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Bevezeteées

Ennek a konyvnek Te vagy a hdése. Te vivsz meg a
kocka segitségével, oriasokkal és szérnyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az ir6 fantaziaja iranyitja a tor-
ténetet, hanem a te batorsagod, kivancsisagod, le-
leményességed, kalandvagyad és jozan eszed is.

Jaték 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 még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezetd utan. A — hosszabb-révidebb —
bekezdések viselnek szamokat egytdl négyszazig. Ezek
kozott el6re-hatra lapozva haladsz elore a térténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

Barbar harcosok, varazslok, szornyetegek, torpék
népesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ahhoz,
hogy ne bukj el kozottiik? Csak az, ami a mindennapi
elethez is: igyesség, jartassag, otletesség; az, hogy fel-
késziilten vard a nehézségeket.

Es szerencse, amely nélkiil az el6z6 harom talan mit
sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan cserben
hagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
ebben a kényvben, megtudod a kovetkezGkbol. Ha



netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne térodj
vele. Batran el6re! Vagj neki az olvasasnak, menet
kozben minden a helyére keriill De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell jol megvivni egy harcot, hogyan
menekiilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan Riizdj meg
az alvilag teremtmeényeivel?

Mielortt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az urtra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettel, hogy erds légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak elokésziileteid, dobokocka-
val dontsd el kezd6 GGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE €8
HIT pontjaidat. A 18. oldalon talalod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyan-
itt jelolheted UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE €s HIT
pontjaidat is. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat
a Kalandlapra, vagy fénymasolatot készitesz errdl az
oldalrol, hogy azt Gjabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE ES HIT

Dobj egy kockaval. Adj 6-ot a dobott szamhoz, és az
osszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG neégyzetebe.

Dobj ket kockaval, és az eredményhez adjal 12-t, a
kapott szamot ird be az ELETERO negyzetbe.



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

Végiil dobj egy kockaval, és adj 3-at az eredményhez.
Ezt az 6sszeget ird be Kalandlapod HIT rubrikajaba.

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE €s
HIT pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoz-
nak. Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt tanacsol-
juk, hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts
kéznél radirt. De soha ne toréld ki Kezderi pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha nem lépheti tal a
Kezden ertéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

A HIT pontjaid ezzel szemben atléphetik a Kezdeti
ertékiiket, ha egy esemény vagy egy magikus targy ezt
lehetove teszi.

UGcyEssiG pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tobb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterodet, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire szerencsés ember vagy.

H1T pontjaid szived tisztasagat és a Josag erdOibe
vetett hited erejét jelolik. A magas HIT pont leheto-
vé teheti, hogy bizonyos lények egyszerlien elmene-
kiiljenek eldled, amint megeérzik a benned lakozo
batorsagot. Ez azonban azt is jelenti, hogy nagyobb
eséllyel érzik meg a jelenlétedet, és viseltetnek majd



ellenségesen az iranyodban! A kaland soran bévebben
is meg fogsz majd ismerkedni ennek a tulajdonsagnak
a fontossagaval és hatasaival, egyel6re azonban elég,
ha ennyit tudsz rola.

VARAZSLAT

Kalandod soran talalhatsz néhany magikus targyat
is, habar feltehetéen el6szér nem ismered fel magi-
kus mivoltukat, sem azt, hogy mire lehetnek jok! Az
ilyen targyak lehetdséget nyujtanak egy-egy varazslat
hasznalatara, vagy magikus hatas kivaltasara; ha ilyen
targyat talalsz, akkor annak hasznalatarol a megfele-
16 fejezetpontban kapsz utasitast. Vegeredményben
azonban nem magus vagy, hanem bator harcos, és
ellenfeleiden jozan ésszel, batorsaggal, és kardod ere-
jében bizva kell feliillkerekedned.

A CSATA

Stirin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
meénnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehet6séged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkezé modon kell megvivnod:

El6szor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET és
ELETEREJET a Kalandlapod elso iires Harc Szornyek-
kel feliratot visel6 rovataba. A teremtmeények pont-
szamait minden alkalommal megadja a kényv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.
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A harc menete

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

. Dobj két kockaval most magad nevében, ¢s add
az eredmeényt sajat jelenlegi UGYESSEG pontjaidhoz.
Ez a te TAMADOEROD.

. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmeé-
nye, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 0 sebzett meg téged, és haladj az 5. lépésre.
Ha a két TAMADOERG egyforma, kivedtétek egymas
csapasat, és a kovetkezo Fordulot az 1. lépéstdl
elolrol kezditek.

. Megsebezted a teremtmeényt, ezért vonjal le 2 pon-
tot ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod SZERENCSEDET
is, hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd odébb).

. A teremtmeény sebzett meg téged, ezért vonjal le
2 pontot sajat ELETERODBOL. De ilyenkor is lehet
SZERENCSED (lasd odébb).

. Ellenérizd a teremtmeény vagy a sajat ELETERO
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

. Kezdd el a kovetkezo fordulot meglévo UGYESSEG
pontjaid alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket
1-6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amig vagy a te,
vagy a teremtmény ELETERO pontjai nem fogynak
el (halal).
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CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél tébb lénnyel keriilnél egyszerre 6sszetitko-
zésbe, mindig kozoljiik veled a harcra vonatkozo uta-
sitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell veliik
megkiizdened, néha pedig mindegyikkel kiilon-kiilon.

Ha kiilon-kiilon kell harcolnod, akkor eloszor jatszd
le a harcot a szokott modon az elsé ellenfeleddel.
Amikor végzel vele, akkor folytasd a masodikkal,
majd a harmadikkal, és igy tovabb, amig mindegyi-
kiikkel nem végzel, vagy meg nem halsz.

Ha egyszerre kell harcolnod mindegyikiikkel, akkor
minden Harci Koérben hatarozd meg kiilén-kiilon az
Osszes résztvevO Tamadoerejét. Az adott kirben az
okoz sebzest, akinek a legnagyobb a Tamaddereje. Ha
ez valamelyik ellenfeled, akkor te sebesiilsz meg (ha
ellenfeleid Tamadoereje megegyezik, akkor is csak az
egyikiik talal el). Ha a tied a legnagyobb, ugy te oko-
zol sebzést. Amennyiben a Tamadoerod megegyezik
valamelyik ellenfeledével, ugy egyikotok sem visz be
sikeres talalatot.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a SZERENCSE doénthet sorsod alakula-
saban (az erre vonatkozo utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz,
hogy az események kimenetele szamodra kedvezo
legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani kocka-
zatos, €s ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.
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SZERENCSEDET a kovetkezé modon teheted probara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem na-gyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvezd. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezményeit.

fng hivjuk ezt, hogy Tedd probara a SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbol. igy hamar rajéssz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE haszndlata csataban

A koényv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd
probara SZERENCSED, €s kozoljiik, hogy SZERENCSED
volt vagy sem. A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtmeényen, amelyet
epp megsebeztél, vagy csékkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtménytdl elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don Tédd probara sZERENCSED. Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, és 2 kiilon pontot levonhatsz
a teremtmeény ELETEREJEBOL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolas, és 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled ELETERS pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le tole.)

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

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod
1 pontot adott SZERENCSE pontszamodbol, ahanyszor
Probara teszed SZERENCSED!

AZ UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE ES HIT
KEZDETI ERTEKRE TORTENO VISSZAALLITASA

UcyEsskc

UGcyEssEG pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noéveld vagy csokkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver novelheti UGYES-
SEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG ju-
talompontra, mert két varazskardod van. UGYEssEG
pontjaid szama soha nem lépheti tul eredeti érteket,
hacsak kiilén utasitast nem kapsz erre.

ELETERO és ELELMISZER

ELETERS pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szérnyekkel és elval-
lalsz lelkesit6 feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsékken-
het, és a csatak kiilondsen kockazatossa valnak, ezért
legy ovatos!
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Hatizsakodban tiz étkezeésre elegendd élelmiszer van.
Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve, ahol
erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés 4 pontot ad
ELETERO pontjaidhoz, és 1-gyel csokkenti Elelmiszer-
tartalekodat. A Kalandlapodon kiilon Elelmiszerkész-
let rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fogyasztottal.
Ne feledd, hogy hosszu utat kell megtenned, ezért
bolcsen hasznald fel Elelmiszerkészletedet!

Azt se feledd, hogy ELETERS pontjaid szama soha-
sem lépheti tal Kezdeni értékét, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kapod.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, készonhetéen a Tédd probara a SZERENCSEDET
felszolitasoknak. SzZERENCSE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen SzE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a konyv
megfelelo fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL €s az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tal Kezderi értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.

Hit

Kalandod soran HITED megrendiilhet, ha kiillondsen
nagy veszelybe keriilsz, am megerdsddhet, ha sikeriil
nehéz harcokat tulélned, vagy a Jo ereklyéire bukkan-
nod. HIT pontszamod a Kezder értéke folé is mehet.
Ahogy kalandod soran kiilonféle bestiakkal talalkozol,
pontosabb képet kapsz majd arrol, hogyan is miikéd-
nek HIT pontjaid, és mindenhol megfelelo utasitasok-
kal fogunk ellatni.



CSAPASOK

A kaland, melynek hamarosan nekivagsz, igen ve-
szedelmes, és nem csak a szérnyek és csapdak miatt!
Koénnyen megeshet, kiilonfele Csapasok — atkok, be-
tegségek, vagy még ezeknél is baljosabb dolgok — is
az utadba keriilnek majd. Nem akarjuk elrontani a
meglepetést azzal, hogy elmondjuk, mik lesznek ezek,
legyen elég annyi, hogy ha egy ilyen sorscsapas sujt le
rad, a megfelelo fejezetponton utasitast kapsz majd
ra, hogy jegyezd fel azt Kalandlapod megfelel6 rovata-
ba a hatasaval egyetemben. Ezekt6l meg is lehet sza-
badulni — ha elég bator, bdlcs és szerencsés vagy!

FELSZERELES

Kalandodat a legsziikségesebb dolgokkal felszerel-
kezve kezded, am tovabbi targyakra bukkanhatsz uta-
zasod soran. Karddal vagy felfegyverkezve, borvertet
viselsz, és van egy pajzsod is. Hatizsakodban tarolod
élelmeidet és mindazokat a kincseket, amikre kiilde-
tésed teljesitése soran ratalalsz. Ezen kivill van egy
lampasod is, amivel sziikség esetén bevilagithatod
kornyezetedet.

TANACSOK A JATEKHOZ

Utad veszedelmes lesz, és valoszintileg el fogsz bukni
az els6 probalkozasod alkalmaval. Jegyzetelj, és rajzolj
térképet, ahogy elorehatolsz, ez felbecsiilhetetlen ér-
téki lesz kalandod soran, és lehetGve teszi, hogy gyor-
san haladj at a felderitetlen részeken.
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Nem mindeniitt var kincs vagy hasznos informacio.
Sokszor keriilsz csapdaba, vagy botlasz olyan terem-
tényekbe, amelyekkel kétségkiviil meg kell kiizdened.
Sok hamis nyom van, de ha kitartéoan haladsz célod
felé, nem ketséges, hogy eléred, amit szeretnél. Mind-
azon altal, minél tébb teriiletet jarsz be, annal na-
gyobb a valoszintisége, hogy sikerrel jarsz kiildetésed
soran.

Ha lehet takarékoskodj a szerencseprobakkal, ha-
csak nem kapsz ra a szovegben felszolitast. Altalaban,
ha harcra keriil a sor, csak akkor Tedd probara a szZE-
RENCSEDET, ha ezzel megakadalyozhatod, hogy ellen-
feled megdljon (ezzel csokkentve az okozott ELETERO
veszteséged). Ne tedd probara a SZERENCSED pusztan
azért, hogy megprobalj dupla sebzést okozni, csak
akkor, ha ez valoban sziikséges! A SZERENCSE pontok
nagyon értékesek.

Ra kell jonndd, hogy a szévegnek nincs értelme, ha
folyamatosan olvasod. Lényeges, hogy csak azokat a
bekezdéseket olvasd el, amelyek elolvasasara utasitast
kapsz. Mas bekezdések elolvasasa csak zavart okoz és
csOkkenti a jaték izgalmat.

Az egyetlen igazi it minimalis kockazatot jelent, és
minden jatékos, fliggetleniil attol, milyen pontokkal
vag neki, elég konnyen végigmehet rajta.

Kisérjen az istenek szerencséje kalandjaid soran!
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Hattertortéenet

A hatalmas vagyonokrol és kincsekrol szolo plety-
kak csalogattak el Femphrey nyugati szegletébdl
Mauristatia veszedelmes foldjére, a hosipkas, masz-
hatatlan hegyek otthonaba, melyek mindent elrejto,
fagyos kodbe burkoloznak. A levegd hideg, nyirkos,
te is csak vastag prémkabatodnak készonheted, hogy
nem vacogsz. A diléngélo szekérben kushadva azon
toprengsz, mikézben északra, Mortvania felé haladsz,
hogy van-e a szobeszédnek barmi alapja. Az emberek,
akikkel eddig talalkoztal, mind sovanyak €s rongyos
goncoket hordanak — nem pont igy képzelted el ezt az
allitolag gazdag vidéket! De talan a kincsek el vannak
rejtve valahova, és a helyiek csak nem talaltak még
ra...

Gondolataidbol hangos csikorgas hangja raz fel,
amint a szekér megall. A kocsis kinyitja az ajtot, és le-
emeli csomagjaidat a tetor6l. Sziirke alkonyatba lépsz
ki, strd, téli kod ereszkedik a falura, Leverhelvenre,
ahol a mai éjszakara megszallsz. A fogado kicsi, és
a legnagyobb joindulattal sem lehet fénylizonek ne-
vezni, azonban az étel forro, a forralt bor pedig erds
és frissito. A helyiek viszont, akik jol lathatoan nem
biznak az idegenekben, keveset beszélnek. Miutan
belépsz a fogadoba, az ajtot elreteszelik, az ablako-
kon végignézve pedig megallapitod, hogy azokat mar
korabban eltorlaszoltak. Kiilonds hely ez, és a neve
is furcsa: a Szivére — marpedig a fogadtatas a legna-
gyobb joindulattal sem nevezhetd szivbol jovonek.
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Meg is kérded a fogadost, honnan jott az elnevezés,
mire azonnal halotti csénd telepiil a nagyteremre. A
férfi elfordul, és minden igyekezeted ellenére sem haj-
lando hozzad szolni. Eltoprengsz rajta, hogy egy ilyen
udvarias és artalmatlan kérdés hogyan valthat ki ilyen
ellenséges reakciot az emberekbdl. Egy masik ficko,
aki a kandallo mellett iil, még a labad elé is kop!

Egy idds, salakba és kezeslabasba o6ltézott asszony
alaposan veégigmeér. — Ezek a kiilhoniak nem tudjak,
mikor kell csondben maradniuk. — Egy pohar itallal
felszerelkezve leiilsz a n6 mellé — 6 legalabb beszél
hozzad, ami sokkal t6bb, mint amit a tébbiekrol el
lehet mondani. Mohon inni kezd. — Az nem ,,Szivé-
re”, idegen. Sose hivtak igy, csak a cégért valtoztattak
meg. Ez a ,,Sziv Vére,” igy, kiilon irva. Ez az, amit oly
sokan adtak fel itt, a sziviik vérét!

Az id6kozben feléledt halk mormogas megint meg-
szlinik. Tobben is dithos pillantassal mérnek végig ti-
teket, a pultos pedig rakialt a nore, hogy hallgasson. A
melegtdl és a bortdl pirospozsgas arcu asszony azon-
ban nem hagyja, hogy belefojtsak a szot. — A Grof az,
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az istenit a fekete szivébe. Falusiak tlinnek el, és tobbe
soha nem latjuk dket. A Grof viszi el ket a kastélya-
ba, ahol szérnyl halalt halnak. Szérnytit! Tébben is
hallottak éjszakanként a sikolyokat, a pokolban seny-
vedo lelkek segélykialtasait. — Ekkor mar kénnycsep-
pek csorognak meggyotort arcarol. — Hat nem tegnap
ragadta el a kisunokamat? Hat nem tegnap lattuk a
hintoéjat és a fej nélkiili lovast a faluban? Szegény kis
Nastassiamat, azt a gyonyord, szoke, kedves kislanyt
elragadta az a bestia, és egyetlen igazi, bator férfi sincs
ebben az isten hata mogotti porfészekben, aki elég ba-
tor lenne ahhoz, hogy a kastélyba menjen, és meg-
mentse!

Kinos motyogasok hangzanak fel innen-onnan, mi-
kozben a kandalloban szikrak pattognak; az égo fa ro-
pogasa szinte nyomatékositja az dregasszony keétség-
beesett segélykeérését: — Konyorgém, jo uram, mentse
meg Ot. Még csak tizenhét, soha nem artott ¢ senki-
nek... — A n6 ismét zokogni kezd.

Egy magas, voros hajua férfi all fel az egyik asztal mel-
161, és hozzad lép. Latod, hogy csak egy karja van, tuni-
kajanak jobb ujja a mellkasara van tlzve. — Messzirdl
jott kalandozonak tlinsz, idegen. Amit az 6reg Svetlana
mond, igaz: a Grof valoban szornyl, gonosz lélek, és
Heydrich kastélya tele van rémségekkel. En magam
mennék oda, hogy végezzek vele, de ezt nyilvanvaloan
nem tehetem meg. — Bolintasz, amint a férfi az iires
ujj felé tekint. — Segitesz rajtunk? Harcos napjaimbaol
maradt meég néhany aranyam, amitol szivesen meg-
valok, ha megszabaditasz minket az atokfajzattol. —
Mindenki szeme esdeklGen szegezodik rad.
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Mar épp beleegyezGen bolintanal, amikor a fogado
ajtaja kicsapodik. Az emberek ijedten felsikoltanak,
ahogy jeges fuvallat csap be a terembe. Odakinn, a
kiodben egy fekete hinto korvonalait veszed ki, ami
elott négy éjfekete mén all, priiszkélve és toporogva.
Az ajtoban kisérteties alak magasodik. Csontos ujjait
felemeli, és maga felé hiv! De nem sz6l semmit — ho-
gvan is szolhatna? Hiszen nincs feje...

Es most lapozz!
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1-4

1.
Koveted az alakot a kint 6rvényl6 kédbe. A ficko fel-
ugrik a fekete hinto bakjara, az ajto pedig magatol ki-
nyilik. A mének varakozoan toporognak, leheletiik kis
pamacsokban arad a hideg levegoben. Mit teszel?

Ratamadsz a Fejetlen Lovasra? Lapozz a 201-re.
Beszallsz a hintoba? Lapozz a 174-re.
A kocsival nem tér6dve megkérded

az egyik falubélit, hogyan tudsz

eljutni a kastélyba? Lapozz a 148-ra.

2.
Kinyitod a bronzveretes ajtokat és egy jol megvilagi-
tott bejarati csarnokba érkezel, ami teljesen kihalt. A
fekete és voros fali fliggényok és padlomozaikok ko-
mor hangulatot kolcsonoéznek a helyiségnek, és egy
pillanatra ugy érzed, mintha a tavolbol halk, nydszor-
g6 hangot hallanal... Harom Kkijaratot latsz innen. Ha
az eszak felé tovabbvezetd ajton mennél tovabb, la-
pozz a 101-re. Ha a keleti folyoson indulnal el, lapozz
a 256-ra. Ha a nyugati ajton nyitnal be, lapozz a 60-ra.

3.
Ha van Magikus Kardod, lapozz a 173-ra. Ha nincs,
lapozz a 208-ra.

4.
Beleharapsz a cukrozott, ropogos siiteménybe, melyet
vékony csokoladé bevonat borit — és aminek a kéze-
pén lagy, alvadt vér van! Ez a grof kedvenc eledele,
téged azonban undorral és hanyingerrel tolt el. A bor-
zalmas elménytdl vesztesz 1 HIT pontot. fng dontesz,
inkabb benyitsz a nyugati ajton. Lapozz a 45-re.
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5-6

5.

Ahogy atlépsz az ajton, egy pentagrammat veszel ész-
re a padlora festve — de mar elkésteél! Egy kddszert
alak jelenik meg benne, mely egy tlizokado, fiistol-
g0 orrlyuku kisértetparipava szilardul a szemed elott.
A bestia mar rad is tamad. Nincs idod elmenekiilni
elole, meg kell kiizdened a grof szérnyeteg Démonpa-
ripajaval. A harc idGtartamara 2-vel csokkentened kell
UGYESSEGEDET, mivel a bestia tiizes leheletét6l hama-
rosan fuldokolni kezdesz.

Démonparipa UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha legy6zdd, semmi mas érdekeset nem talalsz itt.
Mirt teszel?

A kriptaba indulsz? Lapozz a 90-re.
Kinyitod az északi, bronzveretes
kettos ajtor? Lapozz a 2-re.
Benyitsz a déli ajton? Lapozz a 18-ra.
6.

Mostantol kezdve minden Harci Kérben, amig nem
vegzel a Vampirkdoddel, automatikusan vesztesz 1
ELETERO pontot a vérveszteség miatt. Lapozz vissza
a 42-re, ¢s folytasd a harcot.




7-9

7.

Hirtelen egy holdfénysugar boritja be a testedet, és
elborzadva figyeled, amint kezeiden iszonyatos sebes-
séggel kezd noni a szor! Erzed, amint fogaid megno-
nek, és erds késztetést eérzel, hogy a holdra vonyits. Az
atalakulas szoérnyen fajdalmas — vesztesz 3 ELETERO
pontot. Modositsd Kalandlapodon a Likantropiat Su-
lyos Likantropiara. Ezutan elkezded atkutatni a tor-
nyot valami hasznalhato utan. Lapozz az 51-re.

8.

Behelyezed a kulcsot a zarba, elforditod, majd be-
16kod az ajtot. Odabenn egyszerd sirok sorakoznak
egymas mellett, melyeken semmiféle felirat vagy disz
nem latszik, mind teljesen egyforma. Kiilonos érzés
kerit hatalmaba: minden idegszalad bizsereg, amint
egyik szemoldokodbdl egyetlen izzadtsagesepp folyik
a szemedbe, ami csipni kezdi. Megdorzsolod a sze-
med, hogy kitisztitsd a latasod, és mikor ismeét felné-
zel, egy halovany, kisérteties alakot veszel észre, ami
feled suhan a levegoben, és kdzben int, hogy 1épj hoz-
za kozelebb. A jelenés — aki nonek latszik — fiatal, be-
esett arca van, és igen eltdkéltnek tlinik. Ha elmene-
kilsz, lapozz az 59-re. Ha felé 1épsz, lapozz a 102-re.

9.

Az apro teremtmeny megkeérdi toled, hogy a mesterét
jottél-e meglatogatni? Néman bolintasz. — Nos, akkor
ne toporogj itt, lépj be! Most épp nem tul elfoglalt,
és biztos vagyok benne, hogy a bajital is hamarosan
elkésziil! — Rajossz, hogy ez egy alkimista miihelye, és
hogy a kicsi, szarnyas teremtmény egy magikus lény,
egy Homonkulusz. A kis 6rdogfajzat egy ajto felé int a
deéli falon, amin be is nyitsz. Lapozz a 118-ra.



10-12

10.

A harctol remegve, kimeriilten nézel végig a kopor-
son. Urra leszel a félelmeden, és kinyitod. Teljesen
ures, csak az aljan van némi szaraz, fekete fold. Le-
boritod az emelvényérdl, és fegyvered markolataval
modszeresen elkezded szétzuzni. Jegyezd fel Kaland-
lapodra, hogy elpusztitottad Reiner Heydrich egyik
koporsojat! Kapsz 1 HIT pontot. Tavozol a terembdl.
Ha ezek utan a nyugati ajton probalsz meg benyitni,
lapozz a 34-re. Ha tovabbmész a folyoson dél fele, la-
pozz a 31-re.

11.
Mit teszel most, hogy feliillkerekedtél ezeken az élo-
holt szolgakon?

A keleten lévo fokonyhaba mész? Lapozz a 282-re.
Tavozol innen, és a folyoson

az eszaki ajtohoz lépsz? Lapozz a 332-re.
Benyitsz a nyugati ajton? Lapozz a 221-re.
Megnézed, mit rejteget a keleti
oldalfolyoso? Lapozz a 353-ra.
12.

Erzed, amint az aldott targybol kiaramlo energia fel-
frissit. Allitsd vissza ELETERO pontjaidat a Kezderi ér-
tékiikre. Lapozz a 35-re.
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13-14

13.

Ahogy kozelebb érsz a hazikohoz, egy apro, rancos
arcu Gnom siet el6 a sziirkilo hajnali fényben, és kaja-
nul rad vigyorodik. 2 Aranytallért kovetel toled azeért,
hogy csonakjan atvigyen a tuloldalra, de felajanlja azt
is, hogy elotte meghuzhatod magad a kunyhojaban —
marpedig elég faradt vagy. Ha veled van Valderesse,
lapozz a 64-re. Ha nincs, el kell dontened, mihez kez-
desz.

A Gnomra tamadsz? Lapozz a 113-ra.
Elfogadod a felajanlott
pihendhelyet? Lapozz a 211-re.
Kifizeted, és atkelsz a folyon? Lapozz a 162-re.
14.

Ha van Magikus Kardod, lapozz a 82-re. Ha nincs,
lapozz a 61-re.




15

15.

Gunthar megkinal némi élelemmel és borral (vissza-
nyersz 4 ELETERO pontot), és beszamol gyogyitoi
munkajarol. Elmondja, tisztaban van vele, mennyire
gonosz ember a testvére, €s ezért meg is veti 6t. De
sajat bevallasa szerint 6 nem harcos, és egyébként is
képtelen lenne ra, hogy végezzen sajat fivéerével! Latod
rajta, hogy eléggé letdri a kastélyt megszallo gonosz,
€s szinte mar sajnalod is szegény parat. Megkockaz-
tatod, hogy megosztod vele, azért érkeztél, hogy vé-
gezz Reinerrel. A férfi szemei erre reményteljesen
felcsillannak, és kozli veled, hogy megadja neked az
egyetlen dolgot, amivel segiteni tud, hogy sikerrel jarj.
Kopenyének egyik alaposan elrejtett bels6é zsebébdl
elovesz egy lancon logo Eziist Keresztet, majd koz-
li veled, hogy erre sziikséged lesz, ha végleg vegezni
akarsz fivérével. Ird fel a targyat Kalandlapodra. Kozli
veled, hogy ezen kiviil egy facévekre is sziikséged lesz,
hogy a szivébe défd, mikor a koporséjaban alszik, de
ezzel sajnos nem tud szolgalni — valahonnan mashon-
nan leszel kénytelen ezt beszerezni. — Kivéve persze
ha ratalalsz Siegfried kardjara, chsillagra, mert az is
el tudja pusztitani. De a fegyvert mar évek ota nem
latta senki — mondja lemondo sohajjal. Mit teszel?

Visszatérsz a lépcsoforduloba,

és ott belépsz a nyugati ajton? Lapozz a 294-re.
A Csapasaiddal kapcsolatban kéred

Gunthar segitségeét? Lapozz a 48-ra.
Felmutatsz a ferfinak egy konyvet,

ha van nalad ilyen? Lapozz a 317-re.



16-17

16.

A no visszacsokol. Majd hirtelen a torkodba mélyeszti
a fogait! Vesztesz 2 ELETERO pontot. Meg kell kiizde-
ned ellenfeleddel! Dobj egy kockaval, hogy megtudd,
hany Korig fogsz vérezni, és a soron kovetkezd Osz-
szecsapas soran minden ilyen Korben automatikusan
vonj le magadtol 1 ELETERO pontot. Lapozz a 150-re,
és harcolj!

17.

Az egyetlen targy, amit eredményesen tudnal ebben
a helyzetben hasznalni, az egy Eziist Tiikor. Ameny-
nyiben nincs nalad ilyen, lapozz a 26-ra. Ha van, ugy
ellenfeled azonnal elhatral el6led, amint felmutatod.
Ezzel némi idot nyertél. Ha van nalad Szenteltviz,
amit hozza akarsz vagni a grothoz, lapozz a 216-ra.
Ha egy varazslatot mondanal el, lapozz a 158-ra. El-
lenfeled ezek utan is tétovazni fog a Tikor miatt. Je-
gyvezd fel, hogy amikor majd harcra keriil a sor, az elsG
kérben automatikusan be tudsz vinni neki egy csa-
past, amivel 2 ELETERS pontos sebesiilést okozol majd
neki. Ha most ro6gtén kardot rantasz, lapozz a 26-ra.




18-19

18.
Benyitsz az ajton. Nagyon sétét van odabenn, igy elo-
veszed a lampasod, hogy azzal vilagitsd meg a terepet.
Ahogy korbenézel, buzaszsakokat és futkosd patka-
nyokat veszel észre. A raktar nyugati falabol egy ujabb
ajto nyilik. Mit teszel?

A nyugati kijarathoz lépsz? Lapozz a 67-re.
Kimész innen, és a kripta ajtajahoz
lépsz, ha még nem jartal ott? Lapozz a 90-re.
Az udvar északi oldalan lévo
bejarathoz menneél? Lapozz a 2-re.
19.

A gazfelho az egyik faliszonyegen at tavozik a szoba-
bol, ami mogott egy titkos ajtora bukkansz. Ezt ki-
nyitva ratalalsz Reiner Heydrich utolso koporsojara.
Felcsapod a fedelet, és megpillantod a Vampir lassan
ujraformalodo testét. Ha van nalad vagy egy Kereszt,
vagy a Hit Pajzsa, ezen kiviil rendelkezel egy Covek-
kel, vagy chsillaggal, tudod mit kell tenned — lapozz a
32-re. Ha a két paros valamelyike teljesen hianyzik az
eszkoztaradbol, lapozz a 69-re.



20-21

20.
Mar jol ismered Katarina triikkjeit. Egyszer megpro-
balt iranyitani, de sikeriilt ellenallnod neki — és mar
veédve vagy a tovabbi triikkjei ellen! A nore csapsz kar-
doddal, és célba talalsz — amikor harcra keriil a sor,
2 ELETERO pontot levonhatsz téle. Lapozz a 106-ra,
eés fejezd be a kiizdelmet.

21.
Miutan legylirted Wilhelmet, végignézel a lakosztaly-
ban uralkodo kaoszon. Mit teszel?

Alaposan atkutatod a helyiséget?  Lapozz a 78-ra.
Tavozol, és a szemkozti ajton

nézel be (ha még nem jartal arra)? Lapozz a 118-ra.
Tavozol, és a folyoso déli végeébol

nyilo ajton 1épsz be? Lapozz a 252-re.
Visszatérsz az el6csarnokba, és ott

az eszaki ajton nyitsz be? Lapozz a 101-re.







22-23

22.

A Nagyobb Thassaloss a grof legerGsebb 6rzdje. A
csata minden Koérében dobj egy kockaval. Ha az ered-
meény 1-5, a bestia szemgodrébdl kicsapo zdld szind
fagysugar telibe talal, és 1 ELETERG pontos sebesiilést
okoz. Ha 6-ot dobsz, sikeriil elkeriilndd a tamada-
sat. Ez fliggetlen attol, hogy melyikotok nyeri meg az
adott Harci Kort, emiatt az 6sszecsapas igen kemény-
nek igérkezik.

Nagyobb Thassaloss UGYESSEG 10 ELETERO 15

Ha a csata soran barmikor aktivalsz egy Zuzo6 varazs-
latot, lapozz a 109-re. Ha Jandor Nyilat hasznalod,
lapozz a 125-re. Hogyha végzel ellenfeleddel, lapozz
a 224-re.

23.
Mivel a n6 maga nem Vampir, a Szenteltviz hatasta-
lan ellene! Ennek ellenére elhajol az livegcse eldl, és
igy nincs ideje visszatamadni. Lapozz a 164-re, és kar-
doddal kiizdj meg a nével.




24-26

24.

Ahogy gurulsz, az utolso pillanatban meég sikertil
megkapaszkodnod egy bokorban, ami a szakadék szé-
lén n6 — ez ment meg a biztos halaltol, amit a mélyben
meredezd, hegyes sziklak jelentettek volna. Feltapasz-
kodsz, és a megrazkodtatasoktol kissé remegve kovet-
ni kezded az utat a kastélyhoz. Hosszu ut all el6tted.
Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1 vagy 2, lapozz
a 362-re, ellenkezo esetben lapozz a 73-ra.

25.

Atkutatod Lothar szobajat, és hamarosan ratalalsz
egy kis fali liregre, melyben egy eziist covek és a ferfi
kulcscsomoja pihen — ird fel ezeket Kalandlapodra.
Ha mar talalkoztal Katarina Heydrichhel, és elvinnéd
neki a Kardok Konyvét, lapozz a 41-re. Ha nem, tavo-
zol a szobabol, és a folyoso déli végében 1évo ajtohoz
lépsz — lapozz a 319-re.

26.
Ha van Magikus Kardod, lapozz a 372-re. Ha nincs,
lapozz a 284-re.




27-29

i
e
27.

Ahogy atlépsz a kiiszobon, megbotlasz egy tligyesen ki-
feszitett drotban, és azigy okozott zaj felébreszti a férfit,
aki—nem tal meglep6 modon —feléd csap éles késével —
vesztesz 2 ELETERO pontot. Ha most ratamadsz, lapozz
a 77-re. Ha inkabb beszélni probalsz vele — elvégre te
meég nem tamadtal ra, és igy talan meg fog hallgatni —,
lapozz a 126-ra.

28.
Mielott megadhatnad neki a kegyelemdofést, a gylo-
letes élchalott gazfelhove oszlik szét, és ellebeg eldled!
Ha rendelkezel az Ero6fal varazslattal, és most hasz-
nalni akarod, lapozz a 111-re. Ha nem tudod, vagy
nem akarod ezt tenni, lapozz a 63-ra.

29.
Melyik varazslatot hasznalod?

Az Erofalat? Lapozz a 155-re.
Az Er6s Csapast? Lapozz a 112-re.
A Jandor Nyilat? Lapozz a 395-re.

Ha a fentiek egyikét sem tudod, vagy akarod hasznal-
ni, lapozz a 164-re.



30-31

30.
A Ghoul elhatral el6led, mikdzben nyal csopog le el-
feketedett fogdarabkairol. Ha elindulsz felfelé a ko-
lépcsO6kon, lapozz a 159-re. Ha ratamadsz a hatralo
szornyetegre, lapozz a 107-re.

31.
A folyoso dél felé folytatodik, és négy ajtot pillantasz
meg magad elott: kettot a keleti falon, egyet a nyuga-
tin, egyet pedig elotted, a délin, melynél véget is ér az
el6szoba. Mit teszel?

Benyitsz a kozelebbi keleti ajton?  Lapozz az 58-ra.
Benyitsz a tavolabbi keleti ajton?  Lapozz a 227-re.
Benyitsz a déli ajton? Lapozz a 319-re.
Benyitsz a nyugati ajton? Lapozz a 114-re.



32-33

32.

Magad elé tartod a keresztalakot, és Reiner Heydrich
grof gonosz szivébe dofod az eziist hegyet. Fekete vér-
cseppek froccsennek szét a koporso hofehér selyem-
huzatara és a kezedre, te azonban nem lazitasz a szo-
ritason. Szentségtelen sikoly tor elo a férfi szajabol.
A kimulo Vampir karmos kezei er6sen megragadjak a
koporso szélét, aztan lassan elernyednek. A test szép
lassan szétporlad. A grof végiil csatlakozott a pokol-
ban sinylod6 rokonaihoz. Kapsz 2 HIT és 2 SZERENCSE
pontot. Lapozz a 132-re.

33.
Ahogy belépsz a harangtoronyba, egy csapat Denevér
emelkedik fel rejtekhelyérol, és az arcod elott kezde-
nek el repkedni. Tédd probara sZERENCSED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 86-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz
a 133-ra.







34

34.

Egy igen diszes lakosztalyba lépsz be. A falakat fest-
meények ¢€s faliszonyegek boritjak, az asztalokon arany-
tanyérok, ékkdvekkel kirakott serlegek, deritdedények
es egyeb disztargyak sorakoznak, és amerre csak né-
zel, pliissfotelek és egzotikus szdonyegek vesznek ko-
riil... A szoba csak ugy tobzodik a gazdagsagban! Egy
dobbenetesen gyonyori not is megpillantasz, aki ké-
nyelmesen hever egy karosszékben, borparnak kozott.
Hosszu, gondor, fekete haja van, ami valla ala ér, és
kiemeli sapadt arcat. Amint felemeli egyik karjat, és
int, hogy lépj kozelebb, csuklojan megpillantasz egy
smaragdkarkotor. — Illik kopogni, miel6tt belépnél
valahova, de most az egyszer elnézem neked. Gye-
re kozelebb — bugja Katarina Heydrich lagy, csabito
hangjan. Ha ratamadsz, lapozz a 71-re. Ha beszélget-
ni kezdesz vele, lapozz a 363-ra.




35-36

3s.
Mindened megvan, hogy elpusztitsd Reinert a kopor-
so0jaban — mondja lagy hangon a szellem —, de meg
tudsz vele kiizdeni? — Ha nalad van a Kardok Konyve,
lapozz a magikus lap oldalszamanak felével megegye-
z0 fejezetpontra. Ha nincs nalad, lapozz a 14-re.

36.
Alkudozni kezdesz Karl-Heinz-szal, ehhez azonban
probara kell tenned a szERENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 134-re. Ha nincs szerencséd, vagy ha inkabb
nem probalkoznal ezzel, és szegénységedre hivatkozva
szeretnéd megenyhiteni a szivét, lapozz a 183-ra.




37-38

37.
A billentylizetet nyomkodva megprobalod elhallgat-
tatni a zenét, de ez nem vezet eredményre, és a koz-
ben elszenvedett harapasok miatt vesztesz 1 ELETERO
pontot. Mit teszel?

Megkeresed az orgonat mikoédteto

fujtatokat? Lapozz a 65-re.
Egy kozeli targgyal probalod

elnémitani a hangszert? Lapozz a 149-re.
Az északi ajto felé rohansz? Lapozz a 335-re.

38.

A kéz kinzo lassusaggal emeli fel mutatoujjat, €s dél
fele bok. Szemed sarkabol latod, amint egy emberi
fej tatja ki, majd csukja be a szajat, mintha beszélni
probalna, de nem jon ki beldle hang. Az ujj ismét déli
iranyba mutat, és egy pillanatra mintha suttogast hal-
lanal: — Segits! — Ezutan a kar élettelenitil leesik rolad,
és a fej sem moccan tovabb. Mindez igen hatborzon-
gato — vesztesz 1 HIT pontot, és azonnal felhagysz a
tovabbi kutatassal. Ha most a déli ajtohoz lépnél, la-
pozz a 8-ra. Ha a keletihez, lapozz a 371-re.



39-40

39.
A farkasok megtorpannak, ¢s elkezdik befalni az elé-
juk vetett ételt — huzz le 2 adag Elelmet a Kaland-
lapodrol. Becsukod magad mogott az ajtot. Mihez kez-
desz most?

A kriptaba indulsz? Lapozz a 90-re.
Kinyitod az északi, bronzveretes
ajtot? Lapozz a 2-re.
Benyitsz a déli ajton? Lapozz a 18-ra.
40.

A kutya egy vérengz6é Szelindek. Drotszeri sziirke
bundaja és nagy, sarga fogai vannak, hangos csaholas-
sal és nyaladzo szajjal tamad neked, leendé vacsoraja-
nak. Ha korabban ugy dontéttél, hogy egybdl a kutya-
ra tamadtal, és nem probaltal ellopakodni mellette,
az els6 Harci Kort automatikusan megnyered ellene.

Szelindek UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha veégzel vele, az asztalrol 4 Aranytallért, a megrakott
eléskamrabol pedig 4 étkezésre elegendo Elelmiszert
sikertil dsszeszedned (ird fel ezeket a Kalandlapodra).
Ha most csonakba szallsz, lapozz a 138-ra. Ha atga-
zolsz a folyon, lapozz a 187-re.




41-42

41.

Visszatérsz Katarinahoz, aki boldogan dorombolva
fogadja a varur halalanak hirét. Atveszi téled a Kardok
Konyvét, és ramond egy varazslatot. Azurkék magikus
langok kezdik nyaldosni a kotetet, de az sértetlen ma-
rad, csupan kiilonoés, zimmaogo hangot hallat. Ezutan
a konyv eltlinik, a helyét pedig atveszi — a semmi! Ka-
tarina elborzadva tekint a mire. — Az atkozott Reiner!
Meghiusitotta az ellenvarazsigém! — mondja szitko-
zodva, a diihtdl eltorzult arccal. Hirtelen megrettensz
attol, hogy haragjaban mit tehet veled a no, ezert ki-
rohansz a szobajabol, és a folyoso déli végében 1évo
ajtohoz lépsz. Lapozz a 319-re.

42,
Mivel a kéd mindenhol ott gomolyog korilétted, eleg
koénnyl dolgod van eltalalni — a csata soran 1-gyel
megndvelheted Tamadoerddet.

Vampirkod UGYESSEG 7 ELETERO O

Amint ellenfeled kétszer megsebzett, lapozz a 165-re.
Ha legy6zod, lapozz a 10-re.



43

43.
Beilleszted a kulcsot a hatalmas zarba, és a sulyos
kapuszarnyak kitarulnak. Vaksotét van odalenn, igy
lampasoddal (vagy Magikus Kardoddal, ha van) kell
bevilagitanod az utat. Lassan ereszkedsz le a porlep-
te kolépcsokon, melyek pokhaloval és mohaval bori-
tott falak kézott ereszkednek le a fold ala. A falakon
kopott diszek maradvanyait latod, és idonként alat-
tomos tekintetii, vigyorgod vizkopofejek mellett is el-
haladsz, melyek mintha téged néznének — vagy lehet,
hogy csak képzeled a dolgot? Patkanyok szaladgalnak
a tavolban. Ahogy leérkezel egy alagut aljahoz, apro
csonthalmot pillantasz meg, amin eddig falatozhat-
tak, és amik akar emberi csontok is lehettek. Kiraz a
hideg, ahogy tovabbindulsz, mig el nem érkezel egy
ajtohoz, amit kinyitsz a kulcsaiddal. A jarat tovabb-
folytatodik, a tavolban ajtokat és beugrokat pillantasz
meg. Tedd probara szERENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 147-re. Ha nincs szerencsed, lapozz a 91-re.




44

44,

A kisértet elhatral to6led, kddszert, karmos kezei az
arcod felé kapnak, de HITED megvéd az élcholt érinté-
setol! Ekkor észreveszel egy fa csigalépcsdsort is, ami
felfelé vezet ebbdl az iires, poros helyiségbol. Erre
kénnyedén elmenekiilhetsz a Lidérc eldl, de sziveseb-
ben végeznél ezzel a gonosz teremtménnyel. Azonban
ugy hallottad, hogy csak varazsfegyverekkel lehet a
fajtajaban kart tenni, anélkiil pedig igen veszélyes do-
log lenne harcba bocsatkozni vele. Mit teszel?

Ratamadsz a gonosz Lidérce? Lapozz a 83-ra.
Felmész a toronyba? Lapozz a 316-ra.
Visszatérsz a bejarati csarnokba,

és ott belépsz az északi ajton? Lapozz a 101-re.






45

45,

Benyitsz Reiner Heydrich grof nappalijaba. A falat
borito, diofabol készilt lemezek, és a télgybutorok
igen jo izlési lakorol tantuskodnak. De nincs idod el-
meélyiilni a részletekben, ugyanis két kisallata — egy
kegyetlen Vampirmenyét és egy gonosz tekintetd,
borszarnyu Szarvas Vampirdenevér — maris rad vetik
magukat.

A szokott modon jatszd le a csatat a Denevérrel, de
minden Harci Kérben dobj egy kockaval. Ha az ered-
meény 5-6, a Menyét a labadba mélyeszti a fogait, és 2
ELETERO pontos sebet okoz neked. Ezek utan raada-
sul rad tapad, és szivni kezdi a véredet, ezért minden
ezt kovetdé Korben automatikusan vesztesz 1 ELETERS
pontot. Amint végzel a Denevérrel, a Menyét elme-
nekiil, am ha sikeriilt megsebeznie, még 3 ELETERO
pontot vesztesz, mielott elallitanad a vérzeést.

Szarvas Vampirdenevér UGYESSEG 8 ELETERO 7

Amint a Denevér kétszer eltalal, lapozz a 85-re. Ha
legy6zdd, lapozz a 135-re.




46-47

46.
Szinte teljesen meglepetésként ér a kisérteties ember-
alak, ami néman suhan at a szoban, egyenesen feled!
A rosszindulata, életgyllolo Kisértet a leghatalma-
sabb él6halott, ami a grofot szolgalja, és most meg
kell kiizdened vele. Ha van Magikus Kardod, lapozz a
298-ra. Ha nincs, lapozz a 208-ra.

47.

Némi kutatas utan sikeriil ratalalnod egy titkos be-
jaratra az északi falban, ami ugy harom meéternyire
van Adenauer szobajatol. Benyitsz rajta, és egy lres
teremben talalod magad. A helyiség keleti oldalan egy
félig nyitott ajtot veszel észre, mely elott két, alabard-
dal felfegyverzett Zombi all 6rt. HITED most nem fog
megovni ezektdl az agyatlan, de alaposan kikeépzett
oroktol! Az ajtonyilasban allva egyesével kiizdhetsz
meg ellenfeleiddel.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Zombi 6 6
Masodik Zombi 7 6

Ha legy6zdd oket, lapozz a 348-ra.



48-49

48.

Gunthar kissé idegesen néz rad. Elmondja, hogy min-
den varazslat, amivel segithetne rajtad, igen eres, és
azonnal felhivna rad Katarina figyelmét, ami igen ve-
szedelmes lehet... jol latszik, hogy vonakodik az erejét
hasznalni. Ha nalad van a Gydgyirok Konyve, lapozz
a 375-re. Ha nincs, és visszatérnél a lépcsofordulo-
hoz, hogy ott a nyugati ajton at menj tovabb, lapozz
a 294-re. Ha egy masik konyvet mutatnal meg a fér-
finak, lapozz a magikus oldal szamanak megfelelo fe-
jezetpontra.

49.
Tekinteted sajnos tul sokaig idézik a grof szeme-
in. A festmény pillantasa megragad, és szinte beléd
eg. Ha szerepel Kalandlapodon a Csapasok kozott a
Likantropia, lapozz a 95-re. Ha nem, lapozz a 144-re.




50-51

50.

Ovatosan megkeriilod az épiiletet. Megallapitod,
hogy délrdl érkeztél ide. Az épitmény egy két szintes,
sziklabol épitett kastély. Délnyugati és délkeleti sarka-
ban egy-egy torony magasodik, melyek tulnyulnak a
csapott teteji kofalakon. A délnyugati torony harang-
terme koriil denevérek raja ropkod folyamatosan. A
lovésznyilasok til magasan vannak, és tul keskenyek
ahhoz, hogy azokon keresztiil bejuthass. Mindkét
foldszinti ablakbol fényt latsz kiszlir6dni, de ezeket
sulyos fliggényok takarjak el, igy nem tudod biztosan,
mi folyik odabenn. Dobj egy kockaval, és adj 3-at az
eredményhez! Ha az 6sszeg ugyanannyi, vagy kisebb,
mint HIT pontjaid szama, lapozz a 99-re. Ha nagyobb,
teljesen korbeéred a kastélyt anélkiil, hogy a fobeja-
raton kiviil barmi mas lehetséges bejutasi lehetoséget
talalnal — lapozz a 326-ra.

51.
Alaposan korbenézve egy kis rejtekajtot talalsz az
egyik falon. Egy beugrot rejt, mely maogiil egy fehér
szinu, voros kereszttel diszitett pajzsot huzol el6. Ez
a Hit Pajzsa. Nyersz 1 HIT és 1 SZERENCSE pontot,
amiért ratalaltal. Ezek utan elhagyod a tornyot, visz-
szatérsz az elocsarnokba és kinyitod az onnan északra
nyilo ajtot. Lapozz a 101-re.




52-53

52.
Jo nagy pacban vagy, a grof egyik erdsebb szolgajaval,
egy Kisebb Thassaloss-szal keriiltél szembe. Mivel fé-
lig még mindig vak vagy, a csata soran 2-vel le kell
csokkentened UGYESSEGEDET.

Minden Harci Kérben dobj egy extra kockaval. Ha
az eredmény 1-3, ellenfeled izzo szemgddreibol bé-
nito, zold szinl fagysugar tor eld, és mindentdl fiig-
getleniil 1 ELETERS pontot vesztesz. Ha 4-6, sikeriil
elkeriilndd a jeges tekintetet. Igen kemény harcnak
nezel elébe.

Kisebb Thassaloss UGYESSEG 8 ELETERO 11
Ha legy6zod, és atkutatnad a termet, lapozz a 352-re.

Ha tavozol, remélve, hogy mashol kevésbé kemény
megprobaltatasok varnak rad, lapozz a 320-ra.

53.

A fehérbor kivalé Mauristatiai Chardonnay: édes, hi-
deg és egy picit pikans! Igen frissito ital, mely 4 elvesz-
tett ELETERS pontodat allitja vissza. Sajnos azonban
egy kicsit tobbet ittal a kelleténél, ezért a kovetkezo
(de csak a kovetkez6) harc soran 1-gyel csokkentened
kell UcYESSEG pontjaid szamat. Ha most megkostolod
az egyik siiteményt is, lapozz a 4-re. Ha inkabb a nyu-
gati ajtohoz lépsz, lapozz a 45-re.






54-56

54.
Az ajto egy farkasolba nyilik, melynek két lakoja mar
meg is nyalja a szaja szélét az izletes lakoma reményé-
ben! Mit teszel?

Ratamadsz az allatokra? Lapozz a 103-ra.
Becsapod az ajtot, és elmenekiilsz? Lapozz a 152-re.
Probalsz keresni valamit, amit

hasznalhatnal a léenyek ellen

(és ami nem a kardod)? Lapozz a 299-re.

55.

A szobaban csak egy nagy tolgyfaladat latsz, ami egy
asztal tetején all. Massziv zarja van, és bar a Lothar-
tol kapott kulcscsomoval sikeriil kinyitnod, a fedél
tovabbra sem moccan! Egy eziistos kis tablat is észre-
veszel rajta, amibe valamiféle kodot véstek bele. Ezt
alaposabban is megvizsgalod, hogy kideritsd, meg
tudnad-e talalni a modjat a kinyitasanak. Lapozz a
123-ra.

56.
Meleg ragyogas arad ki a gombbol. Visszanyersz 3
elvesztett ELETERO pontot. Siegfried azonban valami
erthetetlen okbol kifolyolag csalodottan néz rad. La-
pozz a 35-re.




57-59

57.

Amint végzel a lénnyel, az egyik nagyobb livegedény
szétrobban ¢s forro sav borit be — vesztesz 5 ELETERO
pontot. Hangos robajlas hallatszik a laboratorium-
ban, ¢és a berendezések egy része vészjosloan zorégni
kezd. Ha még életben vagy, sietve tavozol arra, amer-
rol érkeztél, és addig meg sem allsz, amig a folyoso
legvégére nem érsz. Itt a bal oldali falon egy ujabb
ajtot talalsz, amin be is nyitsz. Lapozz a 252-re.

58.
Az ajto egy kicsi agynemtitartoba nyilik, ahol a ki-
kemeényitett plédek kozott egy nagy, és valoszintlleg
meérgezo pok lapul. Gyorsan becsapod az ajtot. Mit
teszel?

Benyitsz a masik keleti ajton? Lapozz a 227-re.

Benyitsz a déli ajton? Lapozz a 319-re.

Benyitsz a nyugati ajton? Lapozz a 114-re.
59.

Becsapod magad mogott az ajrot. Ahogy északra te-
kintesz, zoldessarga nyalkat latsz kiszivarogni a fa
résein at! Gyorsan benyitsz a keleti ajton. Lapozz a
371-re.



60-61

60.
Az ajté egy poros, pokhalos raktarhelyiségbe nyilik,
ami tele van apritott faval. Ha kutatni kezdenél, kony-
nyedén meglephetne barki, aki belépne az elGcsar-
nokba. Mit teszel?

A veszéllyel dacolva kutatni

kezdesz? Lapozz a 110-re.
Tavozol innen, és az északi
ajton lépsz be? Lapozz a 101-re.
Elindulsz a keleti folyoson? Lapozz a 256-ra.
61.

Siegfried elmondja, hogy bar a covekkel végezni tudsz
Reinerrel, ha sziven szurod, jelenlegi fegyvered képte-
len artani neki, ha harcra keriilne a sor, és muszaj sze-
rezned egy Magikus Kardot. A férfi tud is egy ilyenrdl,
bar az kétségteleniil nem olyan erds, mint az ove. Ezt
Adolf sirjaban talalod — aki valamikor régen a kastély
varura volt —, ami az elagazastol keletre talalhato. U’gy
dontesz, érte mész, igy felmész a 1épcsdsoron, és ott
kelet felé fordulsz. Lapozz a 108-ra.




62-63

62.
A no hirtelen felugrik 16 helyébdl, elore nyajtja ke-
zeit, hatraveti a fejét, és felsikolt! Dobj egy kockaval,
és adj 4-et az eredményhez! Ha az Gsszeg ugyanany-
nyi vagy kevesebb, mint HIT pontjaid szama, lapozz a
150-re. Ha nagyobb, lapozz a 195-re.

63.

A grof belebeg egy faliszonyeg moge — és barhogy ku-
tatsz, nem talalsz mogotte titkos ajtot! Tudod, hogy
a Vampirok képesek regeneralddni, és azt is, hogy
nem sikeriilt végezned vele. U’gy sejted, hamarosan
viszont fogod latni! Négy — de csak négy — cselekedet
elvégzéseére van idod. Dontsd el, hogy mik legyenek
ezek. Egy adag élelem elfogyasztasa két cselekedet-
nek szamit, de csak egyet fogyaszthatsz el. Egy liveg
gyogyital vagy brandy elfogyasztasa egy cselekedet.
Az Igaz Gyogyitas vagy Szerencsevarazs hasznalata
szintén 1-1 cselekedetnek szamit. Ha a kulcsaid segit-
ségevel ki akarod szabaditani a lanyt, az két cseleke-
detnyi ideig tart, ha pedig el6 akarsz venni valamit a
hatizsakodbol, az targyanként 1-1 cselekedet. Miutan
eldontotted mit teszel, lapozz a 178-ra.




64-65

64.

Valderesse a zubbonyanal fogva szemmagassagig
emeli a Gnomot. — Vidd at a baratomat a folyon,
Snivel, méghozza ingyen. Tartozol nekem eggyel,
amiért mult héten elkergettem azokat a farkasokat! —
Ezutan a no feléd fordul, és halkan annyit mond,
hogy a révész nem olyan, akinek a vendégszerete-
tét el kellene fogadnod. Nem messze az ut mentén
egyebkeént is talalsz majd egy kis erdészlakot, ahol biz-
tonsagban megpihenhetsz. Ezutan leteszi a foldre a
Gnomot, aki tettetett alazatossaggal fordul feled. Mi-
kézben bemaszol a csonakjaba, még motyog valamit
a bajsza alatt, de nem tudod kivenni a szavait. A ladik
megindul az arral szemben, egyenesen a folyo kdzepe
felé. Valderesse még bucsut int, amikor a taloldalon
kilépsz beldle. Lapozz a 383-ra.

65.
Nem kénnyil egy hatalmas, és teljesen ismeretlen cso-
orgonaban fujtatot keresni, mikézben patkanyok ha-
rapdalnak. 3 ELETERO pontot vesztesz, mire feladod a
dolgot, és az északi ajtohoz rohansz. Lapozz a 335-re.



66-67

66.

A no, aki elotted all, magas, karcsu, hosszu, fekete haja
van, €s titokzatos, zold szemei. Dobbenetesen szép,
de nagyon sapadt az arca. Csontfehér borét csak meég
jobban kiemeli fekete 6ltozéke. Hideg eziist és csillo-
g0 smaragdékszereket visel. O Katarina Heydrich, a
grof huga, aki mélyen a szemedbe furja a tekintetét.
Lapozz a 264-re.

67.
Epp kdzelebb léepnél a bejarathoz, amikor a patkanyok
hangosan cincogni kezdenek, majd rad rontanak. Tul
sokan vannak ahhoz, hogy eredményesen felvehesd
veliik a harcot. Ha sietve kinyitod az ajtot, és atlépsz
rajta, lapozz a 115-re. Ha inkabb kihatralnal az udvar-
ra, lapozz a 163-ra.




68.
Katarina csabosan rad mosolyodik. Teljesen elbtlivol a
szépsege, es egyszerien tudod, hogy meg kell tenned,
amire kér. Beleegyezel, hogy végzel a varurral, és a né
utasitasait kovetve tavozol a szobajabol. Délre meész a

folyoson, és benyitsz a masodik keleti ajton. Lapozz
a 227-re.

69.

Sikeriilt feliilkerekedned a Vampiron, de vegiil nem
tudtad elpusztitani. Mikdzben nézed az ujjaalakulo
testet, ugy latod, mintha gunyos mosolyra htizodna-
nak az ajkak, és egy vércseppet latsz lecsurogni a férfi
szaja szelérol, amint a hullasapadt ajkak lassan szét-
nyilnak, és felfedik a hegyes agyarakat. Ha még nem
tetted, kiszabaditod Nastassiat, eés egyiitt elmenekiil-
tok a helyrol. Bar az ut nagyon nehéz, és tébbszor
is majdnem nyakatokat szegitek, vegiil visszaértek
Leverhelvenbe. Az emberek halasak, hogy ujra lathat-
jak a lanyt, de mikor megtudjak, hogy a grof még élet-
ben van, elnémulnak, és kétségbeesetten razni kezdik
a fejiket. Kalandod ugyan véget ér, kiilldetésed azon-
ban nem jart sikerrel. Elbuktal.






70-72

70.
A Ghoul elére ugrik, és feled kap mocskos, véres
karmaival. Blizos leheletétdl szabalyosan felfordul a
gyvomrod. Szemeiben tiizes gytilolet és €l hus utani
ehség izzik!

Oridsghaul UGYESSEG 8 ELETERO 11

Amint ellenfeled haromszor eltalal, lapozz a 127-re.
Ha legy6zod, lapozz a 159-re.

71.
Ha van Magikus Kardod, lapozz a 199-re. Ha nincs,
lapozz a 143-ra.

72.
Heydrich grof a torkodba mélyeszti agyarait, és mo-
hon kiszivja a meleg, erds véredet. Elveszted az esz-
meéleted, am hamarosan feltamadsz a sirbol, mint
agyatlan szolgaloja!




73

73.

Mikézben az Gsvenyt lampasoddal megvilagitva at-
vagsz a sotét, hlivos és kodos éjszakan, a tavolbol far-
kasok tivoltését hallod. A hold fénye idonként athasit
a korilotted orvénylé kédon és a vastag felhotaka-
ron, és ilyenkor egy kicsit tobbet sikeriil kivenned a
kornyezetedbdl, mint ami pilacsod meleg fénykorébe
esik. Ahogy az tivoltés egyre kozelebb ér hozzad, az
egyik holdsugarban két farkas alakja rajzolodik ki az
ut kézepén. A hatalmas bestiak izmos testét eziistds
sziirke bunda boritja, méregsarga szemiik van, pofa-
jukbol nyal csorog — és feléd kozelednek. Mit teszel?

Ratamadsz a dégokre? Lapozz a 121-re.
Némi élelmet dobsz feléjiik? Lapozz a 218-ra.
Megprobalsz elmenekiilni elolik? Lapozz a 170-re.




74-75

74.

— Ha végezni akarsz Reinerrel, sziikséged lesz egy Ke-
resztre es egy Covekre is — mondja Siegfried. — Fogd
meg azt a gombot, és kezdj el koncentralni, lelki sze-
meid elott pedig idézd fel egy Eziist Kereszt képét. —
Ijgy teszel, ahogy a férfi utasit. Mikor ismét felnézel,
a gobmbnek csak hiilt helyét latod, kezedben pedig egy
kis Eziist Kereszt hever! Ird fel a targyat a Kalandla-
podra. Lapozz a 104-re.

75.

Epp azon toprengsz, mit mondj a férfinak, a bolcs
azonban cseverészni kezd. Foként arrol beszél, hogy
milyen aljas ember a grof, és hogy mennyivel t6bb
pénzre lenne sziiksége, hogy konyveket szerezzen be.
Rajossz, hogy ha barmi hasznos informaciot akarsz
megtudni téle, kénytelen leszel fizetni, méghozza nem
is keveset. Mikozben azon tdoprengsz, hogy mennyit
ajanlj fel neki, és hogy hogyan tudnad mindezt udva-
riasan tenni, meglep6 fordulat all be a széaradatba.
— Megfelel6 mennyiségii Aranytallérért cserébe per-
sze be tudlak juttatni a konyvtarba. Es hogy ott mire
bukkansz ra, az mar csak rajtad mulik.

Kiilonféle kérdeseket tehetsz fel a bolcsnek, de min-
den megkapott valaszért cserébe fizetned kell. Elfogad
Aranytallért is, €s barmi mas, értékkel biro targyat is,



75

amit eddigi utad soran szereztél. A kévetkezo listarol
barmely témarol kérdezheted, de csak az utan kapsz
valaszt, ha elore kifizetted neki a pénzt, amit kér. A
féerfi nem hajlando alkudozni. Mir6l kérdeznéd?

A konyvtarba vezet6 utrol?

(6 Aranytallér) Lapozz a 146-ra.
Merre talalod a grofot?
(3 Aranytalleér) Lapozz a 254-re.

Milyen rokonai élnek a grofnak
a kastélyban? (3 Aranytallér) Lapozz a 209-re.
Nastassiarol, az elveszett falusi

lanyrol? (2 Aranytallér) Lapozz a 258-ra.
Mit rejt a kripta?

(2 Aranyrtalleér) Lapozz a 303-ra.
A Csapasaidrol?

(2 Aranyrtalleér) Lapozz a 394-re.

Miutan megkaptal minden kért informaciot, magara
hagyod a ferfit a penészes konyveivel és kézirataival.
Ha szereztél a bolestdl egy targyat, ugy dontesz, kdve-
ted a kapott utasitasokat — lapozz a 332-re. Ha nem,
ugy tavozol, és folytatod a keresést a keleti jaratban a
lépcsOsor utan, ami az emeletre vezet majd. Lapozz
a 47-re.




76=77

76.
A grofot kiilonés magia védi ez ellen a varazslat ellen.
Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 5-6, sikeriil el-
lenallnia a l6vedék erejének, és csak 3 ELETERO pontot
veszit, ellenkezO esetben teljes, 6 pontos sebesiilést
szenved el. Ezek utan meg kell kiizdened vele. Ha az
Er6s Csapas varazslattal is rendelkezel, és hasznal-
ni akarod ellene, lapozz a 346-ra. Ha nem, lapozz a
26-ra. Ne feledd el jegyezni, hogy Gsszesen mennyi
sebesiilést okozol a grofnak!

77.
Hamar rajossz, hogy az erdész erds, fiirge és ravasz
— mindent Osszevetve egy igen veszélyes ellenféllel
akadtal Gssze.

Erdész UGYESSEG 10 ELETERO 7

Ha tuléled a harcot, és nem aludtal a Gnom kuny-
hojaban, most muszdj lepihenned. Alvasodat senki és
semmi nem zavarja meg, €s frissen ébredsz — vissza-
nyersz 4 ELETERO pontot. Ha atkutatod a kunyhot, la-
pozz a 177-re. Ha tavozol, és folytatod az utad, lapozz
a 228-ra.






78-=79

78.
Kutatasod soran Osszesen 4 Aranytallért talalsz (ird
fel ezeket Kalandlapodra), de a fiatalember haziallata,
egy hatalmas, fekete Hollo is eldkeriil, ami eddig a
Wilhelm hal6jaban alloé kandallon iilt, most azonban
rad tamad!

Orias Hollo UGYESSEG 7 ELETERO 6

Amint megsebez a madar, lapozz a 360-ra. Ha legyo-
z6d, ugy dontesz, hogy tavozol innen, és a folyoso déli
vegeben lévo ajtoval teszel probat — lapozz a 252-re.

79.

Az alkimista magadra hagy, és az északi ajton at a labo-
ratoriumaba megy. Nagyjabol fél ora mulva jon vissza
egy bugyogo, zold szinl folyadékkal, ami egy tiveg-
csébe van toltve. Vallan ekkor mar egy kicsi, szarnyas,
z6ld szini Homonkulusz iil, ami gonoszul vigyorogva
nézi, ahogy atadod a férfinak a megbeszélt Gsszeget
—ne felejtsd el lehtizni a Kalandlapodrol. Gyorsan fel-
hajtod a biizodlgo folyadékot. Hirtelen elgyengiilsz, és
a rosszullét keriilget. Vesztesz 4 ELETERO pontot. De
az ital miikddik, és kigyogyit a Likantropiadbol — huzd
le a betegséged a Csapasok koziil. Fellélegezve meg-
koszondd az alkimista segitségét, és a nyugati falban
léve ajton at tavozol a helyiségbdl. Lapozz a 373-ra.



80-82

80.
Erzed, hogy a n6 megprobalt valamilyen varazslat se-
gitségével hatni rad, de nem jart sikerrel. Diihdsen
morogva rad parancsol, hogy tavozz a szobajabol!
Belekezd egy ujabb varazsige létrehozasaba, de meég
idoben elhagyod a lakosztalyt. Lapozz a 31-re.

81.
Egyesével, sorban kiizdj meg a Zombikkal. Ellenfeleid
talerében vannak, de egy bator harcosnak nincs félni-
valoja ezektdl a lomha, ostoba lényektol!

UGYESSEG ELETERO

Elsé Zombi 6 5
Masodik Zombi 7 5
Harmadik Zombi 6 6

Ha legy6zted oket, lapozz a 11-re.

82.
A koporson at visszamaszol a sirba, és elhagyod a len-
ti szentelyt. A kisértet tavozasodkor semmive foszlik.
Felmész a lépcsisoron. Ha innen kelet felé mész to-
vabb, lapozz a 108-ra. Ha délre, lapozz a 161-re.



83-85

83.
Ha van nalad Magikus Kard, lapozz a 129-re. Ha
nincs, lapozz a 231-re.

84.
Lothar egy jo és tisztességes ember volt, te pedig
sziikseégteleniil lekaszaboltad. Vesztesz 2 HIT és 1 SZE-
RENCSE pontot. Lapozz a 25-re.

85.
Ha rajtad van a Gyogyito Atka, lapozz a 186-ra. Ha
nincs, lapozz a 206-ra.




86-87

86.
Lampasoddal jobbra-balra csapkodva sikeriil elker-
getned a denevereket. A kis allatok hangos csipogas
kiséretében repiilnek el a sotét éjszakaba. Az Oreg
harangtoronyban néhany bronz és egy eziist harang
all el6tted, utobbibol halovany kékes fény arad feled.
Dobj egy kockaval, és adj 3-at az eredményhez! Ha
az Osszeg ugyanannyi, vagy kisebb, mint HIT pontjaid
szama, lapozz a 179-re. Ha nagyobb, lapozz a 233-ra.

87.

Belépsz az immar nyitott ajton, és egy keletrol nyugat-
ra huzodo erkélyen talalod magad, ami a kastély belso
udvarara néz, és a keleti oldalon tovabb folytatodik
deéli iranyba. Harom ajtot latsz azon kiviil, amin kilép-
tél. Az egyik téled jobbra nyilik, és nyilvanvaloan egy,
a délnyugati torony mellett 1évé szobaba nyilik. Ha
ide szeretnél belépni, lapozz a 128-ra. A masodik ajto
felaton nyilik a keleti falbol; ha ezen nyitsz be, lapozz
a 302-re. Az utolso ajto az erkély legdélebbi pontjan
talalhato. Ha ezt akarod Kkinyitni, lapozz a 244-re.




88-89

88.
Ez egy ostoba dontés volt! A bestia mar igy is az ajto
kozelében guggolt, és nincs idod elmenekiilni eldle.
A Btizghoul eltalal — vesztesz 2 ELETERO pontot. La-
pozz a 122-re.

89.

Dobj két kockaval! Ha az eredmény ugyanannyi vagy
alacsonyabb, mint UGYESSEG pontjaid szama, sikeriil
labujjhegyen elosonnod a kutya mellett, és felmarkol-
nod az asztalrol a pénzt és az élelmet. Ha magasabb,
felebreszted az allatot, és kénytelen vagy megkiizdeni
vele. Lapozz a 40-re, de csak akkor kiizdj meg a bes-
tiaval, ha elrontottad a probat; ellenkez6 esetben csak
tedd el a szerzeményeidet, és allj tovabb.






90-91

90.
A kriptaba vezet6 nyilast sulyos vasracs zarja le, mely
mogott kolépesosor indul le a mélybe. A korilotte
lévo falon borzalmasan vigyorgod vizkopofejek sora-
koznak. A hatad mdgiil, valahonnan a nyugati ajtok
mogiil morgas hangja iiti meg a fiiled, igy elhatarozod
magadban, hogy arra inkabb nem meész. Mit teszel?

Megpraobalod erével kinyitni

a kripta racsait? Lapozz a 141-re.
A déli ajtoval probalsz szerencsét,
ha még nem tetted volna? Lapozz a 18-ra.
Az északi, bronzveretes kettOs
ajtohoz lépsz? Lapozz a 2-re.
91.

A kovetkezo lépéseddel aktivalsz egy elrejtett verem-
csapdat — megnyilik a talaj a talpad alatt, és egy ha-
rom meéter meély liregbe zuhansz. Vesztesz 4 ELETERO
pontot. Ha volt nalad egy livegben brandy vagy Szen-
teltviz, az széttorik. Nagy nehezen sikeriil végil ki-
masznod a verembdl — ebbdl az igen egyszert, de a te
esetedben hatasos csapdabol. Lapozz a 157-re.




92-94

92.

Gunthar fegyvertelen, igy konnyedén végzel vele. Am
mikézben ezt teszed, a férfinak sikeriil a nyakadra he-
lyeznie a kezét, és elmondania egy atkot. Szuro faj-
dalom hasit beléd — vesztesz 3 ELETERO pontot —, és
mikor megtapogatod az érintése helyét, vértol nedves,
fajdalmas borfeliiletet tapintasz. Magadra vontad a
Gyogyito Atkat — ird ezt fel Csapasaid kozé. A szobat
atkutatva csupan 3 Aranytallért talalsz. Visszatérsz a
lépcsoforduloba, és benyitsz a nyugatra nyilo ajton.
Lapozz a 294-re.

93.
Melyik varazslatot mondod el?

Az Erofalat? Lapozz a 194-re.

A Jandor Nyilat? Lapozz a 125-re.

A Zuzast? Lapozz a 109-re.
94.

— Szoval nalad van a kéonyv — mondja elégedetten a
kisértet. — Ebbe van bebortonézve a kardom. Reiner
varazslata vérrel helyezte el benne, és ugyanez kell a
kiszabaditasahoz is. — Siegfried erre egy diszes eziist-
serlegre mutat, ami az asztalon all. —Vérre lesz sziiksé-
ged, hogy kiszabaditsd chsillagot. Le fogsz gyengiil-
ni, a fegyver azonban béven megéri az aldozatot. — Ha
készen allsz ezt megtenni, lapozz a 328-ra. Ha nem
vagy ra hajlando, inkabb megkérdeznéd a férfitol,
van-e valami mas modja olyan fegyvert szerezni, ami
képes végezni ellenfeleddel, és van nalad egy covek,
lapozz a 14-re. Ha nincs, lapozz a 374-re.



95-96

95.

Kezeiden szor kezd néni, szemfogaid meghosszab-
bodnak, és elobukkannak also ajkaid mogiil. Vesztesz
1 HIT és 1 SZERENCSE pontot. Tudod, hogy ha nem
talalsz hamarosan gyogyirt a betegségedre, akkor na-
gyon nagy bajban vagy. Modositsd a Likantropiat Su-
lyos Likantropiara a Kalandlapodon. Kimenekiilsz a
helyiségbdl. Ha most a keleti ajton nyitnal be, lapozz
a 351-re. Ha tovabbmennél dél felé a folyoson, lapozz
a 166-ra.

96.
A konyoknél kettévagod a kezet, mire az azonnal el-
ereszt. Friss vér froccsen veégig a padlon. Elborzadva
hallod meg az egyik emberi fej tivegébdl felhangzo
sirast. Vesztesz 1 HIT és 1 SZERENCSE pontot. Elme-
nekiilsz errdl a helyrol. Ha ezek utan a keleti ajton
nyitnal be, lapozz a 371-re. Ha a délin, lapozz a 8-ra.




97-99

97.
A folyoso nyugati feléebdl gunyos nevetés hangzik fel.
Egy magas, sotét haju ferfi all elotted voros-fekete
kopenyben. Csucsos hajvonala és izzo, vords szemei
semmivel nem téveszthetGek dssze. A grof az! — Nem
jelentesz veszélyt szamomra, te alavalo kis féreg —
mondja ganyolodva. A férfi ezutan maga koéré kapja
kopenyét, egy hatalmas Deneveérré alakul, majd sebe-
sen elrepiil. Ha akarnad, sem tudnad utolérni. Tavo-
zol, és folytatod a keresést a keleti jaratban a lépcso-
sor utan, ami az emeletre vezet majd. Lapozz a 47-re.

98.

Felall a nyakadon a szér, amint megérzed valami go-
nosz lény jelenlétét a teremben! Ahogy megpdordiilsz,
zold szinl emberi alakot pillantasz meg, ami a beja-
ratban 6lt éppen alakot. Nem menekiilhetsz el el6le,
és tudod, hogy meg kell kiizdened vele — de van még
idod egyetlen cselekedet végrehajtasara, mielott harcra
kényszeriilnél. Ha akarsz, befalhatsz egy adag élelmet,
vagy felhajthatsz egy adag varazsitalt, hogy visszanyerj
némi elvesztett ELETEROT, vagy a kisértetre csaphatsz
kardoddal. Ha igy tennél, lapozz a 3-ra. Ha valami
mast akarsz tenni, dontsd el, mi legyen az, majd la-
pozz a 117-re.

99.
Bar a kastélyt leirhatatlan gonosz érzés lengi koriil,
egy erGs jo jelenlétét is érzékeled. Az északi fal ko-
zepénel lapul valami — talan valami magikus dolog?
Mivel azonban ide nem tudsz kozvetleniil bejutni, a
fobejaraton at kell megkozelitened a helyet, hogy ki-
deritsd, mi az. Lapozz a 326-ra.



100-101

100.
Szoérnyen elgyengiilsz, amint a Vampirkod csapjai at-
toérik a nyakadon 1évo vords bort. 2 ELETERS pontot
vesztesz a fajdalomtol, és tovabbi 2-t minden soron
kovetkezo Harci Korben a vérveszteség miatt. Lapozz
vissza a 42-re, és fejezd be a harcot.

101.

Benyitsz a bejarati csarnokbol északra nyilo ajton, és
egy fenyes folyosot veszel észre magad elott. A padlot
apro mozaikok boritjak, a falakat vizfestmények di-
szitik. Nem messze toled a keleti falon, és kicsit tavo-
labb a nyugati falon egy-egy ajtot latsz. A kett6 kozott
félaton egy oldaljarat indul keleti iranyba, egyenesen
elotted pedig, a folyosod végén, egy harmadik ajtot
latsz a folyoso végén. Mit teszel?

Benyitsz az északi ajton? Lapozz a 332-re.
Benyitsz a keleti ajton? Lapozz a 172-re.
Benyitsz a nyugati ajton? Lapozz a 221-re.

Elindulsz a keleti folyoson? Lapozz a 353-ra.







102

102.

A szellemlany telepatia segitsegével szol hozzad.
Fandor vagyok, Katarina aldozatainak egytke, mond-
ja. Lesbdl tamadt ram, és a magiam sem akadalyozhatta
meg, hogy elvérezzek. Beleremegsz a halal ezen mod-
janak gondolataba. Erre most nincs idd. A siromban —
kozben a hata moége int — megralalod gyiiriimet, ami va-
razslatokat tarol. Nagy segitségedre lesz majd a kiildetésed
soran. Mindazok, akik itt nyugszanak, a Heydrich csalad
keze altal haltak meg az évek soran. Allj bosszut értiink.
Komoran bélintasz, hisz neked is épp ez a célod.

Az ifju varazslonoé szelleme néman figyeli, ahogy ki-
nyitod a sirjat, és lehtizod csontvazkezérdl az egyszeri
aranygyurit. Eredetileg hat varazslatot tartalmazott,
ezekbdl azonban mar csak harom maradt meg, és
mindegyiket egyetlen alkalommal hasznalhatod. Dobj
egy kockaval addig, amig harom kiilonb6z6é szamot
nem kapsz eredmeényiil 1 és 6 kézott, hogy megtudd,
melyek azok a biibajok, amik a rendelkezésedre all-
nak. Az egyes varazsigek leirasait a mellettiik jelolt fe-
jezetponton olvashatod el.

Dobas Varazsige Leiras
1 Eréfal 232
2 Er6s Csapas 160
3 Jandor Nyila 273
4 Szerencsevarazs 323
5 Znazas 222
6 Igaz Gyogyitas 120

Miutan meghataroztad a gylriiben maradt harom
varazsiget, és elolvastad azok miikodeéset, ird fel ket
Kalandlapod Varazslatok rovataba. Ezutan a szellem-
no aldasaval tavozol. Lapozz az 59-re.



103

103.
Az ajtoban allva egyesével kiizdhetsz meg a Farkasok-
kal.
UGYESSEG ELETERO
Elsé Farkas 6 5
Masodik Farkas 7 6

Ha legy6z6d oket, atkutatod a kis helyiséget, de nem
talalsz semmi értékeset. Mit teszel?

A kriptaba indulsz? Lapozz a 90-re.
Kinyitod a dé¢l felé vezeto ajtot? Lapozz a 18-ra.
Benyitsz az északon 1évo,

bronzveretes kettds ajton? Lapozz a 2-re.




104-105

104.

Mar mindened megvan, amire sziikséged lehet, hogy
elpusztitsd Reinert a koporsojaban — suttogja lagy
hangon Siegfried. — Innen délre van a nyughelye. Fel
fogod ismerni, amikor ratalalsz. De még dolgunk van.
Fogd meg ezt a gdbmbot, és kezdj el koncentralni. Ha
eros a hited, meg fog segiteni. — Dobj egy kockaval,
és adj 4-et az eredményhez! Ha az 6sszeg ugyanannyi
vagy alacsonyabb, mint HIT pontjaid szama, lapozz a
12-re. Ha nagyobb, lapozz az 56-ra.

105.
Els6 csapasod telibe talalja az elso rettegé Zombit —
és valami csoda folytan egybdl végzel is vele! Kapsz 1
SZERENCSE pontot. Lapozz a 81-re, és csak a masodik
és harmadik éléholttal kiizdj meg.



106-107

106.
A no egy pengeéles tort tart a bal kezében, és remekiil
forgatja! Ha korabban mar sikeriilt eltalalnod, most
2-t levonhatsz az ELETEREJEBOL, mielott nekikezdenél
a kiizdelemnek.

Katarina Heydrich UGYESSEG 10 ELETERO 10

Sokféleképp kiizdhetsz a novel. Mi az els6 tamada-
sod?

Kardodat hasznalod ellene? Lapozz a 164-re.
Varazslatot mondasz ra? Lapozz a 29-re.
Szenteltvizzel 6ntod le? Lapozz a 23-ra.

Felmutatsz neki egy Eziist Tiikr6t? Lapozz a 145-re.

Ha a kiizdelem soran ELETERSOD 5-re, vagy az ala csok-
kenne, lapozz a 237-re. Ha legy6zdd ellenfeledet, la-
pozz a 400-ra.

107.
Mikdzben ellenfeled egy sarokba probal visszahuzod-
ni, sikeriil bevinned neki egy titést, ezutan azonban
mar visszatamad a dog! Lapozz a 70-re, és kiizdj meg
vele, de a harc elott vonj le 2-t ELETERS pontjaibol.




108-109

108.

A lépcsosoron leereszkedve egy fekete ajtohoz ér-
kezel, melyen eziist névtabla hirdet egyetlen nevet:
»Adolf.” Benyitva egy kis terembe érkezel. A kdzepén
koszarkofag all, melyen egy hosszukardot tarto harcos
koszobrat latod. A falakon tucatnyi fegyver sorakozik,
foként kardok és ijak, és néhany pajzs, melyeken ci-
merek fakoé maradvanyait latod. Ezeket azonban mar
szétmarta a rozsda, és igy hasznalhatatlanok egy harc
soran. Mit teszel?

Megprobalod kinyitni

a szarkofagot? Lapozz a 213-ra.
Tavozol, és a déli lépcsGsoron

mesz le? Lapozz a 161-re.

Tavozol, és az északi lépcsGsoron
meész le (ha még nem jartal ott)? Lapozz a 257-re.

109.
A varazslat szétroppantja ellenfeled gerincét, és azon-
nal végez vele. Szemgddreinek zdldes ragyogasa el-
enyeszik, és a hatalmas, fekete kasza artalmatlanul,
hangos csattanassal hullik a padlora. Lapozz a 224-re.



110-112

110.
Dobj két kockaval! Ha az eredmény ugyanannyi vagy
alacsonyabb, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a
156-ra. Ha magasabb, lapozz a 214-re.

111.
Ero6falad sikeresen elzarja a grof el6l a menekilés le-
hetoségét! Ismét emberi alakot 6lt, és diihésen mo-

rogva rad tamad. Lapozz a 212-re, és fejezd be vele a
kiizdelmet.

112.
A varazslat a megszokott modon mukédik, az extra
sebzéshez ugyanugy el kell talalnod 6t az els6é Harci
Korben — ellenkezo esetben a bilibaj hatastalanul szét-
foszlik. Lapozz a 164-re, és kiizdj meg a novel.



113

113.

Snivel, a Gnom el6huz egy tort, aminek elszinez6dott
pengéjén mérget pillantasz meg! Valahanyszor ellen-
feled eltalal, a szokasos 2 helyett 4 ELETERS pontos
sebesiilést okoz neked a pengére kent méreg miatt.
A lény raadasul igen fiirge, igy elég neheéz lesz elta-
lalnod.

Gnom UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha végzel vele, el kell dontened, mihez kezdj.

Atkutatod az otthonat? Lapozz a 358-ra.
Beszallsz a csonakba, és atevezel
a taloldalra? Lapozz a 138-ra.

Atgézolsz a sekely folyon? Lapozz a 187-re.






114-115

114.

Egy, a levegoben lebegd magikus fénygombbel megvi-
lagitott terembe 1épsz be. A helyiséget a legkiilénfélébb
miualkotasok népesitik be: festmények, kristalydiszek,
vazak és mas, hasonlo antiktargyak allnak mindenfelé
emelvényeken vagy polcokon, illetve lognak a falakon.
Egy kisebb vagyont latsz itt felhalmozva — és ebbdl
semmit nem vihetsz magaddal! Elkezdesz korbenézni
valami aprosag utan kutatva, amit megis elrakhatnal.
Mikdzben ezt teszed, az egyik faszobor megrazza ma-
gat, és feléd lép, hogy rad tamadjon! Elallja az ajtéhoz
vezetO utat, igy kénytelen vagy megkiizdeni vele.

Fagolem UGYESSEG 8 ELETERO 6
Ha legy6zod, lapozz a 168-ra.

115.

Kinyitod az ajtot, atugrasz rajta, majd gyorsan becsa-
pod magad mogott, hogy elvagd magadtol a cincogo
hordat. Egy poros teremben talalod magad, melybdl
egy fa csigalépcsosor indul fel a magasba. Sotét van,
és mindent pokhalo borit, igy lampasodat tovabbra is
a kezedben tartva nézel koriil. Ahogy a mocsokkal bo-
ritott lépcsok felé indulsz, két emberforma alak cso-
szog el6 az arnyak koziil, akiket beleng a halal eros,
gyvomorforgatoan édes bilize. Oszlofélben léve keze-
ikben rozsdas kardokat tartanak. Dobj egy kockaval,
és adj 2-t az eredményhez! Ha az Gsszeg ugyanany-
nyi, vagy kevesebb, mint HIT pontjaid szama, lapozz a
217-re. Ha tébb, lapozz a 265-re.



116-117

116.

Lothar megkér, hogy fordulj el, amig 6 elévesz va-
lamit egy rejtett fali fiillkébol. Kisvartatva egy kulcs-
csomoval es egy eziisthegyl covekkel 1ép eled. — Ezek-
kel bejuthatsz a grof szobajaba — mondja, mikézben
atadja a kulcsait. — A kriptaban szokott aludni, ami-
nek a kulcsait a szobajaban tartja, ami itt van régton,
del fele. Oda kell menned, és meg kell szerezned. —
Az Ezist Covek, mint azt elmondja, végezni tud a
groffal, amikor a koporsojaban alszik. Ird fel a két tar-
gvat a Kalandlapodra.

Ezutan tétovazik egy kicsit, majd folytatja a monda-
nivalojat. — Meghallottam, amint a grof magaban mo-
tyogott valamirdl, amit egy magikus zarral csukott be,
nem messze innen. ,,Elore, majd vissza. Elore, majd
vissza.” Ezt motyogta el tébbszor is, majd felnevetett.
Nem tudom, mit jelent, de biztos, hogy fontos — lehet,
hogy gonosz, de nem oriilt. — Ennek az egésznek se
fiile se farka, de ki tudja, mire bukkanhatsz még ra?

Megkdszonod Lotharnak a segitséget, sok sikert ki-
vansz neki, majd magara hagyod, és a folyoso déli vé-
gében lévo ajtohoz indulsz. Lapozz a 319-re.

117.
Ha van Magikus Kardod, lapozz a 298-ra. Ha nincs,
lapozz a 208-ra.




118

118.

Egy nagy helyiségbe érkezel, ami mindenféle kiilonds
eszkozzel van telezsufolva: tablazatok és térképek mu-
tatjak az ég bolygoinak helyzeteit, masokon kiilénféle
gyogyfiivek képeit latod, megint masok sziklaalakza-
tokat jelélnek. A papirok szanaszét hevernek a pado-
kon és asztalokon, némelyek a falra tlizve lognak, sok
egyszerten csak a padlon hever. Az egyik asztal mel-
lett egy fehér haju, magas, vékony férfi il, orran egy
cvikker inog veszedelmesen. Epp néhany bonyolult
grafikont nézeget, és kozben magaban motyog. Ahogy
belépsz, felnéz rad. — Izé... oriilok a talalkozasnak,
azt hiszem. Karl-Heinz Matthaus vagyok, a helyi al-
kimista. Mit tehetek érted? — Fegyvertelennek tlnik,
és kedves 6regember benyomasat kelti, am figyelme
egybdl visszatér a papirjaihoz, lathatoan a legkevésbe
sem izgatja a jelenléted. Mit teszel?

Ratamadsz? Lapozz a 251-re.
Megprobalsz beszélgetésbe
elegyedni vele? Lapozz a 205-re.

Tavozol a nyugati falon 1évo
ajton at? Lapozz a 373-ra.



119-120

119.

Katarina tervezgetni kezd. — Van valami mas, ami ké-
pes végezni Reinerrel: egy eziisthegyl covek, amit egy
szent ember aldott meg. A kastélyban csak egy ilyen
targy van, amit halalos ellenségem, Lothar, a varur
birtokol. Mar honapok ota tervezgeti a halalomat.
Keérlek, végezz vele a kedvemeért, tole megszerezheted
a coveket, és megodlheted a grofot. Lothar soha nem
adna neked szabad akaratabol ezt a fegyvert. — Ha be-
leegyezel, hogy végzel a férfival, lapozz a 198-ra. Ha
visszautasitod a kérést, lapozz a 248-ra.

120.
Az Igaz Gyogyitas egy eroteljes varazsige, ami a Kez-
deri ELETERO pontjaid felének megfelel6 mennyiségi
ELETERO pontot gyogyit vissza (tértszamokat felfelé
kerekitve). Harc kivételével barmikor elmondhatod.
Lapozz a 102-re.




121-122

121.

Egyszerre kell megkiizdened a két Farkassal. Vala-
hanyszor te viszel be csapast, és még mindkét ellen-
feled életben van, dobj egy kockaval, hogy megtudd,
melyikiiket talaltad el. Ha az eredmény 1-3, az elsG
allatba mar bele a pengéd, 4-6-os dobas esetén a
masodikba. Miutan a bestiak sebesen rohannak ko-
riilotted, csak a szerencse kérdése, hogy melyikiiket
sebzed meg.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Farkas 6 5
Masodik Farkas 7 8

Ha legy6z6d Oket, de a masodik fenevad legalabb egy-
szer eltalalt, lapozz a 266-ra. Ha ané¢lkil vegzel veliik,
hogy a masodik megsebzett volna, lapozz a 314-re.

122.
HiTEDp hatastalan a Bilizghoullal szemben, mert a
hosszu éveken at tartd bezartsagban megerdsodott
gyulodlet langja ég elkarhozott lelkében. Meg kell kiiz-
dened vele! A hanyingerkelté szag miatt 2-vel le kell
csokkentened UGYESSEGEDET a harc idejére.

Biizghoul UGYESSEG 8 ELETERO O

Ha ellenfeled haromszor eltalal, lapozz a 127-re. Ha
legy6zdd, lapozz a 180-ra.



i {
i
z’hl i 1 a




123-125

123.

A tablan kiilonds ranakat latsz. Sikeriil 6ket betiikké
forditanod, de még igy sincs semmi értelmiik. (Igy
sejted, valamilyen utasitast rejthetnek, aminek a segit-
ségevel ki tudnad nyitni a magikus zarat, és igy meg-
szerezhetnéd a benne rejlé kincset. Barmi is legyen
azonban benne, biztosan igen értékes, ha ennyire vé-
dik. A felirat a kévetkezo:

Hus 6igéem Ridhéshéc tfquié
Z gpr kbmdhofé
Gbqoltyby et 6swdo adso radn
Cjbtesh z 6bmdem letyjspifs

A szoveg elégge egyszerl. Ha sikerill megfejtened, egy
szamot fogsz kapni. Lapozz az ennek megfelelo feje-
zetpontra, hogy megszerezd a lada tartalmat, ehhez
csak annyit kell tenned, hogy kimondod annak a sze-
meélynek a nevet, akirdl szo van. Ha inkabb feladod
a dolgot, itt hagyod ezt a remek kincset, és lemész a
kriptahoz, lapozz a 191-re.

124.
A Lidérc rad tamad fagyos karmaival. Ha van nalad
egy Magikus Kard, lapozz a 200-ra. Ha nincs, lapozz
a 231-re.

125.
A varazslat hatastalanul pattan le a lényr6l, mely
ugyan csontvaz, de nem élohalott teremtmeény, ha-

nem egy magia segitségével felerOsitett szOrnyeteg.
Meg kell kiizdened vele! Lapozz a 22-re.



126

126.
Megkoszorialod a torkod, mire a ferfi felriad, és ide-
gesen rad pillant. A tliz mellett allo labasbol felajanl
némi kenyeret és egy kis forro levest (visszanyersz 4
ELETERO pontot), majd bemutatkozik, és elmondja,
mit csinal itt.

A fickot Barandrunnak hivjak, és erdészként dolgo-
zik. Elmeséli, hogy régen harcos volt, de belefaradt a
folyamatos kiizdelembe és vérontasba, €s most mar
inkabb békében él az erdé allataival. Sajnos azonban
a nagy résziik rejtélyes modon eltlint, ami nagy szo-
morusaggal és aggodalommal tolti el. Biztos benne,
hogy a Heydrich-kastélybol arado gonoszsag az, ami
elriasztotta 6ket. Valamiért ugy érzed, hogy nyugod-
tan beszamolhatsz kiildetésedrdl ennek az embernek.
Miutan végighallgatott, megdicséri batorsagod, és
kozli, hogy talan a segitségedre lehet. Tudja, hogy a
varban meég ¢l legalabb egyvalaki, akit nem rontott
meg a rossz. Lothar az, a var ura, akivel korabban jo
baratok voltak. — De néhany honapja mar nem lattam,
abban sem vagyok biztos, hogy meég életben van-e.
Talan 6 is a grof bilibajanak hatasa ala keriilt, vagy
masképp végeztek vele. De ha talalkozol vele, a segit-
ségedre lehet.

Egy ajandékot is kapsz Barandruntol: egy fokhagy-
mafiizért, amit a kunyhoja mogott 1évo kis vetemé-
nyeskert névenyeibol flizott. Unszolasara a nyakad-
ba akasztod a biidos nyaklancot — ird fel a targyat a
Kalandlapodra. Ezutan a férfi felajanlja, hogy pihenj
meg nala. Ha nem aludtal a Gnom kunyhojaban, ugy
muszaj lefekiidndd aludni — kapsz 4 ELETERS pontot.
Akar alszol itt, akar nem, délutan folytatod utadat.
Lapozz a 228-ra.



127-129

127.
A Ghoul harmadik, és egyben utolso iitése lebénit, és
a visszataszito lény leguggol, hogy felfalja mozdulat-
lan testedet. Meég élsz, amikor a bestia elkezd felfalni.
Kalandod igen borzalmas véget ér.

128.

Kinyitod a rozsdas zarat, és belépsz a vaksotetbe.
Fényt csiholsz. A falon korbe kiilonféle harci trofeak
— egy hatalmas agancsos szarvas, egy oriasi vadkanfej
és hasonlok — lognak, ezek elott vértek tucatjai sora-
koznak. A helyiség levegdje dohos €s poros, mindent
belep a pokhalo. Hirtelen rozsdas dorrenést hallasz,
ahogy az egyik alabardot tarté mellvért feled indul!
Ha megveted a labad, és megkiizdesz a pancéllal,
lapozz a 153-ra. Ha becsapod magad mdgott az aj-
tot, hogy elkeriild ezt a magikus kreaturat, lapozz a
215-re.

129.
Sikeriill megcsapnod a remeg6é Lidércet, mielott az
rad tamadhatna. Lapozz a 200-ra, de miel6tt harcba
bocsatkoznal vele, vonj le 2-t az ELETERO pontjaibol.



130

130.

Gyorsan hatraugrasz a kis, zold fistfelh6 eldl, ami
kiszabadul a széttort fiolabol. Ez hamarosan eloszlik,
igy ovatosan kozelebb lépsz, hogy megvizsgald, mit
rejtett a fiokba a grof. Egy halom levélre bukkansz,
amiket Reiner mauristatiai szolgai irtak. Ezek bizto-
san érdekelni fogjak a hatosagokat! Ezen kiviil egy
fehér selyemrongyba csomagolva ratalalsz egy diszes
kristalyiivegcsére is, ami egy szintelen, szagtalan fo-
lyadékot tartalmaz. A rajta 1évo jeldlésekbol ugy gon-
dolod, Szenteltviz lehet, amit azért rejthetett el a grof,
hogy mas ne tudja ellene hasznalni. Mindezeket el-
teszed a hatizsakodba. Veégiil magadhoz veszed a to-
pazzal és rodokrozittal kirakott aranybrosst is, ami 7
Aranytallért ér. Ezek utan a széfthez lépsz. Lapozz a
271-re.




131

131.

Egy jellegtelen szOnyeggel és egyszert, fabol faragott
butorokkal berendezett tarsalgoba érkezel. A falakon
logo faliszonyegek gyogynoveények sokasagat abrazol-
jak, nyugatra pedig egy nyitott ajtot latsz, ahonnan
egy kozépkoru férfi 1ép eld. Sziirkiilé haja van, mely
homloka kézepén elore csucsosodik, a hatast pedig
meég jobban kiemeli sapadtzdld szinl szeme. Egysze-
ri sziirke és fehér ruhat visel, kezében egy talcat tart,
melyen egy deritéedény és néhany serleg all. Ezeket
leteszi, majd Gdvozol. — Gunthar Heydrich vagyok.
Mi szél hozott ide? — kérdi toled. Elég kedves ember-
nek tiinik. Ha beszédbe elegyedsz vele, lapozz a 15-re.
Ha a Heydrich csalad tagjai irant érzett bizalmatlan-
sagodtol indittatva ratamadsz, lapozz a 92-re.



132-133

132.

Meég kiftjnad magad a grof teteme felett, de ekkor tu-
datodba hasit Nastassia kialtasa. Ha még nem tetted,
most eloldozod a lancait. A lany mélykék szemeivel
rad pillant, majd atélel, és kézben az egekbe magasz-
tal, amiért megmentetted Ot ettdl a szornyd végtol. A
sors kiilonds véletlene, hogy a lany egy gyogyito, és
gyorsan ellatja a sebeidet — 4 elvesztett ELETERSO pon-
tot kapsz vissza. Elmondod neki, mennyire boldog
vagy, hogy sikeriilt megmentened 6t a gonosz Vampir-
grof fogsagabol. Nastassia szemei erre lekerekednek,
és felsikolt. — Jaj, ne! Nem 6 akart megdlni, hanem a
huga! — Jeges rémiilet markol a gyomrodba... a kovet-
kezo pillanatban pedig megjelenik a nd. Elotted all, és
meélyen a szemedbe néz! Ha korabban mar talalkoztal
Katarina Heydrichhel, lapozz a 176-ra. Ha még soha
nem lattad, lapozz a 66-ra.

133.

A denevérek korbevesznek, és teljesen eltakarjak elo-
led a kilatast. Probalod megritkitani 6ket, de nem
tagulnak a koézeledbol. Apro fogacskaik végén veér-
cseppek csillognak — nyilvanvaléan nemrég fejezték
be a lakmarozast valamin... vagy valakin. Tul sokan
vannak, kénytelen vagy visszatérni a lépcsdésoron. Ha
varsz egy Kicsit, és ismet nekivagsz az utnak, remélve,
hogy a repiil6 dogok mar tovabballtak, lapozz a 33-ra.
Ha inkabb visszatérnél a foudvarra, lapozz a 380-ra.



134-135

134.
Karl-Heinz beleegyezik, hogy kevesebbert is elkészit-
se a fozetet, de minden pénzedet és értékedet elkeéri
cserébe. Lapozz a 79-re.

135.
A szobat atkutatva dsszeszedsz néhany apro csecsebe-
csét, melyek Osszesen 4 Aranytallért érnek. A helyiség
nyugati falan egy ujabb ajtot pillantasz meg, igy ugy
dontesz, benyitsz rajta. Tedd probara sZeRENCSED! Ha
szerencses vagy, lapozz a 315-re. Ha nincs szerencseéd,
lapozz a 253-ra.
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136-138

136.

Hirtelen egy jokora arny boritja sitétbe a folyosort.
Egy hatalmas, vicsorgo, kutya méretd patkany fut fe-
led.Voroslo szemeiben gonoszsag csillog, és bar hatal-
mas, elsargult metszofogainak egyke félig le van torve,
biztos vagy benne, hogy harapasa eléggé kellemetlen
lehet. Tul gyors, igy nincs idod elmenekiilni eldle!
Meg kell kiizdened az allattal!

Nagy Patkany UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha legy6zod, lapozz a 97-re.

137.
Vorosbor egy Vampir kastélyaban? Ez nem bor, ez vér,
raadasul még meleg! Elborzadva képod ki a folyadé-
kot. Vesztesz 1 HIT pontot. Nem kockaztatsz tobbet,
inkabb a nyugati ajtohoz lépsz. Lapozz a 45-re.

138.

Bemaszol a kis csonakba, de nem latsz benne evezo6-
ket, sem vitorlat, sem pedig kormanylapatot, és képte-
len vagy mozgasra birni. Kimaszol beldle, hogy talalj
valamit, amivel evezhetnél, ekkor azonban a kis ladik
kisiklik a folyo kellos kdzepére, és nem megy tovabb.
Odagazolsz, ahol a lélekveszt6 all, am valahanyszor a
kozelébe érnél, az mindig odébb uszik! Egyértelmi,
hogy ez egy magikus csonak, és te nem tudod iranyi-
tani. Meégiscsak kénytelen leszel gyalog atgazolni a vi-
zen. Lapozz a 187-re.



139-140

139.
Dobj ket kockaval, és adj 3-at az osszeghez! Ha az
eredmény ugyanannyi vagy alacsonyabb, mint UGYES-
SEG pontjaid szama, €pp csak sikeriil becsapnod ma-
gad mogott az ajtot — lapozz a 320-ra. Ha magasabb,
nem tudsz id6ben elmenekiilni eldle, és meg kell kiiz-
dened vele — lapozz az 52-re.

140.

A Vampir undorodva visszahokol a nyakadban logo
fokhagymafiizér eldl, és dithdsen feléd csap! Vesztesz
2 ELETERO pontot. Szerencsédre a téged fogva tarto
blibaj megtoérik. Reiner Heydrich grof mar nagyon
kozel jar hozzad, igy kardoddal vagy kénytelen meg-
kiizdeni vele. Ha elotte még hasznalnad az Erds Csa-
pas varazslatot, lapozz a 346-ra. Ha nem, és egybdl
belevetnéd magad a kiizdelembe, lapozz a 26-ra.




141-143

141.
A racsot tomar, ket és fél centi vastag vasoszlopok al-
kotjak, amiket nem tudsz betdrni. Dobj egy kockaval,
és adj 2-t az eredményhez! Ha az Gsszeg ugyanany-
nyi, vagy kevesebb, mint HIT pontjaid szama, lapozz a
192-re. Ha nagyobb, lapozz a 243-ra.

142.
Mikdzben a polcon kutatsz, az egyik kar hirtelen ero-
sen beléd markol. Nem faj ugyan a dolog, de a végtag
nem hajlando elereszteni. Ha kardoddal esel neki a
potyautasnak — elvégre nem a kardforgato kezed kap-
ta el —, lapozz a 96-ra. Ha varsz, és megnézed, mi tor-
ténik, lapozz a 38-ra.

143.

Kardoddal Katarinara csapsz, de a fegyver még egy
karcolast sem ejt rajta! A n6 nevetve elohuz egy jeges-
kék tort, hogy azzal tamadjon rad. Mivel képtelen
vagy artani neki, az ajtohoz szaladsz, am a grofno egy
parancsara az egyik nagyobb szényeg a labadra teke-
redik, és leterit a foldre. Ezutan feljebb kezd kuszni
rajtad. Ahogy fuldokolni kezdesz a szoritastol, Katari-
na egy nagy rézedényt helyez a torkod ala, és nevetve
fogast valt a térén. Kalandod itt véget ér.



144-145

144.
A portré szemei vorosen kezdenek izzani, és vér kezd
el folyni a vasznon! Ez valoban igen megrazo élmeény,
de sikeriil urra lenned a félelmeden. Mit teszel?

Atkutatod a helyiséget? Lapozz a 193-ra.
Tavozol, és benyitsz a keleti ajton? Lapozz a 351-re.
Tavozol, és folytatod utadat a déli

folyoson? Lapozz a 166-ra.

145.
Katarina felkacag, félresépri a hasztalan targyat, és fe-
léd szur a torével. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Lapozz
a 164-re.




146-147

146.
A ferfi elokap egy kis Eziist Kulcsot — melybe a 378-as
szamot latod belevésve — a zubbonya zsebébdl, és at-
veszi toled a fizetségét. — Ezzel be fogsz tudni jutni —
mondja. — Menj vissza nyugatra a folyoson, és nyisd ki
vele az északi ajtot. — Lapozz vissza a 75-re.

147.
Ahogy haladsz el6re, érzed, hogy valami nincs rend-
ben a labad alatt — és épp idében ugrasz hatra, hogy
elkeriild a veremcsapdat! Megkeriillod az ireget, és
folytatod az utad eldre. Lapozz a 157-re.






148

148.

Az emberek izgatottan magyarazzak neked, hogyan
juthatsz el a kastélyba. Figyelmeztetnek, hogy az ut,
melyen a kocsi végigment, igen veszélyes, és csak az
a kisérteties jarmi tud biztonsagban kézlekedni rajta.
Mutatnak ezen kiviil egy masik 6svényt is, ami eszak-
kelet felé indul, és az erd6n atvagva vezet a varhoz. Ha
szerencséd van, akar el is keriilheted a vadallatokat,
es feluton egy kis vadaszhazban megallhatsz pihenni.
A folyon azonban at kell kelned. A félkaru férfi a ke-
zedbe nyom 2 Aranytallért, amit a révésznek adhatsz
a szolgalataiért.

Nekivagsz az 6svénynek, és hamarosan a strl er-
doben talalod magad. A faagakat egy titokzatos er®
groteszk alakzatokba torzitotta, a tavolbol patadobo-
gast és farkasok vonyitasat hozza feléd a szel. A talaj
teljesen csupasz, még fii sem nagyon no rajta, csizmad
alatt apro kodarabok csikorognak. Mikézben haladsz,
fokozatosan vilagosodni kezd — talan jon a hajnal? Az-
tan egy nyilvesszd suhan el a fiilled mellett, és beleall
az egyik fa torzsébe. A félhomalyban balra egy hatal-
mas medve alakjat veszed észre, ami lassan feled cam-
mog, mellette pedig egy vékony emberét, aki épp egy
Ujabb nyilvesszot illeszt hosszuija hurjara, készen ra,
hogy masodszorra is rad 16jon! Mit teszel?

Ratamadsz az ijaszra? Lapozz a 246-ra.
Ratamadsz a medvére? Lapozz a 295-re.
Megprobalsz beszélni az alakkal,

barki legyen is? Lapozz a 344-re.

Menekiilore fogod a dolgot? Lapozz a 197-re.



149-150

149.
Mivel probalod miikodésképtelenné tenni az orgonat?

A kardoddal? Lapozz a 175-re.

A gyertyatartokkal? Lapozz a 203-ra.

Valami massal? Lapozz a 261-re.
150.

Egy szérnyen gonosz él6halott teremtménnyel hozott
Ossze a sors. A Baobhan Sith sotét varazslatot probal
rad bocsajtani! Allapitsd meg, melyikotok Tamado-
ereje a nagyobb (ellenfeled UcyEssice 9). Ha tied a
magasabb, eltalalod a bestiat, és félbeszakitod a va-
razslatat — lapozz a 263-ra, vonj le 2-t az ELETEREJE-
BOL, és fejezd be a kiizdelmet. Ha az élohalott Tama-
doereje a nagyobb, elkeriili az titésedet, és befejezi a
varazslast — lapozz a 207-re.




151-152

151.

Szerencséd van. Wilhelm Heydrich, a grof szeren-
csétlen, félkegyelmil unokatestvére agya ma aranylag
tiszta. Boldog, amiért vendége érkezett, €s hamarosan
analandi sherryt kezdtek iszogatni, mikézben az uno-
katestvéreirdl beszélgettek. — Nem tlir meg egyetlen
tiikrot sem a kastélyban. Egyszeriien retteg az eziist-
tiikrokeol! El nem tudom képzelni, miért. Van egy a
pihendGszobaban, az étkezon tul, de Reiner oda soha
be nem teszi a labat. — A fil mohon 6nti magaba a
finom nedtt. — Az oreg Siegfried dolgaitol teljesen
Osszecsinalja magat. A kardtol kiilondsen retteg. [0
maga rejtette el — hiszed vagy sem — egy koényvben,
rogtén az utan, hogy veégzett vele. A vérttel nem tu-
dom, mi lett, de a pajzsot ide dugta el, a toronyba —
mondja, és a folyoséra mutat. Wilhelm most mar elég
sok italt benyakalt, és kezd Osszevissza beszélni. (Igy
dontesz, bucsut veszel a fiatol, és tavozol. Odakinn
allva ugy dontesz, utanajarsz annak, amit mondott,
és szétnézel a toronyban. fgy del felé fordulsz, és be-
nyitsz a folyoso végében kelet felé nyilo ajton. Lapozz
a 252-re.

152.
Dobj két kockaval! Ha az eredmény ugyanannyi vagy
alacsonyabb, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz

a 250-re. Ha magasabb, tul lassu voltal, és meg kell
kiizdened a bestiakkal — lapozz a 103-ra.



153-155

153.
A Mozgo Vertezet feléd csortet, és bar hentesbardot
idézo fegyvere eléggé rozsdas mar, még mindig elég
¢les ahhoz, hogy fajdalmas sebeket okozzon.

Mozgo Vertezet UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha legy6z6d tamadodat, semmi érdekeset nem talalsz
itt — mar mindent hasznalhatatlanna tett a rozsda. Ha
az erkély keleti oldalanal nyilo ajton lépnél be, lapozz
a 302-re. Ha a déli ajtohoz mennél, lapozz a 244-re.

154.
Két ajto nyilik a terembdl, amiben vagy. Ha ugy don-
tesz, hogy a nyugati fal déli oldalaban lévon nyitnal
be, lapozz a 294-re. Ha a déli fal kézepén léva, eziist
kilincsesen, lapozz a 131-re.

155.
Nem sok értelme van ezt a varazslatot hasznalnod
Katarinan, mivel a né6 igen kézel van hozzad, és esze
agaban sincs elmenekiilni eldled. Felkacag, és feled
csap a torével. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Lapozz a
164-re, és kiizdj meg vele.




156-158

156.
Oriasi szerencséd van: a sok szemét kozott sikeriil ré-
talalnod egy ezisttel boritott kristalyilivegcsére, ami
4 Aranytallért ér (ird fel a Kalandlapodra). Ezek utan
visszatérsz az elocsarnokba. Ha most az északi ajton
nyitnal be, lapozz a 101-re. Ha a keleti folyoson indul-
nal el, lapozz a 256-ra.

157.
Ijgy harom méter megtétele utan elérkezel két ajto-
hoz, melyek egymassal szemben nyilnak a fal két ol-
dalan. Az északin lévo névtablara a ,,Részeges Borisz”
feliratot vésték fel, ami nem tilnik tl igéretesnek. A
délin a ,,Conrad Schmidt Kancellar, Mortvania leg-
aljasabb embere” szoveg olvashato. A folyoso itt egy
T-elagazasba torkollik, melynek kozepébdl egy har-
madik ajto nyilik. Mit teszel?

Benyitsz Részeges Borisz sirjaba? Lapozz a 210-re.
Belépsz Schmidt Kancellar sirjaba? Lapozz a 359-re.
Tovabbmeész a T-elagazashoz? Lapozz a 230-ra.

158.
Ket varazslatot hasznalhatsz csak ellenfeled ellen. Ha
az Eros Csapast valasztod, lapozz a 346-ra. Ha Jandor
Nyilat, lapozz a 76-ra. Ha egyikkel sem rendelkezel,
lapozz vissza a 274-re, és valassz egy masik tamadasi
modot.






159-160

159.

Felmaszol a pékhalos, mocskos lépcsokon, gombak-
kal és mohaval teli falak mellett haladsz el, végiil el-
ered a torony legtetejet. Holdfény arasztja el a kor
alaka termet a szinezett livegen keresztil, €s ugy ér-
zed, hogy a helyet bet6lté arnyak folyamatosan lopa-
kodnak ¢s figyelnek téged. Veled szemben, a fénykor
kozepén egy fiatal n6 il egy székben. Csuklojat és
bokajat finom szévésl halo régziti iilohelyehez, mely
— amennyire meg tudod allapitani — sokkal erdsebb
is lehet, mint amilyennek tlinik, talan még magikus
is. A no igen csinos, hosszu, gondor, aranybarna haja
van, €s igen szeép arca. Dobj egy kockaval, és adj 4-et
az eredményhez! Ha az 6sszeg ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint HIT pontjaid szama, lapozz a 225-re. Ha
nagyobb, lapozz a 269-re.

160.
Az Eros Csapas egy harcban, karddal valé hadakozas
soran alkalmazhato varazslat. A bilibajt tités elott idéz-
heted meg, és ha az adott Harci Korben a te Tamado-
erod bizonyul nagyobbnak, a szokasoson feliil rovabbi
4 ELETERSO pontos sebet okozhatsz ellenfelednek. Ha
nem sikeriil abban a Korben talalatot bevinned, a va-
razslat elvész. Még az elornt kell eldontened, hogy élet-
re hivod-e, hogy meghataroztad volna a Tamadoeroi-
teket! Lapozz vissza a 102-re.



161-164

161.
Az ajtot kinyitva egy tres, kofala eloszobaba érkezel,
melyet patkanyok, denevérek és farkasok vésetei di-
szitenek. Veled szemben egy Gjabb ajtot latsz, az alatta
lévo résen at baljoslata, vords fény sugarzik ki. Dobj
egy kockaval! Ha az eredmény 1-2, lapozz a 279-re.
Ha 3-4, lapozz a 325-re. Ha 5-6, lapozz a 356-ra.

162.
Kifizeted a Gnomnak a kért 2 Aranytallért, aki atszal-
lit a naloldalra. Ijgy tinik, nem kell eveznie, csupan
suttog valamit a magikus hajonak, ami sajat erébdl
visz at titeket! A talparton kiszallsz. Lapozz a 383-ra.

163.
A patkanyok beléd marnak apro, sarga fogaikkal —
vesztesz 2 ELETERO pontot —, de vegiil sikeriil kijutnod
a raktarbol, melynek gyorsan becsapod az ajtajat. Ha
meég nem jartal a kriptaban, €s most arra vennéd az
iranyt, lapozz a 90-re. Ha az északon emelkedo bronz-
veretes ajton nyitnal be, lapozz a 2-re.

164.
A harcot a megszokott modon kell lejatszanod. El-
lenfeled valojaban nem Vampir, igy ha chsillaggal
kiizdesz ellene, csak 1 bonuszpontot kapsz a Tamado-
erodhoz. Most pedig lapozz vissza a 106-ra, és kiizdj
meg a novel!



165-167

165.
A kodlény csapjai a torkod koré tekerednek, és érzed,
amint apro, hegyes tlik firodnak a borédbe! Ha raj-
tad van a Gyogyito Atka, lapozz a 100-ra. Ha nincs,
lapozz a 6-ra.

166.
A folyoson veégignézve Osszesen harom tovabbi ajtot
fedezel fel: kettot féluton, egymassal szemben a két
falon, egyet pedig a tuloldalon, a keleti falon. Mit te-
szel?

Benyitsz a kozelebbi keleti ajton?  Lapozz a 118-ra.
Benyitsz a tavolabbi keleti ajton?  Lapozz a 252-re.
Benyitsz a nyugati ajton? Lapozz a 240-re.

167.
A Vampir sikeresen megbabonazott, képtelen vagy ra-
tamadni. A feérfi gy6zelemittasan lelép, és mikozben
kivillantja agyarait, a torkod felé nyul. Ha fokhagyma-
nyaklancot viselsz, lapozz a 140-re. Ha nem, lapozz a
72-re.




168-169

168.
Most, hogy végeztél a terem orzojével, felkapsz egy
par ezisttel bevont kristalymadarat, amik elég kicsik,
és Osszesen 3 Aranytallért érnek. Most pedig tedd pro-
bara szERENCSED! Ha szerencseéd van, lapozz a 385-re.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 270-re.

169.
Megkeresed az tvegcsét, és visszasietsz vele Karl-
Heinz-hoz. — Csodalatos — lelkendezik a férfi, és mo-
hon kikapja a kezedbdl a novényeket. Végre megvan
a Hosszuélet-fozetem utolsd hozzavaloja! Hamaro-
san ismeét fiatal leszek! A te italodat is elkészitettem
am. — Felhajtod a blizés, strd, zold szinl kotyvale-
kot, amirt a férfi ad neked. Undorito ize van, és begor-
csol tole a gyomrod — vesztesz 4 ELETERO pontot —,
de tény és valo, hogy gyorsan hat — megszabadultal a
Likantropiatol (huzd le a betegséget a Kalandlapodrol).
Ezek utan elbucsuzol az alkimistatol és visszatérsz az
elocsarnokbol indulo folyosora. Merre mész tovabb?

Az északi ajton at? Lapozz a 332-re.
A nyugati ajton at? Lapozz a 221-re.
A keleti oldalfolyoso felé? Lapozz a 353-ra.



170-171

170.

Remeénytelen a menekiilési kisérleted, a farkasok sok-
kal gyorsabbak, mint te, és konnyedén kévetni tud-
jak a szagodat. Ahogy szaladsz, megbotlasz egy kiallo
gyokérben — vesztesz 1 ELETERS pontot —, €s mikoz-
ben feltapaszkodsz, az elsé allat beléd harap — vesztesz
2 ELETERO pontot. Meg kell kiizdened veliik! Lapozz
a 121-re.

171.
A déli ajtohoz rohansz, és tligyetlenkedni kezdesz a
kulcscsomoval. 3 ELETERO pontot vesztesz a patkany-
harapasok miatt. Ha meég életben vagy, remegé ke-
zekkel a zarba csusztatod a kulcsot. Lapozz a 244-re.







172-174

172.

Az ajtot kinyitva kellemes, otthont idézo latvany fo-
gad: egy szakacs és két szolga éppen ételt készitenek.
Azonban valami furcsa, kellemetlen szag is terjeng
a levegoben. A rothadas biize, amitdl felall a szor a
hatadon. A dolgozodk rad pillantanak értelemmentes
szemeikkel — és azonnal latod, hogy mindannyian
Zombik! Dobj egy kockaval, és adj 2-t az eredmény-
hez! Ha az Osszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint
HIT pontjaid szama, lapozz a 238-ra. Ha nagyobb, la-
pozz a 275-re.

173.
Sikeriill megsebezned a Kisérteted, még mielott az
teljesen alakot Olthetne. Lapozz a 298-ra, és veégezz
vele, de a csata kezdete elott még vonj le téle 2 ELET-
ERSO pontot.

174.
Ahogy bemaszol a hintéba, a lovak kdénnyed tigetés-
be kezdenek — mindezt kisértetiesen néma csendben!
Elhelyezkedsz a kényelmes, fekete ilésben. A bibor
fliggdnyos ablakokon kinézve nem latsz semmit, csak
kavargo kodot, a tavolbol hallatszo farkas vonyitastol
azonban kiraz a hideg. Dobj egy kockaval, és adj 2-t
az eredményhez! Ha az 6sszeg kisebb, vagy ugyanany-
nyi, mint HIT pontjaid szama, lapozz a 223-ra. Ha na-
gyobb, folytatod az utadat, amig a kocsi meg nem all a
kastély elott, majd leszallsz rola, és végignézed, ahogy
magadra hagy, és eltlinik a kodben — lapozz a 362-re.



175-176

175.
Kardod teljesen hatastalan egy ekkora szerkezet ellen,
mivel fogalmad sincs, hova lenne érdemes csapni. 2
ELETERO pontot vesztesz a patkanyok harapasai miatt,
mire feladod a szélmalomharcot, és az északi ajtohoz
szaladsz. Lapozz a 335-re.

176.
Ha a n6 korabban mar megprobalt megbabonazni, de
kudarcot vallott, lapozz a 20-ra. Ha sikerrel jart, la-
pozz a 276-ra. Ha még nem probalkozott ezzel, lapozz
a 293-ra.




177-178

177.

Elég meleg levest talalsz egy étkezéshez, de ezt itt
helyben kell elfogyasztanod, nem viheted magaddal
— kapsz 4 ELETERO pontot. Az asztal egyik fiokjaban
ralelsz egy zsakra, melyben 5 Aranytallér lapul, kere-
sés kozben azonban megszurod magad egy elszine-
z0dott tivel, ami a zsakmanyod mellett lapult — ird
fel Kalandlapod Csapasok rovataba a Lassan Hato
Mérget, mely egészen addig fogja kifejteni hatasat,
amig nem talalsz ra valamilyen ellenszert. Mostantol
kezdve minden soron kévetkez6 harc elején le kell
vonnod 1-et a jelenlegi és a Kezderi ELETERODBOL! jgy
fokozatosan egyre gyengébb leszel. Ha azonban sike-
rill gyogymodot talalnod a méregre, visszaallithatod
Kezderni ELETERO pontjaidat is az eredeti értékeére.

Miutan 6sszeszedel6zkodsz, a délutan hatralevo ré-
szét utazassal toltod. Lapozz a 228-ra.

178.
AVampir emberi alakot 6ltve ismét felbukkan el6tted!
Adj 8-at ELETERO pontjaihoz, és ismeét kiizdj meg vele!
Ha sikeriil ELETEREJET ismét 4-re, vagy az ala csok-
kentened, lapozz a 212-re.



179-182

179.
Az eziist harangbol eroteljes josag arad feled. Alapo-
san megnézed, és a belsejébe vésve egy nevet talalsz:
SIEGFRIED HEYDRICH. Bar tudod, hogy ezzel
felhivod magadra a figyelmet, egy megérzés megis
arra késztet, hogy megkongasd a harangot. Lapozz a
280-ra.

180.
Miutan letakaritod kardod pengéjérdl a Blizghoulbol
kifolyt nyalka maradeékat, gyorsan korbenézel a sirban.
A szarkofagban ratalalsz egy apro sziityore, melyben 5
Aranytallér lapul. Ha most bemennél Részeges Borisz
sirjaba is, €s még nem tetted, lapozz a 210-re. Ha az
elagazas felé indulnal el, lapozz a 230-ra.

181.
Dobj egy kockavall Ha az eredmeény 1-2, lapozz a
136-ra. Ha 3-6, lapozz a 47-re.

182.

Ahogy benyitsz, egy magikus csapda lép miikddésbe.
Vakito fény és perzseld hiség csap meg — vesztesz 4
ELETERO pontot. Szinte semmit nem latsz az elotted
levo, sotét szobabol, de egy négykaru, zélden ragyo-
g0 szemu, vékony alakot azért ki tudsz venni homa-
lyosan. A kezében mintha kasza lenne, és feléd tart!
Ha ebben a legyengiilt allapotodban is felvennéd vele
a harcot, lapozz az 52-re. Ha megprobalod becsap-
ni magad mogott az ajtot, hogy elmenekiilj, lapozz a
139-re.



183-184

183.

Karl-Heinz visszautasitja a kérésedet. — Nem kapsz
baziliszkuszmajat vagy poliptintat a semmiért, ezt
ugye te is belatod? Nekem is pénzbe keriilnek ezek
— mondja panaszkodva, am hirtelen elgondolkodni
latszik. — Megmondom, mi lesz. A konyhaban van
egy kevés gyogyndveny, amire sziikségem lenne, de a
grof orei védik oket. Ha megszerzed azokat, cserébe
megkapod télem a bajitalt. Elég sok tivegcse van ott,
de nekem csak egy kell. Mindegyiken egy szam szere-
pel. Menj, és hozd ide nekem a 169-est. — A férfi ezek
utan elmondja, hogyan juthatsz el a konyhaba: kilépsz
a nyugati ajton, visszameész a bejarati csarnokhoz, ott
atmeész az északi ajton, és a folyoson belépsz az elsG
ajton, ami keletre vezet. Jegyezd fel az liveg szamat a
Kalandlapodra, még sziikséged lehet ra.

Ezutan tavozol az alkimistatol, és visszatérsz az
eszak-déli folyosora. Ha most belépnél a nyugati fal-
bol nyilo ajton, és eddig még nem tetted, lapozz a
240-re. Ha a kicsit messzebb, kelet felé nyilon 1épnél
be, lapozz a 252-re. Ha visszatérnél az elocsarnokba,
és ott az északi ajton mennél be, lapozz a 101-re.

184.
Mit teszel most, hogy végeztél Dochtor Faustus un-
dorito maradekaval?

Folytatod a keresést? Lapozz a 142-re.
Tavozol innen, és a keleti
ajtohoz lépsz? Lapozz a 371-re.

A déli ajtohoz mész? Lapozz a 8-ra.






185-186

185.

Az ajton egy bronz névtablan a Dochtor Karl Ade-
nauer nevet olvasod. Udvariasan bekopogsz, mire egy
remeg0, de éles hang valaszol. — Gyere be! — Belépsz
a helyisegbe. Egy sziirke haju, kdzépkoru, fehér kdpe-
nyes férfit pillantasz meg, aki egy csinos pergamen-
halmokkal boritott asztal mellett il. A helyiség dugig
van konyvekkel és papirokkal. Az alak latszolag épp
egy sarkanykaromban pihend kristalygdmbét tanul-
manyozott, amikor megérkeztél. — Dochtor Adenauer
vagyok — mutatkozik be teljesen feleslegesen. — Reiner
Heydrich grof bolcse. Az atkozott sosem ad elég pénzt
a kutatasaimra. Ezek a konyvek egy kisebb vagyonba
keriilnek! — murtat a falak mentén sorakozo, rogyasig
megrakott kényvespolcokra. Elég morcosnak tlnik,
de nem mutatja jelét ellenségességnek... mar ameny-
nyire meg tudod allapitani. Mit teszel?

Ratamadsz a férfira? Lapozz a 242-re.
Beszédbe elegyedsz vele? Lapozz a 75-re.
Tavozol a szobabol, és visszatérsz
a folyosora? Lapozz a 181-re.
186.

A Denevér konyortelen csapasa egyenesen a mar
megseriilt nyakadat éri, és a kegyetlen, csapkodo ve-
szedelem felhasitja az egyik vénadat. A kintol a foldre
rogysz, mialatt a véred szétfolyik a padlon. Kalandod
itt véget ér.



187-189

187.

Ovatosan, godroktol tartva lepkedsz végig a sekely fo-
lyoban. Mar majdnem félaton jarsz, amikor egy siklo
alakot veszel észre a vizben, mely egyenesen feléd tart
— a felszin alatt ki tudod venni a lény zoldes hatat. Ha
maradsz, ahol vagy, és megkiizdesz a Folyami Kigyo-
val, lapozz a 236-ra. Ha megprobalsz a partra futni,
mielott az allat utolérne, lapozz a 285-re.

188.

Gunthar meredten figyeli a magikus lapot. — De hi-
szen ez Siegfried kardja! — mondja débbenten. —Vala-
mi hatalmas varazslat beborténdzte ebbe a konyvbe! —
Ezutan elkeseredetten kozli veled, hogy az egyetlen le-
hetoséged a kiszabaditasara az lenne, ha Katarina ma-
gikus segitségét kérnéd. — Biztos, hogy cserébe valami
szolgalatot fog kérni téled — mar elore kiraz a hideg,
ha belegondolok, mi lehet az — mondja, majd hozzate-
szi, hogy Reiner testvére legalabb olyan gonosz, mint
maga a grof. Gunthar ezutan leiil, és elkeseredetten a
kezébe temeti az arcat. Lehet, hogy 6 maga tul levert
ahhoz, hogy barmit is tegyen, te azonban harcos vagy,
és hatarozott céllal érkeztél ide. Visszatérsz a lépcso-
forduloba, és benyitsz az onnan nyugatra nyilo ajton.
Lapozz a 294-re.

189.
Ha van nalad egy Kereszt, vagy a Hit Pajzsa, lapozz a
220-ra. Ha egyikkel sem rendelkezel, lapozz a 259-re.




190-193

190.
Tul lassu vagy! A Zombik még az elott utolernek,

hogy becsaphatnad a konyha ajtajat. Nem menekiil-
hetsz el6liik, meg kell kiizdened veliik. Lapozz a 81-re.

191.

Eléred a lépcsdfordulot, lesietsz a lépcs6kon és visz-
szatérsz az udvarra. ElGveszed a kripta kulcsat, és a
félelmetes, vigyorgo vizkopofejekkel diszitett vasracs-
hoz lépsz. Egy hatalmas arnyék vetiil rad, mire riad-
tan megpordiilsz — de csak egy alacsonyan szallo de-
nevér az, ami elrepiil a hold el6tt. A hatalmas gomb
beteges, sarga fénnyel ragyog le rad, és mas dolgokat
is bevilagit korilotted az arnyak kozott. Ha szerepel
Kalandlapodon a Sulyos Likantropia, lapozz a 204-re.
Ha nem, lapozz a 43-ra.

192.
Kisérleted, hogy bejuss a kriptaba, felkeltette valami-
nek a figyelmét. A lépcsOkon egy apro, térpeszert lény
szelleme siklik fel. Az alak fekete, szinte semmilyen
vonasa nem latszik. Erzed a bel6le arado gonoszsagot,
amint apro, fekete karmaival feléd nyul. Mit teszel?

Megkiizdesz az arnnyal? Lapozz a 292-re.
A déli ajtokhoz szaladsz
(ha még nem jartal arra)? Lapozz a 18-ra.
Az északi, bronzveretes
kettGs ajtohoz sietsz? Lapozz a 2-re.
193.

Dobj két kockaval! Ha az eredmény ugyanannyi vagy
alacsonyabb, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a
249-re. Ha magasabb, lapozz a 300-ra.



194-196

194.

Az Erofal egy ideig kordaban tudja tartani a Nagyobb
Thassalosst, de nem sokaig. Latod magad elott, hogy
a folyoso végeén egy-egy lépcsosor indul lefelé a mély-
be északi, deli és keleti iranyokba. A magia segitsé-
gével tavol tudod magadtol tartani a lényt, igy foly-
tathatod az utadat. Lapozz a 224-re, hogy eldontsd,
merre mész tovabb, de jegyezd fel, hogy ha vissza kell
jonndd a kivalasztott lépcsosoron, ellenfeled itt fog
varni rad. Ekkor, ha még nem sikeriilt végezned Rei-
ner Heydrich Vampirgroffal, lapozz majd a 22-re.

195.
A Baobhan Sith sikolya iszonyu és vérfagyaszto, és
szornyen legyengit. Felig meg is bénit, és ebben az
allapotodban mar képtelen vagy ellenallni neki. A n6
hozzad lép, és ruhajabol elchuz egy borotvaéles tort,
hogy végezzen veled.

196.

Lothar figyelmeztet, hogy tartsd tavol magad Katari-
natol, mert veszélyes nd, és elég nehéz dolgod lenne
egyszerre vele és a fiverével is elbanni. Kozli veled,
hogy ha végeznél Reinerrel, Gunthar — aki Reiner
Occse, €s egy gyogyito — segitsegével valoszintileg 6
is el tudna banni a grofndvel. Ezen kiviil elarulja,
hogy van nala valami, amit igen értékesnek talalhatsz.
Lapozz a 116-ra.




197-199

197.

Elmenekiilsz az erd6 mélye felé. Sietségedben elvesz-
ted készleteid egy részét — huzz le 2 adag Elelmiszert.
Dobj egy kockaval, és adj 3-at az eredményhez! Ha
az Osszeg kisebb, vagy ugyanannyi, mint UGYESSEG
pontjaid szama, sikeriil leraznod ildozoidet, és vé-
giil eléerkezel egy kis kunyhohoz, ami a folyé partjan
all — lapozz a 13-ra. Ha nagyobb, a medve és az ijasz
utolérnek téged. Ha rajuk akarsz tamadni, lapozz a
295-re. Ha inkabb megprobalsz beszédbe elegyedni a
medve gazdajaval, akir6l most mar meg tudod allapi-
tani, hogy egy fiatal no, lapozz a 344-re.

198.
Katarina boldogan elmosolyodik. Utasit, hogy menj
deélre, és nyisd ki keleten a masodik ajtot. Lapozz a
227-re.

199.
A no felnevet, és egy jeges-kék tort huz elé ruhainak
redoi koziil. Kiizdj meg vele!

Katarina UGYESSEG 10 ELETERS 13

Amint sikeriil négyszer eltalalnod, lapozz a 226-ra.






200-202

200.
A Lidérc egy igen veszedelmes ellenfél, kardforgato
karodnak most mindent bele kell adnial

Lideérc UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha legy6z6d a bestiat, de legalabb egyszer megsebzett
ellenfeled, lapozz a 290-re. Ha enélkiil sikeriilt végez-
ned vele, lapozz a 316-ra.

201.

Kardoddal a Lovas felé csapsz, de az csak felkacag,
amint fegyvered atsuhan a testén, mintha ott se len-
ne! Képtelen vagy artani neki. Ostora egy csapasara
a lovak tligetni kezdenek, és ott hagy téged a fogado
elott. Elég szerencsétleniil érzed magad. Még szinte
bele sem kezdtél a kiildetésedbe, és maris kudarcot
vallottal az elsé feladatnal, amitdl er6sen megrendiil a
sajat képességeidbe vetett bizodalmad. Vesztesz 1 HIT
pontot. Egy masik utat kell talalnod a kastélyba. La-
pozz a 148-ra.

202.

Szerencsétlen Wilhelm, a grof unokadccse elégge gya-
gvas, es csak informaciomorzsakat tudsz kiszedni be-
lI6le, amik kénnyen lehet, hogy nem is pontosak. Egy
konyvbe rejtett ragyogo kardrol és mas ostobasagok-
rol hablatyol. Magara hagyod a szerencsétlen fiut, és
ugy dontesz, kiderited, mit rejt a folyoso déli végébaol
nyilo ajto. Lapozz a 252-re.



203-204

203.

Hangos nyogéssel sikeriil felemelned a gyertyatartot,
€s az orgona billentylizetére ejted, ami hangos reccse-
néssel kettéetorik a suly alatt. A zene recsegve abba-
marad. Vesztesz 1 ELETERO pontot, a csend bealltaval
azonban apro tamadoid elkezdenek zavartan szétsze-
ledni, és a tovabbiakban nem foglalkoznak veled. Ha
most benéznél az északi ajton, lapozz a 361-re. Ha
inkabb tavozol innét, és az erkély deéli végében lévo
ajtohoz mennél, lapozz a 244-re.

204.
Az atalakulasod teljessé valik. Farkasalakod nagy ne-
hezen kihamozza magat borvértedbol, majd fol-le
kezd futkosni az udvaron és a kastely folyosoin. Ha-
marosan megjelenik egy hatalmas denevér, és lecsap
rad; a grof jott meg, hogy uralma ala hajtsa 1j allatka-
jat. A rad varo sors rosszabb a halalnal.




205-206

205.

Az alkimista eléggé szotlan, bar annyit elmond, hogy
Katarina — a grof testvére — bérelte fel, hogy olyan
bajitalokat és fozeteket kotyvasszon ki neki, melyek
segitségevel megtarthatja fiatalos kinézetét. Megemlit
valami mas kezelést is, err6l azonban nem akarodzik
beszélnie. — Katarina 76 éves korahoz képest igen
iffanak néz ki — motyogja sziikszavuan. Arrol nem
kérdezheted, hogy hogyan végezhetneél a groffal, hisz
mindig fennall a veszélye, hogy Karl-Heinz elkotyogja
valakinek a dolgot, és mast nem nagyon tudsz kiszed-
ni beldle. De a segitségedre lehet, ha a Likantropia at-
kat nydogod. Amennyiben ez a helyzet, lapozz a 318-ra.
Ha egészséges vagy, a nyugati falon 1évo ajton at tavo-
zol — lapozz a 373-ra.

206.
Borzaszto szurast érzel a nyakadon, amint a Dene-
véer masodszorra is beléd harap. Ird fel Kalandlapod
Csapasok rovataba a Denevér Atkat. Egyelore ugyan
nem érzel semmiféle negativ hatast, am ki tudja, mi
térténhet még veled a késGbbiek soran? Lapozz vissza
a 45-re, ¢s folytasd a harcot.



207-208

207.

A gonosz magiahasznalo egyik mutatoujjaval rad mu-
tat. Zold fénysugarak csapnak el6 beldle, melyek kor-
beveszik a testedet. Ezutan fokozatosan beléd hatol-
nak, és hirtelen gyengének és almosnak kezded érezni
magad. Vesztesz 3 ELETERCO pontot, tovabba az UGYES-
SEGEDET is le kell csokkentened 2-vel, egészen addig,
amig meg nem vivsz kdrom csatat (beleszamitva azt
is, ami hamarosan rad var). Ezt jegyezd fel Kalandla-
podra is. Most pedig lapozz a 263-ra, és kiizdj meg a
novel.

208.
Fegyvered hatastalan a Kisértet ellen, ami lecsap rad
— vesztesz 2 ELETERO pontot. Kimenekiilsz a szoba-
bol, és megprobalsz visszajutni az erkélyre, ellenfeled
azonban gond nélkiil tartja veled a lépést, és kozben a
hatadat tamadja. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény
6, lapozz a 310-re. Ha nem, lapozz a 365-re.



209-210

209.

— Nos, ott van példaul az unokadccse, Wilhelm — sze-
gény fiu teljesen gyagyas. De artalmatlan. Siegfried
ugyebar halott — 6 volt az idGsebbik fivér, és egészen
az... eltiinéséig a grof is, ezutan viszont Reiner foglal-
ta el a helyét. Akkor itt van még Gunthar, aki odafenn
lakik. Menj fel, és kopogj be az eziist kilincst ajton.
Sajat bevallasa szerint gyogyitd, meghozza nem is
rossz. Katarina, a grof huga egy gydonyori no, bar na-
gyon szeszélyes és onfejii. Heves vérmeérséklet(i, mint
egy vadmacska, de van benne valami lebilincseld.
Odafenn lakik egy lakosztalyban, a folyoso végében.
— Lapozz vissza a 75-re.

210.

Kulcsaiddal kinyitod az ajtot, ami egy kicsi és iires
kokamrat fed fel elotted. Ennek kdzepén egy egysze-
ri sziklaszarkofag all. Ha meg akarod ezt vizsgalni,
lapozz a 262-re. Ha inkabb kimennél innen, és szét-
néznel a Kancellar sirjaban, feltéve, hogy még nem
tetted, lapozz a 359-re. Ha tovabbmeész az elagazas
fele, lapozz a 230-ra.
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211-212

211.

A Gnom egy priccshez kisér, ahol leheveredsz az éjsza-
kara — de csak miutan kitamasztod az ajtot és bezarod
az ablakot, hogy tavol tartsd az esetleges tamadokat.
Remekiil alszol (visszanyersz 4 ELETERO pontot), dél
koriil azonban morgo hangra riadsz fel, és épp idoben
nyitod ki a szemed ahhoz, hogy lasd, amint egy hatal-
mas farkas 61t alakot egy, az ajto alatt bearamlo fiist-
gomolyagbol. Ha felkapod hatizsakod ¢s fegyvered, az
ajtohoz 1épsz, és megprobalsz elmenekiilni, lapozz a
309-re. Ha megveted a labad, és megkiizdesz a besti-
aval, lapozz a 260-ra.

212.

A grof kétségbeesésében Oklei helyett immar agyarait
hasznalja, és a torkodat veszi célba. A koévetkezo harc
soran 2-vel csokkentheted az ticyESSEGET. Ha sikeriil
eltalalnia, és rendelkezel a Gyogyito Atkaval, a szoka-
sos 2 helyett 4 ELETERO pontot vesztesz. Amint ma-
sodszor is megsebesiilsz, lapozz a 268-ra. Ha legyo-
z6d, lapozz a 339-re.




213-214

213.

Nagy nehezen résnyire nyitod a kofedelet. A koporso
melyébdl lagy, ragyogo fényt pillantasz meg. A csont-
vaz, melyen rozsdas lancing fesziil, egy fénylo hossza-
kardot tart a kezében. Ovatosan kiemeled a fegyvert,
¢s magadhoz veszed. Egy egyszeri Magikus Kard
van a kezedben, mely Tamadoer6dhoz ugyan nem ad
bonuszt, de legalabb meg tudod sebezni vele Reiner
Heydrichet! Ha nincs masik Magikus Kardod, ird fel
ezt a Kalandlapodra! Ha van, ugy itt hagyod, hisz sem-
mi hasznod nem szarmazik egy masodikbol.

Elhagyod a kriptat, és visszamaszol a lépcsokhoz.
Ha most az északin ereszkednél le, és még nem jartal
arra, lapozz a 257-re. Ha a délin, lapozz a 161-re.

214.
Semmi érdekeset vagy értékeset nem talalsz, igy visz-
szatérsz az elGcsarnokba. Ha most az északi ajton
nyitnal be, lapozz a 101-re. Ha a keleti folyoson in-
dulnal el, lapozz a 256-ra.



215-216

215.
Dobj két kockavall Ha az eredmény ugyanakkora
vagy kisebb, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a
283-ra. Ha nagyobb, lapozz a 153-ra.

216.

A Vampirnak dobod a Szenteltvizet. Dobj egy kocka-
val, és adj 1-et az eredményhez, hogy megtudd, hany
ELETERO pontnyi veszteséget okoz a megaldott folya-
dék az oriilt, élohalott teremtménynek, akinek langol-
ni kezd a bore! Ha van nalad egy masik tivegcse is,
azt ugyanilyen eredménnyel vetheted ra. Ha ezek utan
kardoddal tamadsz ra a férfira, lapozz a 26-ra. Ha va-
razslattal, lapozz a 158-ra. Ne feledd el jegyezni, hogy
Osszesen mennyi sebesiilést okozol a grofnak!




217-218

217.
A lények Zombik, ezt elég kénnyen megallapitod.
Amikor meglatnak, tétovazni kezdenek, te pedig — ki-
hasznalva a kinalkozo lehetdséget — gyorsan felfutsz a

lépcs6kon anélkiil, hogy megkiizdenél veliik. Lapozz
a 311-re.

218.
Az egyik Farkas megall, hogy befalja az ¢lelmet — huizz
le 2 adag Elelmiszert. A nagyobbik azonban nem t6-
rodik vele, és nyaladzva rad tamad. Lapozz a 121-re,
de csak a madsodik bestiaval kiizdj meg.



219-220

219.
Kinyitod a fiokot, am kdézben hallod, amint széttérik
egy lvegcse. Tedd probara szeERENCSED! Ha sikeriil a
proba, lapozz a 130-ra. Ha elbuktad, lapozz a 387-re.

220.
— Mar megvan a kereszt, de nincs fegyvered, amivel
elpusztithatnad Reinert — mondja komoran Siegfried.
Ha nalad van a Kardok Konyve, lapozz a magikus ol-
dal szamanak felével megegyezo fejezetpontra. Ha
nem rendelkezel vele, lapozz a 259-re.







221-222

221.

Az ajton benyitva egy nagy, kényelmesen berendezett
ebédlében talalod magad. Kézépen egy jokora ma-
hagoni asztal all, amit székek vesznek koril. Eziist
evoeszkozok, edények és kristalypoharak sorakoznak
a csipkes asztalteriton. A nyugat felé nézé ablakok
elott sulyos fliggényok lognak, az északi fal elott pe-
dig egy Tigrisbor szonyeg hever, melyen tal egy félig
nyitott ajtot is latsz. fng dontesz, megéri megnézni,
mit talalsz arrafelé, am ahogy az allatbérre 1€psz, mor-
g0 hang iiti meg a fiiledet, mely alolad jon. Ebben a
pillanatban a szOnyeg mancsaira emelkedik, és ellen-
ségesen vegigmer! A vicsorgo fogu, éles karmu bestia
tamadni késziil. Meg kell kiizdened ezzel a felettébb
kiilonos ellenféllel!

Tigrisbor Szonyeg UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha legy6zod a lényt, Osszeszedhetsz par értékes dol-
got a helyiségbdl: elteszel néhany kisebb evoeszkozt,
melyek Osszesen 4 Aranytallért érnek (ird fel Gket a
Kalandlapodra). Ezutan az ajtohoz lépsz, és bekuk-
kantasz a taloldali helyiségbe. Lapozz a 364-re.

222,
A Zuzas képes egyerlen olyan lényt elpusztitani, amit
kizarolag csontok épitenek fel — példaul egy Csont-
vazat. Barmikor elmondhatod ezt az Osszecsapasok
soran. Lapozz vissza a 102-re.



223-225

223.

Hirtelen lecsdkken a homeérséklet a hinto belsejében,
és a szemed elott lassan egy kisértet alakja korvonala-
zodik ki! Egy magas, hullamos fekete haju, zold sze-
mu férfi il elotted, alakjat szinte teljesen beboritja egy
fekete-bibor képeny. — A grof mar var rad — mondja
vigyorogva —, de attol félek, ittléted igen rovid lesz. —
Az alak hatraddl, és tovabbra is ginyosan mosolyog
rad. Aztan a hinto nagyot doccen, a kisértetalak pedig
feled veti magat. Dobj egy kockaval, és adj 4-et az
eredményhez! Ha az Gsszeg ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint HIT pontjaid szama, lapozz a 321-re. Ha
nagyobb, lapozz a 272-re.

224,
A folyoso végén harom lépcsdOsort latsz, egyet-egyet
eszaki, deli és keleti iranyba, és mindegyik lefelé vezet
tovabb. A fokok porosak, a falakat penész boritja, a
levegd dohos. Még a kampokbol és repedésekbdl is
erzed, hogy csak ugy arad feled a gonoszsag. Melyik
lépcsosoron indulsz el?

Az északin? Lapozz a 257-re.

A keletin? Lapozz a 108-ra.

A délin? Lapozz a 161-re.
225.

A teremben egyszerre érzed valami erds jonak és go-
nosznak is a jelenlétét, de nem tudod pontosan, me-
lyik honnan arad feléd. Lapozz a 269-re.



226-228

226.
Katarina ujra rad kacag, macskaszemeiben ez alka-
lommal azonban diithét latsz megcesillanni. Dobj egy
kockaval, és adj 4-et az eredményhez! Ha az Osszeg
ugyanannyi vagy kevesebb, mint HIT pontjaid szama,
lapozz a 286-ra. Ha nagyobb, lapozz a 331-re.

227.
Benyitsz az ajton, és hatarozott léptekkel besétalsz a
spartaian berendezett helyiségbe, melyben csak két
asztal, néhany egyszer( faszék, egy kis fiokos szek-
rény, egy gardrobszekrény, és néhany masik, hason-
loan egyszerdl butor all. Az iroasztal mégott egy ma-
gas, izmos, barna szemi és haju, harmincas éveiben
jaro ferfi 1l, aki érkezésedre felpillant munkajabol.
Zord mosollyal készont. — Udvozollek, idegen. Talan
eltéevedtél, hogy erre az istenverte helyre keveredtél?
— kérdezi. Ha bilibaj hatasa alatt allsz, és emiatt rata-
madsz, vagy szabad akaratodbol tennél igy, lapozz a
369-re. Ha inkabb beszélgetnél vele, lapozz a 397-re.

228.
A délutan lassan estébe fordul, mire egy meredek
domb tetején végiil megpillantod a kastélyt. Dobj két
kockaval! Ha az eredmény ugyanannyi vagy alacso-
nyabb, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 362-re.
Ha magasabb, lapozz a 277-re.




229

229,

A testbdl egy szellem emelkedik ki. Kimaszik a ko-
porsobol is, majd megall elotted. Siegfried Heydrich
kisértete komor tekintettel néz le rad, majd int, hogy
kovesd — a koporsohoz! Felemeled a fedelet, és 6va-
tosan odébb tolod a testet. Remego kezeiddel kita-
pogatsz egy rejtekajtot, ami elég nagy ahhoz, hogy a
tirelmetlen szellemet kovetve lemassz rajta. Rovid
esés utan kopadlora érkezel, és félig guggolva sietsz a
ferfi szelleme utan a keskeny jaratban, mikézben lam-
pasoddal bevilagitod a helyet. Végiil egy kis szentély-
be érkeztek. A kisértet egy kis, rozsakvarcbol késziilt
ivegre mutat, melyben szintelen folyadékot latsz.
— Szenteltviz — mondja. — Hasznodra lehet. — Ird fel a
targyat a Kalandlapodra. Ezutan egy kiilonos, aranyo-
zott bronzgdmbhoz vezet, ami egy fehér abrosszal le-
takart asztalon all, egy eziist gyertyatartd szomszéd-
sagaban. Ha van nalad egy covek, lapozz a 304-re. Ha
nincs, lapozz a 189-re.




230-231

230.

A folyoso keleti végében egy sulyos vaspantokkal meg-
erositett, fekete ajtohoz érkezel. Eszak és dél felé két
kisebb oldaljarat indul, melyek hasonlo, fekete ajtok-
ban érnek véget. Gyorsan megvizsgalva ezeket meg-
allapitod, hogy az északin a ,,Dochtor Pieter Faustus,
Wilhelm Heydrich grof Udvari Orvosa™ szdveg olvas-
hato. A masikon nem latsz semmiféle feliratot. Melyik
ajton lépnél be?

Az északin? Lapozz a 255-re.

A keletin? Lapozz a 371-re.

A délin? Lapozz a 8-ra.
231.

Magikus Kard nélkiil képtelen vagy megsebezni a
Lidércet. Kénytelen vagy elmenekiilni eldle egészen
az elocsarnokig. Ellenfeled hosszan iildoz, de nem
mer tul kézel merészkedni a fényhez. Dobj egy koc-
kaval, hogy megtudd, a fenevad hanyszor talal el, mi-
kézben menekiilsz eldle, és minden talalata utan vonj
le magadtol 2 ELETERS pontot. Ha még életben vagy,
dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-4, ellenfeled
elszivta életenergiaid egy részeét is — vesztesz 1 UGYES-
SkG pontot. Ha az eredmény 5-6, nagy szerencsédre
sikeriilt elkeriiln6d ezt a szOrnyl véget. Az elGcsar-
nokba visszatérve benyitsz az északi ajtokon. Lapozz
a 101-re.



232-234

232.

Az Erofal egy lathatatlan er6gémbét hoz létre ko-
riilotted, melyen semmi nem juthat at, és ami veled
egyitt halad. Segitségével megakadalyozhatod, hogy
ellenfeleid elmenekiiljenek eldled, vagy hogy a kize-
ledbe keriiljenek, ha védelemként hasznalnad. A meg-
felelo fejezetpontokon mindig felajanlja majd a széveg
a varazslat hasznalatat. Lapozz vissza a 102-re.

233.
Megprobalhatod megkongatni az eziist harangot, bar
tudod, hogy ez igen veszélyes lehet, mivel kénnyen
felhivhatod vele magadra a figyelmet. Amennyiben
meégis igy tennel, lapozz a 280-ra. Ha inkabb lemasz-
nal a lépcsGsoron, vissza az udvarba, lapozz a 380-ra.

234.
Ha megbtlivolt Katarina, lapozz a 25-re. Ha nem, la-
pozz a 84-re.




235-236

23s.

A férfi megkdszoni, hogy visszajuttattad szamara ezt a
mivet, €s cserébe egy magikus gyogyfozetet ad, amit
egyik szekrényének egy titkos fiokjaba rejtett el. Ird
fel a targyat a Kalandlapodra. Az italt barmikor meg-
ihatod, ha épp nem harcolsz, és 4 elvesztett ELETERO
pontodat allitja vissza. Megkoszéndd Guntharnak a
hasznos ajandékot, majd visszatérsz a lépcséfordulo-
hoz, és belépsz a nyugati ajton. Lapozz a 294-re.

236.
Mivel térdig a vizben allsz, a mozgas elég nehézkes,
emiatt a harc id6tartama alatt 2-vel csokkentened kell
UGYESSEG pontjaidat.

Folyami Kigyo UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha ellenfeled keétszer eltalal, lapozz a 334-re. Ha le-
gyozdd, lapozz a 383-ra.



237

237.

Latva, hogy kezdesz gyengiilni, a kis Nastassia az
egyik asztalrol batran felkap egy tort, €s a segitségedre
siet. Melletted fog 6 is harcolni (a lany UGYESSEGE 6).
Immaron harman kiizdoték, a Harci Koréket ennek
megfelelden kell lejatszanod. Katarina nem foglal-
kozik Nastassiaval, minden csapasaval téged tamad,
hogy mihamarabb végezzen veled! Ha legyozitek a
noét, lapozz a 400-ra.




238-239

238.
A Zombik késeket és hentesbardokat vesznek el6, de
tartjak toled a tavolsagot. Ha at akarsz vagni koztiik a
keleti ajtoig, melynek taloldalan a fokonyha és a rak-
tarak talalhatoak, lapozz a 282-re. Ha nem, déntsd el,
mihez kezdesz.

Ratamadsz a Zombikra? Lapozz a 105-re.
Tavozol, és az északi ajtohoz lépsz? Lapozz a 332-re.
Tavozol, és a nyugati ajtohoz lépsz? Lapozz a 221-re.
Tavozol, és a keleti folyoson

indulsz tovabb? Lapozz a 353-ra.

239.
A Kocsonya egy borzalmas, fert6zo dolog, ami egy
gyengitd, pusztitd kort ad at. Vesztesz 1 UGYESSEG
pontot — és ki tudja, talan még rosszabbra is fordulhat
a dolog. Lapozz vissza a 313-ra, és fejezd be a harcot.






240

240.

Az ajto egy lakosztalyba vezet, amit parnak, papirok,
jatekok, képek és mindenféle mas szemét tolt be. Ezek
kozote sétal fol-ala egy kék szind, elég bo katonai
egyenruhat visel6 fiatal férfi. Hosszu, hullamos, fekete
haja kocos, a feje tetején pedig egy igen komikusnak
hato, haromszdg alaka kalap il. Folyamatosan maga-
ban motyog valamit, amib6l semmi értelmeset nem
tudsz kivenni, és latszolag nincs tisztaban azzal, hogy
tarsasagot kapott. U’gy tnik, nincs ki mind a négy
kereke. Mit teszel?

Ratamadsz? Lapozz a 322-re.
Beszédbe elegyedsz vele? Lapozz a 288-ra.
Tavozol innen, és a szemkozti ajton

lépsz be (és még nem tetted)? Lapozz a 118-ra.
Tavozol, és a folyoso déli végeébol

nyilo ajton mész be? Lapozz a 252-re.




241-242

241.

Ahogy benyitsz, egy magikus csapda lép miikddésbe.
Vakito fény és perzseld hiség csap meg — vesztesz 4
ELETERO pontot. Szinte semmit nem latsz az elotted
levo, sotét szobabol, de egy négykaru, zélden ragyo-
g0 szemu, vékony alakot azért ki tudsz venni homa-
lyosan. A kezében mintha kasza lenne, és feléd tart!
Nincs id6d elmenekiilni el6le, és mivel félig még min-
dig vak vagy, a csata soran 2-vel le kell csdkkentened
UGYESSEGEDET.

Minden Harci Kérben dobj egy extra kockaval. Ha
az eredmeény 1-3, ellenfeled izzo szemgddreibdl be-
nito, zold szinG fagysugar tor eld, és mindentdl flig-
getlenil 1 ELETERO pontot vesztesz. Ha 46, sikertil
elkeriiln6d a jeges tekintetet. Igen kemény harcnak
nézel elebe.

Kisebb Thassaloss UGYESSEG 8 ELETERS 11
Ha legy6zdd ellenfeledet, lapozz az 55-re.

242,

Elohuzod a kardodat, a férfi azonban felnevet! Egyik
kezét a kristalygombre helyezi, elmotyog par szot, és
egy sarkany feje jelenik meg a levegében! A tiiskés,
voros koponya egy keskeny, forro tlizsugarat 10 ki fe-
led. A fajdalomtol felsikoltasz, és szinte azonnal el-
ajulsz. Karl Adenauer pedig hozzalat, hogy siiltként
feltalaljon egy Ghoul baratjanak...



243-244

243.
Feladod a kriptaba valo bejutasi kisérletet. Eszakon,
a bronz ajtok alol fényvillanas sziirddik ki. Ha ezeket
vizsgalnad meg kozelebbrdl, lapozz a 2-re. Ha a déli
ajtokkal probalnal szerencsét, és még nem jartal arra,
lapozz a 18-ra.

244.

A varur kulcscsomojat hasznalva kinyitod az ajtot,
majd belépsz a fogadoszobaba. Kényelmes karosszé-
keket, divanyokat és mindenfelé szétszort parnakat
latsz — meg kell hagyni, igen kényelmes helynek tlinik.
Egy asztalon néhany borosiiveget latsz, mellette pedig
sOtét csokoladéval vékonyan bevont, kor alaku siite-
meényeket, amik igen izletesnek latszanak. A nyugati
falbol egy ajto nyilik. Mit teszel?

Megkostolod a vordsbort? Lapozz a 137-re.
Megkostolod a fehérbort? Lapozz az 53-ra.
Megkostolod a siiteményt? Lapozz a 4-re.

Tétovazas nélkiil a nyugati
ajtohoz lépsz? Lapozz a 45-re.




245-247

245.
Fegyvered hatastalan a fojtogato kdd ellen, ami be-
borit. A csapok kérbefonnak, és kiszoritjak beldled az
¢letet. Elbuktal, még mieldtt elpusztithattad volna a
grof els6 koporsojat.

246.

Sikeriil annyira kozel keriiln6d hozza, hogy meg tudd
allapitani, az alak egy zdld és barna borruhaba 61t6-
zott fiatal no, aki egy hosszuijjal van felfegyverkezve,
oldalan pedig egy kard is log. A medvét6l azonban
nem tudsz kardtavolsagba jutni. Ha eloszor az allattal
veégeznél, lapozz a 295-re. Ha megprobalsz beszédbe
elegyedni az idegennel, lapozz a 344-re.

247.

Beszamolsz Lotharnak a kiildetésedrol: hogy végezz
Reinerrel, és megmentsd Nastassiat. A férfi megbiz-
hato embernek tlinik. — Nem Reiner az, aki miatt ag-
godnod kell. Maradj tavol Katarinatol. A né legalabb
olyan gonosz, mint a fivére. Ha te végeznél a groffal,
ugy hiszem, én és Gunthar — 6 Reiner dccse, egy gyo-
gyito, ha eddig még nem talalkoztal volna vele — meg
tudnank 6lni a nét. De a te feladatod igy is elég ne-
héz, ne tedd lehetetlenné azzal, hogy mindkettejiikkel
felveszed a kiizdelmet. — Megtudod, hogy Katarina
szobaja innen északra van, a nyugati ajto mogott, és
alaposan az agyadba vésed, hogy messzire elkeriild
azt a helyet. Lothartol megtudod azt is, hogy van vala-
mije, ami nagyban megndvelné az esélyedet a sikerre.
Lapozz a 116-ra.



248-250

248.
A gyonyord né feléd forditja csillogo, zold szemeit.
Dobj egy kockaval, és adj 4-et az eredmeényhez! Ha az
Osszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint HIT pontjaid
szama, lapozz a 80-ra. Ha nagyobb, lapozz a 68-ra.

249.
Az egyik parna mogott talalsz egy eziist karkotot, ami
3 Aranytallért ér. Ezt elteszed a zsakodba — ird fel
a Kalandlapodra. Elhagyod a szobat, és visszatérsz a
folyosora. Ha most a keleti ajton nyitnal be, lapozz
a 351-re. Ha inkabb tovabbmennél délre, lapozz a
166-ra.

250.

Sikeriil racsapnod a nyaladzo allatokra az ajtot. A tal-
oldalrol még hallod, amint éhesen kaparasznak, vegiil
panaszos nyliszitésbe kezdenek. U’gy sejted, ez fel-
keltheti valakinek a figyelmét, ezért sietve elhagyod a
nyilt udvart. Ha az északi kett6s ajtohoz 1épsz, lapozz
a 2-re. Ha a délihez, és még nem jartal ott, lapozz a
18-ra.




251-252

251.

Konnyedén végzel az éregemberrel, hisz nincs fegy-
vere, €s ha lenne, sem tudna mit kezdeni vele. Ez egy
nagyon gonosz tett volt téled, hogy csak ugy lemésza-
roltal egy artatlan embert. Vesztesz 2 HIT és 2 SZE-
RENCSE pontot. Atkutatod a helyiséget, de nem talalsz
benne semmi olyat, aminek felismernéd a rendelte-
tését, igy a nyugati ajton at tavozol. Lapozz a 373-ra.

252,

Az ajtot kinyitva egy sotét, dohos, allott levegdja te-
rembe érkezel. Lampasod (vagy Magikus Kardod, ha
van) fényére van sziikseged, hogy bevilagitsd a szobat,
és mikor szétnézel, tudod csak megallapitani, hogy a
délkeleti torony aljaban allsz. Dobj egy kockaval, és
adj 3-at az eredményhez! Ha az Gsszeg ugyanannyi
vagy kevesebb, mint HIT pontjaid szama, lapozz a
330-ra. Ha nagyobb, lapozz a 316-ra.




253-254

253.
Ahogy a zarba helyezed a kulcsot, egy apro, de igen
eles, fogazott penge roppen el6 az ajtokeretbdl, és vé-
gigszantja a kezedet. Vesztesz 1 UGYESSEG és 2 ELET-
ERO pontot. Berugod az ajtot. Lapozz a 382-re.

254.
A bolcs elmondja, hogy a grof csak jon-megy. Néha
a vidéket jarja, maskor a szobajaban alszik, az emelet
deéli részében — leggyakrabban azonban lent, a kripta-
ban idozik. Lapozz vissza a 75-re.






255-256

255,

Egy szarkofagot, néhany polcot és asztalt tartalma-
z0 mauzoleumba lépsz be, utobbiakon kiilonféle bi-
zarr targyak hevernek. Sebészi eszkozoket, pengéket,
tivegben tarolt torz lényeket, kiillonféle folyadékokat
és néhany levagott végtagot és fejet latsz, melyek to-
kéletes allapotban maradtak meg. Ez igen hatborzon-
gato. Mit teszel?

Atkutatod a termet? Lapozz a 313-ra.
Tavozol innen, és belépsz
a keleti ajton? Lapozz a 371-re.
Tavozol innen, és a déli
ajtohoz meész? Lapozz a 8-ra.
256.

A jarat hamarosan dél felé kanyarodik, a sarkon azon-
ban két ajtot is latsz: egyet az északi, egyet pedig a
keleti falon. Mit teszel?

Benyitsz az északi ajton? Lapozz a 305-re.
Benyitsz a keleti ajton? Lapozz a 351-re.
Tovabbindulsz a folyoson? Lapozz a 166-ra.




257-258

257.
A lépcsosoron lejutva egy jelzeés vagy névtabla nélkili
ajtohoz érkezel, amin karmolas nyomot talalsz — mint-
ha valami megprobalt volna bejutni, vagy csak meg
akarta volna gyalazni. Mit teszel?

Benyitsz az ajton? Lapozz a 338-ra.
Felmeész a 1épcsosoron, és a keletin

ereszkedsz le? Lapozz a 108-ra.
Felmeész a 1épcsdsoron, és a délin

ereszkedsz le? Lapozz a 161-re.

258.

A bdlcs elgondolkodik. — o) igen, nemrégiben egy ifju
hdélgyet rangattak be. A grof magaval vitte a kriptaba.
Odalenn tartja a rabokat, és vagy megissza a veriiket,
vagy atadja oket Katarinanak. Kiilonos teremtés ez a
Katarina, idonként nagyon biibajos tud lenni. — A férfi
hangja furcsan gyengéden hangzik, amint megemliti a
nét. Lapozz vissza a 75-re.



259-261

259.
—Nem tudod elpusztitani él6holt testvéremet — mond-
ja jeges, szemrehanyo hangon a férfi. — Elbuktal. Ha
eletben akarsz maradni, menekilj! — Nem varod meg,
hogy kétszer mondja, Siegfried mindenkinél jobban
tudja, mik az esélyeid.

Mikor azonban eléred a kriptabol kivezeto lépcsdsor
tetejét, egy mosolygo alakba botlasz. Egy lénybe, akit
nem tudsz megdélni. Kalandod pedig véget ér, amint a
bestia olthatatlan vérszomjatol vezérelve feléd repiil.

260.
Lecsapsz a farkasra, fegyvered azonban nem okoz
neki sebesiilést! A bestia ellenben sikeresen a kezedbe
mar — vesztesz 2 ELETERO pontot. Ez nem kozdnséges
allat, és oreg kardod képtelen kart tenni benne, igy
amilyen gyorsan csak tudsz, kirohansz az ajton, egye-
nesen le a folyohoz. Lapozz a 309-re.

261.
Ebben a helyzetben egyik felszerelési targyad sem hoz
eredményt. Az orgona zenéje megallithatatlanul di-
borég tovabb, és a patkanyok harapasaitol tovabbi 2
ELETERO pontot vesztesz, mire feladod a probalkozast,
és inkabb ugy dontesz, az északi ajtéhoz rohanva el-
menekiilsz. Lapozz a 335-re.




262-263

262.
Felfeszited a szarkofag tetejét. Odabenn egy koézon-
séges csontvazat latsz, mellette azonban egy diszes
ivegcse hever, melynek dugodja épnek tlinik. Ha ki-
vancsisagtol hajtva felnyitnad, lapozz a 306-ra. Ha in-
kabb a Kancellar szemkozti sirjat néznéd meg, és meg
nem tetted, lapozz a 359-re. Ha tovabbmeész keletre az
elagazashoz, lapozz a 230-ra.

263.
Az alattomos no elmosolyodik, és ruhajabol elchuz
egy borotvaéles tort, melynek kék kristalypengéje egy
eziist markolatban {il. Ellenfeled igen fiirge és tigyes,
és elég konnyen keriili el iitéseidet. Nem lesz konnyd
feliilkerekedned rajta.

Baobhan Sith UGYESSEG 9 ELETERO 9

Ha legy6z6d a bestiat, atkutathatod a helyet. Lapozz
a 324-re.




264-265

264.
Dobj egy kockaval, és adj 4-et az eredmeényhez! Ha az
Osszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint HIT pontjaid
szama, lapozz a 343-ra. Ha nagyobb, lapozz a 381-re.

265.
Kiilon-kiilén kell megkiizdened a két Zombival!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Zombi 6 5
Masodik Zombi 7 7

Ha végezteél veliik, felmeész a csigalépcson. Lapozz a
311-re.






266-267

266.
Kiilonos meérget érzel szétaramlani a masodik fenevad
harapasanak helyérol. Elborzadva tekintesz le a szords
testre, ami holtaban lassan atalakul egy félig emberi
alakka. Ez nem koézonséges Farkas volt, hanem egy
Vérfarkas! Ird fel Kalandlapod Csapasok rubrikajaba
a Likantropiat. Nem tudod pontosan, mennyi idére
lesz sziiksége a betegségnek ahhoz, hogy komolyab-
ban hasson rad, de jobban teszed, ha sietve valami
segitség vagy gyogymod utan nézel! Lapozz a 314-re.

267.

Az ajtot kinyitva egy nagy, sotét szoba tarul eléed. Le-
emeled a folyosorol az egyik faklyat, hogy meggyujtsd
az egyik benti lampat. Ezutan kérbenézel. Egy fekete
és voros selyemteritovel letakart fekete marvanytéom-
bon egy grenadilfabol késziilt koporso hever. Ahogy
kozelebb lépkedsz hozza, egyre gyorsabban zakatol a
szived, de nem var benne semmiféle veszély — a fe-
nyegetés koriilotted van! A levegbben rozsaszines,
kodszert fiist kavarog, ami strisodik, és attetszo, fé-
lig szilard csapjaival feléd nyul, és probal megfojtani!
Nem menekiilhetsz eldle, meg kell kiizdened ezzel a
kiilonos lénnyel. Ha van Magikus Kardod, lapozz a
42-re. Ha nincs, lapozz a 245-re.




268-270

268.
A grof els6 harapasa csak egy proba volt, ami pusz-
tan feliileti sertlést okozott, ez alkalommal azonban
agyarai meélyre hatolnak. Fajdalom hasit végig a ge-
rincoszlopodon, és felorditasz, mikdzben a padlora
rogysz. A grof koréd tekeri kopenyéet, és leiil, hogy
belakmarozzon beldled. Olyan kozel jartal a sikerhez,
megis elbuktad kiildetésedet!

269.
Végignézel az alvd non. Mit teszel?

Felébreszted? Lapozz a 301-re.
Atkutatod a helyiséget? Lapozz a 368-ra.
Itt hagyod, és visszatérsz

az el6csarnokbol nyilo ajtokhoz? Lapozz a 101-re.

270.
Semmi mas értékeset nem talalsz, igy elhagyod a ter-
met. Ha a folyoso végén 1éve nyugati ajton lépnél be,
lapozz a 227-re. Ha a délin, lapozz a 319-re.




271-273

271.

Kinyitod a grof széfjét. Ebben nagy halom jovairasi
ertesitést talalsz, melyeken Reiner Heydrich alairasa
szerepel, de pechedre ezek semmit nem érnek sza-
modra. A tobbi papir kozott kotoraszva ratalalsz egy
nagy, fekete vaskulcsra — a kripta kulcsara, ahol a go-
nosz Vampir él! Ird fel a targyat a Kalandlapodra! Most
dobj egy kockaval, és adj 3-at az eredményhez! Ha az
Osszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint HIT pontjaid
szama, lapozz a 98-ra. Ha nagyobb, lapozz a 46-ra.

272.
A fenevad a torkodnak ugrik, te pedig oldalra veted
magad, hogy elkeriild. A hint6 ajtaja a sulyodtol ki-
csapodik, te pedig kirepiilsz beldle. Ahogy végiggu-
rulsz az it mentén, csunyan megiitéd magad — vesz-
tesz 2 ELETERS pontot —, kozben pedig még hallod,
amint a szellem kacagasa egyre tavolodik t6led. Most
pedig redd probara a szERENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 24-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 370-re.

273.
Jandor Nyila egy er0s varazslat, aminek a segitségé-
vel egy ragyogo, fehér energianyalabot hozhatsz létre.
Segitségével automatikusan 6 ELETERSO pontos sebe-
siilest okozhatsz barmely éléhalott teremtménynek.
Barmikor alkalmazhatod a harcok soran. Lapozz visz-
sza a 102-re.



274-276

274.
A grof megprobalt megbabonazni, de képtelen atven-
ni elméd felett az iranyitast, igy szabadon megkiizd-
hetsz vele. Mit teszel?

Azonnal megrohamozod

a kardoddal? Lapozz a 26-ra.
Szenteltvizzel locsolod le

(ha van nalad)? Lapozz a 216-ra.
Elmondasz ra egy varazslatot

(ha tudsz)? Lapozz a 158-ra.
Eloveszel egy targyat

a hatizsakodbol? Lapozz a 17-re.

275.

A Zombik késekkel és hentesbardokkal felfegyver-
kezve feléd indulnak! De szerencsére elég lomha jo-
szagok, igy valoszintlileg meg tudnal lépni el6liik, ha
akarnal. Amennyiben gyorsan tavoznal a konyhabol
és becsapnad magad mogott az ajtot, lapozz a 347-re.
Ha megallsz az ajtoban, és megkiizdenél veliik, lapozz
a 81-re.

276.
Katarina rad mosolyog, macskaszemei megcsillan-
nak. Rajossz, hogy ismét megprobalja atvenni felet-
ted az iranyitast, ahogy korabban is tette. Es mivel ez
egyszer mar sikeriilt neki, most sokkal nehezebb lesz
ellenallnod a csabitasnak! Dobj egy kockaval, és adj
6-ot az eredményhez! Ha az 6sszeg ugyanannyi vagy
kevesebb, mint HIT pontjaid szama, lapozz a 343-ra.
Ha nagyobb, lapozz a 381-re.



277-279

2717.
A meredek, egyenetlen 6svényen maszva kibicsaklik
a bokad egy fa kiallo gyokerében — vesztesz 1 ELET-
ERO pontot. Mas emlitésre mélto dolog azonban nem
torténik, zavartalanul éred el a dombtetot. Lapozz a
362-re.

278.
A Kocsonya a sériilt nyakadat veszi célba — ismeét fel-
szakitja a sebedet, melybdl folyni kezd a véred. A csa-
ta befejeztéig minden Harci Kérben automatikusan
vesztesz 1 ELETERO pontot. Lapozz a 239-re.

279.
Ahogy atkelsz a szoban, az egyik patkanyvéset élet-
re kel, és a sarkadba mar! Vesztesz 1 ELETERS pon-
tot. Amint lecsapsz az allatra, az semmivé foszlik. Ez-

utan akadalytalanul éred el a taloldali ajtot. Lapozz a
341-re.




Ty




280

280.

A nyelv néman nekicsapodik a harangnak, és abban a
pillanatban kiilonos remegés fut at a testeden. Szédii-
lés fog el, és ugy érzed, menten elajulsz. Egy fenséges,
lebegé alak jelenik meg elotted a levegdben. Csillogo
lancinget visel, egyik kezében ragyogo, fehér, hatal-
mas vOros kereszttel diszitett pajzsot, mig a masikban
egy csodalatos kardot tart. 0] Siegfried Heydrich-nek,
a kastély korabbi grofjanak arnya. Valamivel maga-
sabb, mint két méter, szoke hajzuhatag keretezi lagy,
nemesi arcat.

A jelenés megszolal. — Kérlek, nemes harcos, tisz-
titsd meg e helyet a szégyento6l eés rémseégtol, ami rea
szallott. Testvérem arulassal végzett velem, rad bizom
a feladatot, hogy visszaallitsd csaladunk hirneveét, és
megszabaditsd az embereket Reiner rabigajatol. Ezen
a helyen rejtette el testvérem a vértemet, pajzsomat
és kardomat, chsillagot. Nem tudom, merre vannak
pontosan, de azt igen, hogy hli vazallusom, Mikhail
magikus, am valamivel gyengébb fegyvere a torony
alatt nyugszik. A legalso teremben, egy elrejtett csa-
poajton at juthatsz le a szobaba. Menj, baratom, és
pusztitsd el a kastélyt uralma alatt tarto, rémséges go-
noszt! — Azzal a szellem kéddé valik. Lapozz a 337-re.




281-283

281.
Katarina débbenten néz rad. — O az enyem! A vérére
van sziikségem, hogy fiatal maradhassak! — A masod-
perc egy tort részéig szinte atlatsz fiatalsaganak illazio-
jan, és megpillantod az alatta megbuvo rancos, rom-
lott énjet. A kovetkezo pillanatban pedig rad tamad!
Meg kell kiizdened vele. Lapozz a 71-re.

282.

A konyhaban talalsz némi ehetd élelmet — kenyeret,
siiteményeket, sajtot, szaritott gyiimolcsot és hason-
lokat. Ezekbol Osszesen 6 étkezésre elegendo Elelmi-
szert sikeriil 6sszeszedned. Ha egy alkimista megkeért,
hogy vigyél neki az egyik itteni gyogynovenybol, la-
pozz arra a fejezetpontra, ahanyas a keresett livegcse
szama. Ha nem, ugy ezek utan tavozol, és visszatérsz
a fofolyosora. Mit teszel?

Benyitsz az északi ajton? Lapozz a 332-re.
Benyitsz a nyugati ajton? Lapozz a 221-re.
Elindulsz a keleti oldalfolyoson? Lapozz a 353-ra.

283.
Epp akkor csapod be magad mdogott az ajtot, amikor a
pancélkesztytlis 0kol feléd sujtana. Ha most a keleti fal
kozepébdl nyilo ajtohoz 1épnél, lapozz a 302-re. Ha a
déli végen lévon nyitnal be, lapozz a 244-re.



284-286

284.

Magikus fegyver nélkiil esélyed sincs ra, hogy legyozd
a grofot. Mas targyaid — példaul a Szenteltviz — okoz
neki ugyan valamennyi sériilést, de ezekkel nem gyoz-
heted le. A grof szlinni nem akaro csapasai teljesen
kifarasztanak, és végiill annyira legyengiilsz, hogy
bele tudja mélyeszteni fogait forro, liikteté nyakadba.
Agyarai atszakitjak a borod és a husod, és elkezdik
szivni a véredet. Elbuktad a kiildetesedet.

285.
Dobj két kockaval, és az Osszeghez adj hozza 2-t!
Ha az eredmény ugyanannyi vagy alacsonyabb, mint
UGYESSEG pontjaid szama, sikeriil elmenekiilnod — la-
pozz a 383-ra. Ha magasabb, meg kell kiizdened az
allartal — lapozz a 236-ra.

286.
Meég egy utolso csapast meérsz ellenfeledre, de a né
egyszerten eltlinik! A szemed el6tt valik koddé, és
csak kisérteties kacagasa marad hatra beldle. Egyér-
telmd, hogy valamilyen magia segitségével oldott ke-
reket.

Tudod, hogy barmikor ugyanolyan varatlanul fel-
bukkanhat, mint ahogy eltlint, ezért nagyon gyorsan,
es csak feliletesen nézel szeét a szobaban. Magadhoz
veszel néhany ékszert és disztargyat, melyek Gsszesen
7 Aranytallért érnek, és az egyik fiokban egy gyogy-
italt is talalsz, amit elfogyasztva 4 elvesztett ELETERO
pontodat tudod visszaallitani. Ezutan tavozol, vissza-
térsz a folyosora, és tovabbindulsz dél felé. Lapozz a
31-re.



287-291

287.
Amint felnyitod a koporso kristalyfedelét, elektromos
toltés fut vegig a karodon, ami hatrataszit. Vesztesz 3
ELETERO pontot. Lapozz a 229-re.

288.
Dobj egy kockavall Ha az eredmény 1, lapozz a
151-re. Ha 6, lapozz a 322-re. Ha 25 kozott van, la-
pozz a 202-re.

289.
A patkanyok hamarosan visszatérnek oduikba — bar-
hol legyen is az. Visszatérsz az erkélyre, és a déli ajto
felé veszed az iranyt. Lapozz a 244-re.

290.

Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-4, a Lidérc
iutése 1 UGYESSEG pontot is elszivott toled. Ha 5-6
lett az eredmény, akkor viszont szerencsés voltal, és
elkeriilted ezt a sanyart sorsot. Osztoneid raadasul
azt is megsugjak neked, hogy a végzet hamarosan en-
nél rosszabb éloholtakkal is Gssze fog hozni! Lapozz
a 316-ra.

291.
Beszamolsz Lotharnak Katarinarol és a né gonoszsa-
garol, de ez a jelek szerint a legkevésbé sem lepi meg
a ferfit. Igen komoly tekintettel kozli veled, hogy majd
0 mesel neked a Heydrich csaladrol, és hogy hogyan
lehetne megallitani 6ket. Lapozz a 196-ra.



292-294

292,
Ha van Magikus Kardod, lapozz a 388-ra. Ha nincs,
lapozz a 340-re.

293.
Katarina ragyogo, vakitoan zold szemei a tieidbe fa-
rodnak. Ugyanazzal a triikkel probalkozik, mint ko-
rabban Reiner is! Lapozz a 264-re.

294,

A nyugatra nyilo ajtot kinyitva egy hosszu, stird szo-
veést voros szonyeggel boritott folyosot latsz, melyet
faklyak vilagitanak meg. Az északi falon két ajtot latsz,
egyet a kozeledben, és egy masikat kicsit messzebb.
Egy harmadik veled szemben nyilik, az el6szoba vé-
gében, ahol a folyoso rogton el is kanyarodik dél felé.
Mirt teszel?

Becsukod ezt az ajtot, és kinyitod
a lépcsofordulobaol délre nyilot,

ha még nem tetted volna? Lapozz a 131-re.
Benyitsz a legkozelebbi ajton? Lapozz a 182-re.
Benyitsz a tavolabbi, északra

nyilo ajton? Lapozz a 267-re.
Benyitsz a szemben 1évo ajton? Lapozz a 34-re.

Tovabbmeész a folyoson dél fele? Lapozz a 31-re.




295-297

295.
Egy jokora, igen agressziv Barnamedve all el6tted. Az
els6 Harci Kor soran csak vele kell megkiizdened, ez-
utan azonban tulajdonosa, egy fiatal no is elohuzza az
oldalan logo kardjat, és beszall a csataba. Egyszerre
kell megkiizdened veliik. Az allat, amig életben van,
védelmezi urndjét, ezért eloszor vele kell végezned, és
csak utana folytathatod a kiizdelmet a szokasos mo-
don a no ellen.
UGYESSEG ELETERO

Barnamedve 7 8
Erdokeriilo 10 9

Ha legy6zted 6ket, lapozz a 393-ra.

296.
Epp mielott elérned a lépcsofordulot, elérsz egy ajtot,
mely a folyoso északi oldalabol nyilik, és ami mogiil
furcsa, ropogo hangot hallasz kiszlirodni. Ha meg
akarod nézni, mi térténik odabenn, lapozz a 241-re.
Ha nem érdekel, és inkabb tovabbsietsz a lépcsofor-
dulohoz, lapozz a 191-re.

297.
Szor no ki az arcodon, kezeiden és az egész testeden,
és eérzed, amint szemfogaid megnonek. Az atalakulas
rendkiviil fajdalmas, vesztesz 3 ELETERSO pontot. Most
mar Sulyos Likantropiad van. Gyorsan sziikséged
lenne a segitségre. Lapozz a 154-re.




298-301

298.
Az 0si élohalott lény lelkében nyers rosszindulat és
tombolo gyildlet lakozik minden €l6 irant — HITED
most nem lesz elég, hogy megvédjen. Halalig tarto
kiizdelem veszi kezdetet!

Kisértet UGYESSEG 10 ELETERS 14

Ha legyozod ellenfeledet, a kriptahoz indulsz, eldtte
azonban dobnod kell egy kockaval. Ha az eredmény
6, lapozz a 389-re. Ha nem, lapozz a 354-re.

299.

Mivel probalkozol? Ha van nalad egy fokhagymafii-
zér, és azt hasznalnad elleniik, lapozz a 349-re. Ha
a grof amulettjével probalnad tavol tartani 6ket ma-
gadtol, lapozz a 398-ra. Ha élelmet probalsz feléjiik
hajitani, lapozz a 39-re. Ha ezek egyikével sem rendel-
kezel, vagy csak nem akarod dket hasznalni, tal sokat
tétovaztal, és mar nincs idod elmenekiilni, kénytelen
vagy megkiizdeni a fenevadakkal — lapozz a 103-ra.

300.
Semmi emlitésre méltot nem talalsz, igy visszatérsz
a folyosora. Ha most benyitsz a keleti ajton, lapozz a

351-re. Ha tovabbmeész a folyoson dél felé, lapozz a
166-ra.

301.
Megprobalsz szolni hozza, megrazod, de nem ébred
fel. Ha a jol bevalt csokkal probalod felkelteni, lapozz
a 327-re. Ha inkabb nem t6rodsz vele, és atkutatod a
helyiséget, lapozz a 368-ra. Ha tavozol a toronybol, és

visszatérsz az elocsarnokbol nyilo ajtokhoz, lapozz a
101-re.



302

302.
Kulcsod kénnyedén belecsuszik a zarba, az ajto pe-
dig gond nélkiil, szinte hivogatoan nyilik ki. Egy szé-
pen megvilagitott helyiségben talalod magad, mely-
nek padlojat szényeg boritja. Latsz néhany padot is,
a keleti oldalon pedig egy jokora orgonat, melynek
két oldalat sulyos bibor és fekete fiiggdonyok takarjak
el. E mellett pedig tobb tucatnyi eziist gyertyatarto
sorakozik. Az északi falon egy ujabb ajto kelti fel a
figyelmedet. Amint belépsz, szomoru dallam tor el6
a hangszerbdl, bar senkit nem latsz jatszani rajta! Mi-
kozben azon téprengsz, mi folyik itt, apré labak do-
bogo hangja €s magas cincogas iiti meg a filedet. Az
erkélyre kitekintve fekete patkanyok seregét pillantod
meg, amint kegyetlen, ¢éles és sarga, pestist igér6 fo-
gaikkal harapasra készen feléd 6zonlenek. Mit teszel?

Becsukod az ajtot, és itt maradsz

az orgonaszobaban? Lapozz a 391-re.
Az északi ajtohoz rohansz? Lapozz a 335-re.
Megprobalod valahogy

elhallgattatni a hangszert? Lapozz a 37-re.

Kirohansz a terembdl, és a folyoso
deli végében lévo ajtohoz szaladsz? Lapozz a 171-re.



303-304

303.

A bdlcs igen komor tekintettel kozli veled, hogy ne
akarj oda lemenni. Megtudod téle, hogy a grof tartja
odalenn a foglyait. Az egész helyet csapdak védelme-
zik, és egy csontokbol késziilt, kiilondsen borzalmas
bestia all 6rt. — Akarhogy is, az ut zarva van, a kulcsok
pedig a szobajaban pihennek. A zar magikus, és mas-
képp biztosan nem fog kinyilni a lejarat. Egy jokora
vaskulcs az, nem egyszer volt mar szerencsém latni.
De ahogy azt mar mondtam, jobb, ha inkabb a koze-
lébe se mész annak a helynek. Bizony, jobb. — Lapozz
vissza a 75-re.

304.
Ha van nalad egy Kereszt is, vagy a Hit Pajzsa, lapozz
a 104-re. Ha egyikkel sem rendelkezel, lapozz a 74-re.



305-306

305.

Egy tarsalgoba érkezel. A padlon egy gazdagon diszi-
tett, kilfoldi szonyeg hever, féenylizé karosszékek sora-
koznak egy eziist evOeszkdozokkel megrakott, csipke-
teritovel letakart asztal mellett. Harom diszes keretii
festmeény log a keleti falon. fng dontesz, kozelebb-
rol is megnézed ezeket. Az els6n egy csinos, fekete
haju és zold szem férfi latszik, akinek a haja kdzépen
csucsban elore nott. A keret alatt 1év6 névtabla szerint
0 ,,Reiner Heydrich grof.” A masodik egy gyonyord,
fiatal not abrazol, akinek fekete, gondor haja van, és
ugyanolyan zold szeme. Fekete estélyi ruhat és sma-
ragdékszereket visel. A kép alatt 1évo tablara a ,,Ka-
tarina Heydrich” nevet vésték. A harmadik kép alatt
nincs név, €s a vasznat is szetszabdaltak, bar a marad-
vanyokbol annyit meg tudsz allapitani, hogy egykoron
egy igen magas, sima arcu, szoke férfit abrazolt. Ha
van Magikus Kardod, lapozz a 355-re. Ha nincs, la-
pozz a 49-re.

306.

Az tvegben igen 6reg brandyt talalsz, ami csodala-
tos frissité hatasu. Ha megiszod, 4 elvesztett ELETERO
pontodat allitja vissza. Barmikor felhajthatod (akar
most is), kivéve amikor épp harcolsz. Lehet, hogy Bo-
risz iszakos volt, de remek izlése volt az italok terén, és
boldogan iszol majd az emlékére! Ha most ellatogatsz
a Kancellar sirjaba is, és még nem tetted, lapozz a
359-re. Ha az elagazashoz mész, lapozz a 230-ra.



307

307.

Az ajton at egy szentélyszeril helyiséget pillantasz
meg. Odabenn sotét van, ezért kénytelen vagy lampa-
soddal megvilagitani a szobat. Az asztalokon fehér és
sarga ruhak hevernek, a falakon faliszonyegek lognak,
ezen kiviil néhany kisebb zsamolyt és egy iroasztalt is
eszreveszel. Egy széken egy konyvet pillantasz meg,
ami egybdl magara vonja a figyelmedet, igy feleme-
led, és olvasni kezded. Hires szent emberek és gyogyi-
tok életérdl szolo torteneteket latsz. Az el6zéklapon
Gunthar Heydrich alairasat veszed észre. Ha akarod,
magaddal viheted a miivet, melynek cime Gydgyitok
Kionyve.

A keleti falon egy apro kémlelonyilast veszel észre,
igy felallsz az egyik zsamolyra, hogy bekukucskalj raj-
ta. A tuloldalon egy iires terem van, melyben néhany
Zombi all mozdulatlanul, félelmetes alabardokkal fel-
fegyverkezve. fng tlnik, 6riznek valamit. Mogottitk
egy felig nyitott ajtot latsz, ami egy masodik terembe
vezet, ebbdl pedig egy 1épcsosort latsz felfelé vezetni.
Innen nem latsz a tiloldali kamraba vezet6 utat, ezért
visszatérsz a keleti folyosora, és ott a masik ajtohoz
lépsz. Lapozz a 185-re.




308-309

308.
Ahogy a Kocsonya eltalal, rad tapad undorito testé-
nek egy pacaja, és mikdézben végigfolyik rajtad, tested
elkezd megvaltozni. Finom, fekete szor kezd ndni a
borédon, vérted és zsakod leesik rolad, karjaid bor-
szarnyakka alakulnak. Magas hangon visitva repiilsz
ki az ajton, egyenesen 1j mesteredhez, aki mar var rad.

309.
Dobj egy kockaval, majd adj l-et az eredményhez,
hogy megtudd, hanyszor harap beléd a farkas, mie-
16tt sikeriil kinyitnod az ajtot és eljutnod a vizpartig
— minden harapas utan 2 ELETERO pontot vesztesz. Ha
ezzel nullara, vagy az ala cs6kkennek ELETERO pontja-
id, kalandod veéget ér.

Ha még életben vagy, panikolva rohansz be a vizbe.
Az allat megtorpan a parton, és dithdsen vonyit rad,
mikor azonban visszafordulsz, még latod, hogy elo-
szOr sargas fiistté oszlik szét, amibodl aztan egy oriasi
denevérré all dssze, veégiil elrepiil a Heydrich-kastély
fele. A Gnomnak semmi jele. Ha most beszallsz a ha-
joba, és atkelsz a tulpartra, lapozz a 138-ra. Ha gyalog
meész tovabb, lapozz a 187-re.



310-312

310.
Ellenfeled csapasai legyengitenek, és egyre lassabban
tudsz csak szaladni. Az titések sulya alatt végiil leros-
kadsz a kemény koévekre, az élGhalott szornyeteg pe-
dig elszivja életer6d utolso cseppjet is. Kalandod itt
véget ér.

311.

A lépcsiosor egy forduloban ér véget, ahol egy eziistos
runakkal boritott, fekete fabol faragott ajtoval talalod
szembe magad. Mikor megprobalsz benyitni rajta,
a kilincs egy karomma valtozik, ami elkapja a csuk-
lodat. — Tavozz innen — mondja zengd hangon —, te
nem léphetsz be ide. — A karom elereszt. Mar csak ez
hianyzott, egy beszeld ajto! Ha megprobalsz taljutni
rajta, lapozz a 342-re. Ha inkabb feladod a dolgot, és
visszatérsz az udvarra, lapozz a 380-ra.

312.

Valami zavar a terem méretében. Ugy sejted, Gunthar
szobajanak szomszédsagaban vagy, és azt is tudod,
merre van Lotharé, és... ha nem csal a szimatod, va-
lahol kell, hogy legyen még egy helyiseg. A nyugati
falat alaposan atvizsgalva beigazolodik a gyanud, ami-
kor ratalalsz egy rejtekajtora. Benyitsz, és lampasod
fényét hasznalva szétnézel a s6tét teremben. Az egyet-
len emlitésre meéltd dolog az egyébként teljesen iires
teremben az egy fenyOkoporso. Odalépsz, és lefordi-
tod a talapzatarol, majd kardod markolataval apro da-
rabokra zuzod a fat, és a talajra szoérod a fekete foldet.
Jegvezd fel Kalandlapodra, hogy megsemmisitetted
Reiner Heydrich egyik koporsojat. Kapsz 1 HIT pon-
tot. Lapozz a 289-re.






313-314

313.

Korbenézel a polcokon, hatha talalsz valami értéke-
set, kozben azonban furcsa bugyogod, cuppogoé hang
iti meg a fiiledet a hatad mogiil. Ahogy megpdordiilsz,
egy undoritod, zéldessarga pacat pillantasz meg, ami a
szarkofagbol maszott eld, és ami most elallja eldled a
kivezeto utat. A legszornylbb az egészben az az em-
berei fejmaradvany, amit attetszd, nyalkas, felfuvodott
teste kozepén latsz. A lény feled csuszik a padlon, és
karszerdi nyulvanyokat ndveszt, hogy bekebelezzen
veliik. Meg kell kiizdened ezzel a rémseéggel!

Halalkocsonya UGYESSEG 7 ELETERO O

Amint a Halalkocsonya megsebez, lapozz a 367-re.
Ha végzel a bestiaval, lapozz a 184-re.

314.

Mielortt tovabbindulnal, a nagyobbik Farkas nyaka-
ban arany csillanasat veszed észre: egy aranylanc az,
melyrol egy kis medal log le, ez utobbin pedig egy ab-
rat latsz, mely er6sen emlékeztet arra, ami a hintot is
diszitette. Biztos ez Heydrich cimere. Ha akarod, ma-
gaddal viheted a grof Amulettjét, mely 3 Aranytallért
er. Ezutan az utad zavartalanul telik el, és hamarosan
eléred a kastélyt. Lapozz a 362-re.




315-317

315.
Ahogy kinyitod az ajtot, egy apro, ¢les penge roppen
eloé az ajtokeretbdl, és csak kicsin mulik, hogy nem
okoz komolyabb sebesiilést a kezeden. Kapsz 1 szE-
RENCSE pontot. Belokdd az ajtot. Lapozz a 382-re.

316.

Fellépdelsz a keskeny, meredeken emelkedo falépcso-
kon. Vegiil egy faajtohoz érkezel, melyet sarga és eziis-
tés Orzo runak boritanak. A taloldalrol pedig valami
kaparaszo hangot hallasz. Ha pedig mindez nem len-
ne elég, valaminek szérnyen kellemetlen kriptaszaga
van a kozelben. Ha Osszeszeded a batorsagod, és be-
nyitsz az ajton, lapozz a 390-re. Ha inkabb visszatérsz
a foldszintre, majd az el6csarnokba, és ott az eszaki
ajton mennél tovabb, lapozz a 101-re.

317.

Ha nalad van a Gydgyitok Konyve, ugy dontesz, meg-
mutatod ezt Guntharnak. Ha van valamilyen Csa-
pasod, a ferfi segit meggyogyitani ezeket, cserébe a
kotetert — lapozz a 375-re. Ha nincs semmilyen Csa-
pasod, masképp mutatja ki halajat — lapozz a 235-re.
Ha nincs nalad ez a kényv, am rendelkezel a Kardok
Konyvével, lapozz a benne 1évo magikus lap szamanak
megfelelo fejezetpontra.



318-320

318.

Az alkimista kozli veled, hogy hajlando elkésziteni ne-
ked egy bajitalt, ami kigyogyit a bajodbol, de 8 Arany-
tallért, vagy ennek megfelel6 értékili targyakat kér az
alapanyagokért és munkadijért cserébe. Ha ki tudod
fizetni az 6regembert, ¢s hajlando is vagy erre, lapozz
a 79-re. Ha nincs ekkora érték a birtokodban, és meg-
probalnal alkudni vele, lapozz a 36-ra. Ha semmi kin-
csed, sem pedig pénzed nincs, vagy nem akarsz fizetni
neki, a nyugati ajton at tavozol — lapozz a 373-ra.

319.
A jokora ajto zarva van. Ha nalad van a Varur Kulcs-
csomoja, lapozz a 87-re. Ha nincs, nem tudsz bejutni
az ajton, igy vegiil feladod a dolgot, és a keleti ajton
lépsz inkabb be — lapozz a 227-re.

320.
Ismeét a folyoson vagy. Mit teszel?

Kinyitod a masik északi ajtor? Lapozz a 267-re.
Benyitsz a nyugati ajton? Lapozz a 34-re.
Tovabbmeész del felé a folyoson? Lapozz a 31-re.




321-324

321.
A kisértetalak feléd veti magat, kezei azonban megtor-
pannak torkod elott, mire diihdsen felszisszen. HITED
megovott a tamadasatol! Az alak maga koré rantja ko-
penyét, és egyszerlien semmive foszlik. Kapsz 1 HIT
pontot.

Az ut tovabbi része eseményteleniil, biztonsagosan
telik, végiil a hintdo megall egy domb labanal, te pedig
kiszallsz beldle. Ezutan végignézed, amint a kocsi el-
tlnik a stirt kodben. Lapozz a 362-re.

322.
A fiatal lekap a falrol egy szablyat, és felveszi veled a
harcot. Sokkal jobb kardforgatd, mint amire szami-
tottal!

Wilhelm Heydrich UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha legy6zted, és te tamadtal ra a fiara, lapozz a 379-re.
Ha 6 tamadott rad, lapozz a 21-re.

323.
A Szerencsevarazs 3 elvesztett SZERENCSE pontodat
allitja vissza. Barmikor aktivalhatod a magiat, kivéve a
harcok alkalmaval. Lapozz vissza a 102-re.

324.
Ha szerepel Kalandlapodon a Likantropia, lapozz a
7-re. Ha a Sulyos Likantropia van felirva, lapozz a
386-ra. Ha egyik sincs rajta, lapozz az 51-re.



325-326

325.
Ahogy atkelsz a szoban, az egyik denevérvéset életre
kel, lereppen a falrol és felsérti az arcodat! Vesztesz
2 ELETERO pontot. Megprobalod kardoddal levagni,
am ekkor a magikus teremtmény semmivé foszlik. Ez-

utan akadalytalanul éred el a taloldali ajtot. Lapozz a
341-re.

326.

Vallaiddal nekifesziilsz a sulyos fakapuknak, melyek
hangos csikorgas kézepette kinyilnak — a zajtol tiszta
libab6ros lesz a hatad. A kis bejarati részen atsétalva
egy nagy belso udvarra érkezel. Elotted, az udvar tal-
oldalan egy bronzveretes kettds ajto all, keleten pedig
egy racs, ami leginkabb egy csaladi kriptara emlékez-
teto épiiletbe vezet. A nyugati falon két tovabbi beja-
ratot latsz, és egyet, ami a foépiilet déli részébe vezet.
Mirt teszel?

Az északi bronzveretes ajtokhoz

lépsz? Lapozz a 2-re.
Kinyitod a déli ajtor? Lapozz a 18-ra.
Kinyitod a tavolabbi nyugati ajtot? Lapozz a 377-re.
Kinyitod a kozelebbi nyugati ajtot? Lapozz az 54-re.
A kripta bejaratahoz lépsz? Lapozz a 90-re.



327-328

327.
Dobj egy kockaval, és adj 5-0t az eredményhez! Ha az
Osszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint HIT pontjaid
szama, lapozz a 62-re. Ha nagyobb, lapozz a 16-ra.

328.
Remegve vagod fel az egyik eredet, és hagyod, hogy a
ver az ezist serlegbe folyjon. Ahogy a voros folyadéek
az edénybe csepeg, vords runak izzanak fel egymas
utan a szélén, és ugy latod, tancolni kezdenek.

Amint egy jeges kéz a valladhoz ér, hirtelen magad-
hoz térsz. — Majdnem elajultal — mondja Siegfried —,
de a varazslat megtort. Nézd! — Egy paratlanul szép,
kékesfehér fénnyel izzo kardra mutat, ami elotted
hever az asztalon. Bar elég sok ELETEROT vesztettél
a szertartas soran, most, hogy felemeled Eicsillagot,
erovel telsz meg, és nem csak az elvesztett pontokat
kapod vissza, hanem tovabbi 4-et is! Ej csillag egy ha-
talmas magikus fegyver. Ha ezzel harcolsz, és Vampir
az ellenfeled, 2, mig minden mas esetben 1 ponttal
megnovelheted a Tamadoerddet. Ezen kiviil kapsz 1
HIT és 2 SZERENCSE pontot is, amiért ratalaltal erre a
csodalatos kardra. Lapozz a 82-re.




329-331

329.
Katarina macskaszemei szinte szikrakat szornak dii-
hében. — Te ostoba kis féreg — fakad ki —, azt hittem,
igazi harcos vagy! — Ha ratamadsz a nére, lapozz a
71-re. Ha inkabb taktikat valtoztatsz, €s kozlod vele,
hogy végezni fogsz fivéerével, lapozz a 399-re.

330.
A terem padlojanak egyik racsabol fiistds, tulvilagi
lény lebeg el6 — egy borzalmas, jeges rosszindulatot
araszto Lidérc az! Dobj egy kockaval, és adj 3-at az
eredményhez! Ha az Osszeg ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint HIT pontjaid szama, lapozz a 44-re. Ha
nagyobb, lapozz a 124-re.

331.
Katarina szemei a lelkedbe furodnak, pillantasatol
minden er6d elhagy, tehetetleniil rogysz le a padlora.
— Heves vagy, de egész jo harcos. Még a hasznomra
valhatsz — suttogja lagyan. A no szavai teljesen elbii-
volnek, képtelen vagy barmit is tenni ellene. — Van itt
egy ferfi, akivel végezni akarok. Egyszer a szolgalom
volt, de mar nem bizom benne. Erdekes lesz vegig-
nézni, hogy elvégzed nekem ezt a kis feladatot. — A
no rad mosolyog, és érzed, hogy barmit megtennél
erte, amire csak kér. — Menj ki innen, fordulj dél felé,
és nyiss be a masodik keleti ajton. Old meg a férfit,
akit odabenn talalsz. — Azt teszed, amire a n6 kért, és
benyitsz a szobaba, amelybe kiildott. Lapozz a 227-re.



332-334

332.
Az ajton egy apro, eziistozott zarat latsz. Ha van nalad
egy Eziist Kulcs, lapozz a belevésett fejezetpontra. Ha
nincs, ugy itt nem tudsz benyitni. Ha most a nyugati
ajton nyitnal be, és még nem tetted, lapozz a 221-re.
Ha elindulsz a keleti oldalfolyoson, lapozz a 353-ra.

333.

A keleti folyoso végén, épp mielott elérnéd a lépcso-
fordulot, megérkezel annak a szobanak az ajtajahoz,
ahol korabban megkiizdottél a Kisebb Thassaloss-
szal. Bekukkantva még mindig ott latod a ladat. Su-
lyos zarjat azonban ki tudod nyitni a Varur Kulcscso-
mojaval. Az atkozott fedél azonban még mindig nem
nyilik! Kissé zavartan vizsgalod meg kdzelebbrdl is, és
ekkor megpillantasz rajta egy kis eziisttablat, melyen
valami kilonds szoveg — ami akar egy titkos felirat is
lehet — van vésve. Lapozz a 123-ra.

334.
A Kigyo ratekeredett a labadra. Mostantol kezd-
ve minden Harci Korben automatikusan vesztesz 1
ELETERO pontot az allat szoritasa miatt, attol fiigget-
leniil, hogy melyik6ték nyeri meg azt, amig nem veég-
zel vele. Raadasul tovabbi 2 ponttal kell csokkente-
ned UGYESSEGEDET is, mivel a csapkodas kozben sajat
labad épségére is oda kell figyelned. Lapozz vissza a
236-ra, ¢s fejezd be a harcot.



335-336

335.
Dobj egy kockaval, és felezd meg az eredményt (tor-
teket felfelé kerekitve), hogy megtudd, hany ELETERO
pontot vesztesz a patkanyok harapasaitol, mire eléred
az északi ajtot, és becsapod magad mogott. Ha meg
eletben vagy, lapozz a 361-re.

336.
A fiok csukva van, a kulcsat valoszintlileg a varartol
kapott kulcscsomon talalod. Am amikor meghuztad
a fogantyut, egy furcsa, kattano hangot hallottal, ami
koénnyen lehet valamilyen csapda eldjele. Mit teszel?

Kinyitod kulccsal a fiokot? Lapozz a 219-re.
Inkabb a felso fiokot nyitod ki
(ha még nem tetted)? Lapozz a 392-re.

Kinyitod a széfet? Lapozz a 271-re.




337-338

337.

Megujult bizakodassal és elszantsaggal indulsz le a
lépcs6koén — kapsz 1 HIT és 1 SZERENCSE pontot. A
harangtorony aljaban némi keresgélés utan ratalalsz
az elrejtett csapoajtora, és a Magikus Kardra, amir6l
Siegfried beszélt — ird fel a fegyvert Kalandlapodra.
A fegyver nem valami erds, UGYESSEG pontjaidhoz
nem ad bonuszt, azonban sok olyan teremtmény ko-
borol a kérnyéken, amit csak varazsfegyverrel lehet
megsebezni, igy mégis egy igen értékes szerzemeény.
Ezen kiviil utasitasra a sotétben ragyogoan vilagit,
igy a tovabbiakban a lampasodra sem lesz sziikséged.
Ezek utan visszatérsz az udvarra. Lapozz a 380-ra.

338.

Az ajton benyitva egy gyongyhazfényld magikus
gombbel megvilagitott helyiségbe érkezel, ami egy di-
szes ravatalon fekvd, kvarckristalybol késziilt kopor-
so felett lebeg. A kristalydobozban egy b6 két meéter
magas, szoke hajua, joképil és igen izmos ferfi fekszik.
Biztos vagy benne, hogy bebalzsamoztak. A ravatal ol-
dalan egy diszes pajzs dombormiive latszik, melybe a
»oiegfried Heydrich” nevet irtak.

Bar a sirban a széke orias testén kivill semmit nem
latsz, nem kizart, hogy elrejtettek benne valamit. Mit
teszel?



339-340

Megpraobalod kinyitni a koporsot?  Lapozz a 384-re.

Varsz, hatha torténik valami? Lapozz a 229-re.
Tavozol innen, és felsietsz
a lépcsokon? Lapozz a 224-re.
339.

Sikeriil gyilkos csapast mérned a Vampirra. A grof
teste emberfeletti sikoly kiséretében a padlora rogyik,
és lassan egy gazfelhdve alakul at. Nézd meg Kaland-
lapodat, hogy fel van-e jegyezve, hogy sikeriilt elpusz-
titanod Reiner Heydrich harom koporsojat. Ha fel
van, lapozz a 19-re. Ha nincs, lapozz a 357-re.

340.
Magikus fegyver nélkiil nem tudsz megkiizdeni az
Arnnyal. Ahogy az északi ajtohoz menekiilsz eldle,
ellenfeled egyszer lecsap rad — vesztesz 2 ELETERO
pontot —, de nem kovet. Lapozz a 2-re.







341

341.
Egy gazdagon diszitett terembe érkezel, amit voros
kristalytiveggel letakart olajlampasok vilagitanak meg.
Fekete, voros és eziist faliszonyegek boritjak a falakat,
masik kijaratot nem latsz. A helyiségben tikfabol és
diobol faragott butorok sorakoznak, a padlot mar-
vanylapok boritjak. Hat méterre toled aranyozott kor-
lattal szegélyezett karzatot latsz, melyhez marvany-
lépcsok vezetnek fel. Itt all a sotét haju, izzo szemi
ferfi fekete és sotétvoros kopenyében. A grof! Hata
mogott egy meglancolt lany all, hossza, aranybarna
tincsei csupasz vallaira omlanak, mikézben remeényte-
leniil rangatja bilincseit. Gyényora arca feléd fordul,
es segitségert kialt. Te azonban a sétét, karizmatikus
grofot figyeled. Z6ld szemei szinte langolnak, mikoz-
ben rad bamul, és varakozoan résnyire nyitja ajkait.
Dobj egy kockaval, és adj 6-ot az eredményhez! Ha az
Osszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint HIT pontjaid
szama, lapozz a 274-re. Ha nagyobb, lapozz a 167-re.




342-343

342.

Kardod markolataval kezdesz dorombdlni a bejara-
ton, hogy ne sértsd meg a pengét. Az ajto erre egy
fem diszével a hasadba dof! Vegiil sikeriil betdrnod,
de koézben elszenvedtél némi sériilést. Dobj egy koc-
kaval, hogy megtudd, hany ELETERO pontot vesztettél
Osszesen. A tuloldalt folytatodnak a lépcsok, és egy
harangtorony korvonalait veszed észre a magasban.
Ezen kiviil magas, vinnyogo hangot és szarnycsapko-
dast is hallasz. Ha elindulsz félfelé, lapozz a 33-ra. Ha
visszatérsz az udvarra, lapozz a 380-ra.

343.
Sikeriil ellenallnod a gyilélt no iranyitasi kisérletének,
és felé csapsz a kardoddal. Sikeriil sebesiilést okoznod
neki — a harc elott 2-vel lecsokkentheted majd ELET-
EREJET. Lapozz a 106-ra, és kiizdj meg vele.




344

344.

Elkialtod magad, hogy nem jelentesz veszélyt szama-
ra, de a n6 ekkorra mar elereszti a masodik vesszot,
ami telibe kap téged — vesztesz 2 ELETERO pontot. Ez-
utan leereszti a fegyverét, és int a medvének, ami mo-
rog ugyan, de nem tamad rad. Az alak hozzad lép, és
egy bocsanatkérés utan elmondja, hogy 6 egy erddke-
riilo, akinek az a feladata, hogy megvédje a rengeteget
— és nem szamitott ra, hogy az éjszaka kozepén olyas-
valakivel talalkozik, aki nem valami rosszban santikal.
Ezutan bekotozi a sebedet.

Valderesse igen baratsagos és segitokeész. Elmondod
neki, hogy Nastassia kiszabaditasara indultal, akit
Heydrich grof rabolt el, mire vonasai elkomorodnak.
— A grof egy nagyon gonosz ember. Kegyetlen farka-
sok és denevérrajok lakjak a kastélyat korulvevo bir-
tokot, és a helyiek szerint fiatal nGket rabol el, hogy a
rabszolgajava tegye Oket — vagy valami meég rosszab-
ba. De ez nem volt mindig igy. A fivére, Siegfried, aki
Oelotte uralkodott, egy tisztességes €s josagos ember
volt... — Hangos mennyddrgés szakitja félbe a not,
és a kopasz fak again keresztiil szakadni kezd az esd.
— Gyere, siessiink a révészhez! — A folyo felé indultok,
és ut kozben atnyujt neked 2 adag élelmet is — ird fel
ezeket Kalandlapodra. Lapozz a 13-ra.



345-347

345.

Ahogy leiilsz, hogy beszélgetni kezdj Lotharral, sztaro
fajdalom hasit bele a testedbe, és fullasztd kinhulla-
mok térnek rad. Vesztesz 4 ELETERO pontot. A férfi
felkap az asztalarol egy kis flaskat, és a szadba Ont
valami aranyszind folyadékot. Lihegve, kéhogve las-
san Osszeszeded magad. — Beleegyeztél, hogy segitesz
neki, mi? — mondja szomoruan Lothar, mikdzben a
labaid koézé huzott fejjel iilsz a padlon. Szégyenkezve
felnézel ra, és bolintasz. — Nos, talan nem gondoltad
komolyan a dolgot, de ha ilyen felelGtleniil a szavadat
adod annak a boszorkanynak, nem szegheted meg azt
biintetleniil. — Egyértelmii, hogy azt meéregeti a férfi,
mennyire bizhat meg benned. Elmondod neki, hogy
azert érkeztél, hogy végezz az itteni gonosszal, és na-
gyon ugy tinik, hogy hisz neked. Lapozz a 196-ra.

346.
Megkozelited a grofot, remélve, hogy egy eros kez-
ddcsapassal tudod nyitni a harcotokat. Ne feledd, a
plusz sebzést csak akkor fogja elszenvedni ellenfeled,
ha az els6 Harci Korben neked lesz nagyobb a Tama-
doerdod! Lapozz a 26-ra.

347.
Dobj két kockaval! Ha az eredmény ugyanannyi vagy
alacsonyabb, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a
396-ra. Ha magasabb, lapozz a 190-re.



348-350

348.

A bestiakat atkutatva semmi értékeset nem talalsz na-
luk. Atlépsz a keleti oldalon allo, félig nyitott ajton,
és egy ujabb iires, faklyakkal megvilagitott terembe
erkezel. Itt egy kolépcsdsort talalsz, ami folfelé vezet.
A tetejénél egy holdfényben fiirdé lépcséfordulohoz
erkezel, mely az északi falon 1évé kis, kor alaka abla-
kon at szlirodik be. Hogyha szerepel Kalandlapodon a
Likantropia, lapozz a 297-re. Ha a Sulyos Likantropia
van felirva, lapozz a 204-re. Ha egyik sem, lapozz a
154-re.

349.
A fokhagyma nem fogja ezeket a dogoket féken tarta-
ni! Mikozben a fiizért lengeted magad elott, az egyik

farkas beléd harap — vesztesz 2 ELETERO pontot. Meg
kell kiizdened az allatokkal! Lapozz a 103-ra.

350.

Elsuttogod Siegfried nevét, mire a lada teteje felcsa-
podik. Tartalma egy csodalatos, csillogo, eziistozott
lancing! Sietve lekapod magadrol a borvértedet, és
magadra 61tdd ezt. Az, hogy szinte semmi sulya nincs,
egyertelmiive teszi szamodra, hogy varazsereje van!
Kapsz 1 HIT és 1 SZERENCSE pontot ezért a remek
leletért. A vért mind jelenlegi, mind pedig Kezderi
UGYESSEG pontjaidat megnéveli 1-gyel. ij szZerzeme-
nyeddel boldogan indulsz tovabb a kriptaba. Lapozz
a 191-re.






351-352

351.

Az ajton benyitva sziszego, sistergd hangok {iitik meg
a fiiledet. Ovatosan korbepillantva a félig nyitott ajtod
mogott bronzbol, vasbol és tivegbdl késziilt edények,
csovek, tégelyek és egyéb eszkdzok garmadajat pil-
lantod meg. Olajégok égnek kiilonos, bugyogo folya-
dékokat és forro gozt tartalmazo lombikok alatt, és
mindent betoltd fémes, savas szag terjeng a szobaban.
Alaposabban szétnézve egy pici, zold, szarnyas huma-
noid lényt veszel észre az egyik polcon tildégélni, aki
egy kis bronzpalcaval jatszik, melynek végén szikrak
tancolnak. Ha megprobalsz ratamadni a valamire,
barmi legyen is az, lapozz a 366-ra. Ha beszélni pro-
balsz vele, lapozz a 9-re.

352.
Lassan visszanyered a latasod, és a folyosorol beszi-
rodo faklyak fényében atvizsgalod a helyet. A 1ény egy
tolgyfabol késziilt ladat 6rzortt, ami egy fenydasztalon
all az egyébkeént teljesen tires helyiségben. Pechedre a
ladan erGs zar van, és képtelen vagy kinyitni. Diihos
vagy, atverve érzed magad, de megjegyzed, hogy ha a
kastély tobbi részét bejarva ratalalsz egy kulcsra, visz-
szatérsz ide, hogy kideritsd, nyitja-e. Lapozz a 320-ra.




353-355

353.
Harom méter megtétele utan egy ajtohoz érkezel, ami
a folyoso északi falabol nyilik. Keletre pillantva egy
masikat is észreveszel, ami az elGszoba keleti végeét
zarja le. Ha az északin lépnél be, lapozz a 307-re. Ha
a tavolabbihoz mennél, lapozz a 185-re.

354.
A Kisértet masvilagi gytlolete életenergiad elég nagy
részét elszivta — vesztesz 1 UGYESSEG pontot. Lapozz
a 389-re.

355.
Felismered az alakot: Siegfried Heydrich az. A meg-
gvalazast latva diihdsen kirontasz a helyiségbol. Ha
benyitsz az elagazasban lévé masik ajton, lapozz a
351-re. Ha tovabbmennél dél fele¢, lapozz a 166-ra.




356-357

356.
Ahogy atkelsz a szoban, az egyik farkasvéset rad mo-
rog, és egy pillanatra ugy latod, mindjart kiugrik a
falbol. Te azonban elugrasz a magikus oOr eldl, és sér-
tetleniil eljutsz a szemkdzti ajtohoz. Lapozz a 341-re.

357.

A gazfelh6 emberfeletti sebességgel suhan fel a lép-
csOkon, és ki a kriptabol. Bar olyan gyorsan rohansz
utana, ahogy csak tudsz, mégis egy pillanat alatt el-
tinik a szemed elol. A grof elmenekiilt, hogy ismét
alakot Oltson valamelyik elrejtett koporsojaban, amit
nem sikeriilt megtalalnod, és most mar nem is fogsz
tudni ralelni. Ha még nem tetted volna, most elol-
dozod Nastassia lancait, és egy meleg pokrocot bo-
ritasz a szipogo lanyra. Egyiitt elhagyjatok a kastélyt,
es visszatérek Leverhelvenbe. Sikeriilt megmentened
a lanyt, amiért a helyiek igen halasak. A grof azonban
meég mindig életben van, és uralma tovabbra is rette-
gésben fogja tartani az embereket. Te is érzed, hogy
gyozelmed nem teljes.






358

358.

A kunyhoba belépve szétnézel. A haloban egy sotet
és hullasapadt, am kétségteleniil joképt férfi portré-
jat latod. Fekete haja van, amit hatrafésiilve hord, és
athato, smaragdzold pillantasa, amellyel szinte koveti
a mozdulataidat. Arcan ganyos mosoly iil, vords sze-
gelyl fekete kopenyeén pedig ugyanazt a cimert latod,
mint ami a grof hintojat is diszitette. Alatta egy bronz
névtabla all, melyre durva kezek a ,,Gazda” szot vés-
ték girbegurba betlikkel. Helyes dontés volt végezned
a gonosz kis Gnommal.

A konyhan atvagva arany csillanasat pillantod meg,
és egy nagy adag ételt is észreveszel, ami meg jol johet
utad soran. A tlzhely el6tt viszont egy jokora kutya
hever. Mit teszel?

Megtamadod az allatot? Lapozz a 40-re.
Megprobalsz ellopakodni a kutya

mellett? Lapozz a 89-re.
Tavozol a kunyhobdl, és atgazolsz

a folyon? Lapozz a 187-re.

Tavozol a kunyhobdl, és beszallsz
a csonakba? Lapozz a 138-ra.




359-360

359.

Az ajton benyitva rettenetes latvany tarul a szemed
elé: az egyébkeént iires teremben léveo szarkofag tetejét
feltorték, az ajto kozelében pedig egy félig szétrohadt,
zold szinl wvalamir — ami egyszer talan ember lehe-
tett — latsz guggolni, és egy csontot ragcsalni. A lény
azonnal felugrik, és vicsorogva rad tamad. Rogton
megcsap a rothado hus mindent athato bize, és ér-
zed, hogy felfordul a gyomrod. Ha megkiizdesz ezzel
a léennyel, lapozz a 122-re. Ha megproébalsz kijutni,
€s becsapni az ajtot, mielott elérhetne téged, lapozz
a 88-ra.

360.
A Hollo6 egy veszedelmes ¢és vad ellenfél. Mindig arcra
tamad, és feltivoltesz a kintol, amint a madar kicsi-
pi az egyik szemedet! Vesztesz 2 pontot a jelenlegi és
Kezdeti tGYESSEGEDRSL! Ird fel Kalandlapod Csapa-
sok rovataba a Hollo Atka kifejezést. Amig ebbdl ki
nem gyogyitanak, addig nem kaphatod vissza az el-
vesztett pontokat. Vérzo arcodra szoritva a kezed kita-
molyogsz a szobabal, és a jarat déli végébdl nyilo ajto
felé indulsz. Lapozz a 252-re.




361

361.

Valamiféle mihelyben lehetsz, ahol az asztalokon és
munkapadokon ismeretlen szerszamok, femgyliriik-
be fogott prizmak és lencsék, apro szantalfabol és
mas egzotikus, illatos fabol késziilt dobozkak sora-
koznak. Ahogy korbenézel, ugy érzed, egy ékszerész
miuhelyébe keriiltél. Talalsz is egy 2 Aranytallért ér6
apro, eziist-ametiszt melltlt és néhany eziisttombot,
melyek azonban til nehezek lennének a zsakodnak.
A patkanyok még mindig odakinn vannak, igy elég
idod van ahhoz, hogy alaposan szétnézz idebenn. Es
szerencsed van! Egy rejtett fiokban ratalalsz egy Re-
generalo Gylrlire, amit gyorsan az ujjadra huzol. Az
ekszer minden gyilkos csapasodat kdvetGen megtelik
erovel, és 2 ELETERS pontot gyogyit rajtad, azonban a
hatasa egy kicsit késleltetett, igy mindig csak a csata
veégevel hat, sohasem a harc kdzben!

Ha talalkoztal mar Gunthar Heydrichhel, dobj két
kockaval, és adj 2-t az eredményhez! Ha az Osszeg
ugyanannyi vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid
szama, lapozz a 312-re. Ha nagyobb, vagy ha meég
nem talalkoztal vele, lapozz a 289-re.



362-363

362.

Egészen egy keskeny kis 6svényig sétalsz, ami egy me-
redek emelkedon vezet fol, és hirtelen kiérsz a min-
dent beboritd kddbdl egy kicsiny, lires teriiletre, me-
lyet teljesen bevilagit a Heydrich-kastély folott lebego
hold. Ha egyenesen a félig nyitott kapuk felé indulsz,
lapozz a 326-ra. Ha elébb korbejarod a varat, hatha
belebotlasz valamibe, lapozz az 50-re.

363.
Gyanakodva leiilsz Katarina mellé. A n6 megkinal
némi borral, és mikor észreveszi tétovazasodat, han-
gosan felkacag, és beleiszik, igy jelezve feléd, hogy
nincs méreg az italban. Ennek ellenére csak keveset
iszol beldle. Ezutan egy igen meglepd kérdeést tesz fel
neked: — Azért jottél, hogy megold Reinert?
Mit valaszolsz neki?

Bevallod neki, hogy igen? Lapozz a 399-re.
Letagadod a dolgot? Lapozz a 329-re.
Azt mondod, hogy a falusi lanyt,

Nastassiat jottél megmenteni? Lapozz a 281-re.




364

364.

Egy meghitt kis szobat pillantasz meg, mely nyilvan
azon vendégek szamara készilt, akik degeszre tomtéek
magukat. A karosszekek, labtartok és parnak kozott
két emlitésre érdemes targyat veszel észre. Az elsG
egy deritdedény, amiben a szaga alapjan brandy van.
Az ital két huzasra elég, melyek mindegyike 4 elvesz-
tett ELETERO pontodat allitja vissza. Ha akarod, ma-
gaddal viheted az italt, de akar itt is felhajthatod, ha
szeretnéd. Ezen kiviil egy kis fiiggényt is latsz logni a
szoba egyik sarkaban, és mikor félrehtizod, egy eziist
hatu kis tiikrot pillantasz meg egy dohanyzoasztalon.
Dontsd el, elteszed-e az Eziist Tukrot?

Ezutan visszatérsz a folyosora. Keletrdl, az ajté mo-
giil csapkodo hangokat és kialtasokat hallasz. Lehet,
hogy valaki észrevett valamit, vagy riasztast kaptak!
Ha ugy dontesz, hogy az északi ajton lépsz be, lapozz
a 332-re. Ha a keleti oldalfolyoson indulsz tovabb, la-
pozz a 353-ra.



365-366

365.
Dobj egy kockaval, hogy megtudd, hanyszor talal el az
elohalott bestia, €s mindegyik utan vonj le magadtol
2 ELETERO pontot. Ha tuléled ezt a tamadast, a krip-
ta kulcsaval a kezedben kirohansz az erkeélyre, vissza
a kastély északi részére. A Kisértet szerencsére mar
nem kovet erre a jol megvilagitott teriiletre. Kevésbé
jo hir, hogy a rémseég ¢letszivo hatalma megcsapolta
eletenergiaidat is — vesztesz 1 UGYESSEG pontot. Végig-
futsz a folyoson a lépcséfordulohoz. Lapozz a 389-re.

366.
A kis szarnyas teremtmeny feléd csap apro palcajaval.
Amikor eltalal, a szokasos 2 helyett 3 ELETERS pontos
sebesiilést okoz neked!

Homonkulusz UGYESSEG 8 ELETERO 5

Ha legy6zdd, lapozz az 57-re.




367-370

367.
Ha rajtad van a Denevér Atka,,lapozz a 308-ra. Ha
nincs, de rajtad van a Gyogyito Atka, lapozz a 278-ra.
Ha egyiket sem nydgdd, lapozz a 239-re.

368.
Elkezdesz titkos beugrok, csapoajtok ¢s hasonlok
utan kutatni — és oOvatlanul hatat forditasz a noének,
aki csak erre vart. Felemelkedik a székébdl, és egy
igen kellemetlen meglepetést készit el6 a szamodra.
Lapozz a 62-re.

369.
Lothar, a varur elborzadva néz fel rad, amint felemelt
fegyverrel kozelitesz feléje. Felkapja pallosat, és har-
colni kezd.

Lothar UGYESSEG 9 ELETERO 10
Ha végzel vele, lapozz a 234-re.

370.
Legurulsz a sziklarol, és Osszezuzod testedet a meély-
ben elteriilG, sziklakkal bélelt szakadékban. Csunyan
elbuktal kiilldetésedben.



371-372

371.

Belépsz a jokora fekete ajton, és egy dohos folyoso-
ra erkezel. Szinte ki tudod tapintani az itt megbu-
vo gonoszsagot. Fényforrasod sugarai megcsillannak
valamin, és amint kozelebb érsz, rajossz, hogy egy
Nagyobb Thassaloss — egy hatalmas, négykaru csont-
vazlény — elsargult csontjai azok. Az élohalott, keze-
iben egy hatalmas kaszaval, sebesen kozeledik feléed.
Zold fénnyel izzo, jokora szemgodrei 6rék vigyorba
fagyortt, lifeg6 allkapocscsont félott szegezodnek rad.
Ha ratamadsz a lényre, lapozz a 22-re. Ha elmondasz
ellene egy varazslatot, lapozz a 93-ra.

372.
Magikus kardoddal fel tudod venni a harcot a Vam-
pirral. Ellenfeled ugyan nem hasznal fegyvert, de em-
berfeletti erével csapkodo Oklei és karmai igy is eleg
veszedelmes ellenféllé teszik. Halandokat megszégye-
nit6 UGYESSEGEVEL pedig valoban kemény ellenfélnek
igérkezik!

Reiner Heydrich Grof  UGYESSEG 13 ELETERO 21

Ha sikeriil 4-re, vagy az ala csokkentened ellenfeled
ELETEREJET (vagy ha mar alapbol ez ala csékkentet-
ted), lapozz a 28-ra. Ne feledd el feljegyezni ellenfeled
ELETEREJET €s UGYESSEGET is, mert késobb még 6sz-
szehozhat vele a sors!



373-374

373.
Ismeét a folyoson allsz. Az alkimista szobajaval szem-
ben egy masik ajtot latsz a nyugati falon, bal kéz fele
pedig, a tulso vegen egy harmadikat, ami keleti irany-
ba nyilik. Ha a szemkoztin nyitnal be, és még nem
tetted, lapozz a 240-re. Ha a tavoli keletin, lapozz a
252-re.

374.
Siegfried kissé csalodottan kozli veled, hogy nincs
mas lehetdséged, muszdj megszerezned a fegyvert. Ha
beleegyezel, lapozz a 328-ra, de ne vedd figyelembe az
ott kd6zolt ELETERORE, HITRE €s SZERENCSERE vonatko-
z0 modosito utasitasokat. Ha ezek utan is visszautasi-
tod az aldozatot, lapozz a 259-re.




375

375.

Atadod Guntharnak a Gyogyitok Kionyvét, aki latha-
toan nagyon boldog, hogy ismét a kezében foghatja
a remekmiivet. Reiner lopta el t6le par honappal ez-
elott, de 6 képtelen volt a keresésére indulni anélkiil,
hogy a grof kémjei — patkanyok és denevérek — ne lo-
holtak volna folyton a nyomaban. — Ez sokat fog se-
giteni a munkamban — mondja a férfi —, és még akkor
is hajlando vagyok segiteni rajtad, ha ezért Katarina
megbiintet! — Elmond egy varazsiget, ami elmulasztja
egyik tetszoleges Csapasod (ha toébb is van, szabadon
kivalaszthatod, melyik legyen az). Ha ezek utan a lép-
csofordulobol nyugatra tovabbvezeto ajtohoz mennél,
lapozz a 294-re. Ha van egy masik konyved is, amit
megmutatnal a gyogyitonak, lapozz a kotetben talal-
hato magikus lap szamanak megfelel6 fejezetpontra.




376-377

376.

Katarina ranéz a konyvedre. — Talan mégis tudok se-
giteni neked — mondja, mikdzben atveszi téled a mu-
vet, és belelapoz. Mikor elérkezik a magikus laphoz,
felszisszen. — Ugye tudod, hogy ez Siegfried kardja?
—suttogja. — Reiner zarta be ide. Nagyon fél t6le, mert
ez azon kevés dolgok egyike, ami képes végezni vele.
Ki tudom venni neked, de cserébe egy szivességet ké-
rek téled. — Bolintasz, ha mast nem, hat meghallga-
tod a kérését. — A varuar, Lothar, terveket forral elle-
nem. Azt akarom, hogy 6ld meg a kedvemeért. Akkor
semlegesitem a varazslatot, ami a fegyvert Orzi, és at-
adom neked a kardot. — Ha beleegyezel, hogy végezz
a ferfival, lapozz a 198-ra. Ha visszautasitod, lapozz a
248-ra.

377.
Egy istalloszerl szobaba nyitsz be. Teljesen iiresnek
tlnik, de kiilonos szag lengi be a helyiséget — farka-
soké. A deli fal raloldalarol pedig halk, morgo hangok
sziirodnek at, ezért ugy dontesz, oda nem nézel be.
Mirt teszel?

Belépsz a helyiségbe,

és alaposabban is kérbenézel? Lapozz az 5-re.
A kriptahoz lépsz? Lapozz a 90-re.
Az északon lévo, bronzveretes

kettos ajtohoz lépsz? Lapozz a 2-re.

Kinyitod az udvarrol délre
nyilo ajtot? Lapozz a 18-ra.



378

378.

Belépsz a konyvtarba. A helyiséget egy aranyszint,
magikus fényt araszto, lebegé gomb vilagitja be. Tobb
szaz konyvet latsz a polcokon sorakozni. Ezek egyike,
melyen Mortvania és a Heydrich csalad torténetét
targyalo kotetek sorakoznak, kiilondsen érdekesnek
tinik. Arrol az idorol kezdesz olvasni, amikor meég
Siegfried volt a grof, és a birodalom viragzott. A fér-
fi azonban titokzatos korilmények kozott eltlint, és
occse, Reiner foglalta el a helyét. Attol kezdve félelem
€s nyomorusag lett az emberek jussa. fng tlnik, a
csalad tobb tagja is kegyetlen zsarnok volt. Exkhart-
rol, a grof lik-iikapjarol egy érdekes kis megjegyzést
olvasol, mely szerint ,,az embordk aztat mondjak,
Vampyr” volt. A férfit abrazolo képen elegans, dolt
betlikkel a kévetkezo szdveg olvashato: ,,és most mar
én is elértem ezt az aldott allapotot.” Miutan Reiner
Heydrich alairasa szerepel az el6zéklapon, mar tudod,
mit jelent mindez!

Epp mikor kezded ugy érezni, hogy tul sok idot tdl-
toteel mar el itt, egy kicsi, cim nélkiili kényvon akad
meg a tekinteted, ami fegyverekrdl abrazol képeket.
Az egyik lap, a 188. halovany magikus fényt araszt
magabol, és szinte vonzza a tekinteted. Ahogy odala-
pozol, egy gyonyori, runakkal diszitett fegyvert latsz,
melyet egy izmos, napbarnitott kar emel a magasba.
Magadhoz veszed a kotetet — ird fel Kalandlapodra a
Kardok Konyvet, és jegyezd fel a magikus lap szamat.
Ezutan tavozol, és folytatod a keresést a keleti jarat-
ban a lépcsOsor utan, ami az emeletre vezet majd. La-
pozz a 47-re.



379-381

379.
Szerencsétlen Wilhelm csak egy félkegyelmi kolydk
volt, aki nem akart artani neked. Ezért a kegyetlen,
gonosz tettért vesztesz 2 HIT és 2 SZERENCSE pontot.
Lapozz a 21-re.

380.
Visszatérsz az udvarra. Ha még nem tetted, és most
szétneznél a kriptaban, lapozz a 90-re. Ha az északi
kettGs ajtohoz l1épnél, lapozz a 2-re.

381.
Katarina mosolya teljesen magaval ragad. — Remek
munkat végeztél — bugja a n6. — Most mar én vagyok
a grofno. — Eleted hatralévé részében a né rabszolgaja
leszel — vagy legalabbis addig, amig egy vitézebb har-
cos meg nem 061, és meg nem szabadit rabsagodbol.







382

382.

A grof rettenetes haloszobajaba érkeztél. Egy hatal-
mas mahagoni koporso all egy magas faasztal tetején,
melyet fekete és voros szini lepel takar le. A falakon
faliszonyegek és festmények lognak, utobbiakon a
csalad fekete, kozépen kicstcsosodo haju, mar elta-
vozott tagjai néznek vissza rad. Egyik sem tagadhatna
le Vampirvonasait. Néhanyan mohon isszak éppen al-
dozatuk vérét, egyikiik egy Tilizdémon mellett all! Bar
tudod, hogy csak képek, mégis ugy érzed, fenyegeto-
en tekintenek rad. A szobaban kérbesétalva egy masik
asztal alatt egy bezart széfre is ratalalsz, latsz tovabba
egy harmadik iréasztalt két fiokkal, egy halom pa-
pirkoteggel és tollakkal. Félve 1épsz a koporsohoz, és
lelokdd a helyérol. Az recsegve torik szét a padlon,
fekete folddel boritva be azt. Kardod markolataval ez-
utan Osszezuzod a még épen maradt részeket. Ird fel
Kalandlapodra, hogy elpusztitottad Reiner Heydrich
egyik koporsojat. Kapsz 1 HIT pontot. Mit teszel ez-
utan?

Kinyitod a széfet? Lapozz a 271-re.
Kinyitod a fels6 fiokot? Lapozz a 392-re.
Kinyitod az also fiokot? Lapozz a 336-ra.




383-384

383.

A folyé talpartjan tovabbindulsz az Gsvényen, at a
strti kodon. Madardal egyaltalan nem hallatszik, és
eletnek is csak kevés nyomat latod. A csend elégge
hatborzongato. Nehany ora elteltével elérkezel egy kis
kokunyhohoz, ami egy tisztas szélén all, keményébaol
kékes szint fafiist szall lustan az ég felé. Ahogy 6vato-
san bepillantasz a félig nyitott ajton, egy férfit veszel
¢szre, amint a kalyha mellett alszik. Barna és sziirke
borruhat visel, kezében egy hosszu, ivelt pengéjii tort
tart. Nem sok minden mast latsz innen, de azt érzed,
hogy valami jo illata étel van késziiloben.

Ha nem aludtal a Gnom kunyhojaban, mostanra
mar nagyon faradt vagy, ezért muszdj itt lepihenned.
Ha meglepetésbdl probalsz meg ratamadni a ferfira,
lapozz a 27-re. Ha belépnél, és beszédbe probalnal
elegyedni vele, lapozz a 126-ra. Ha aludtal a Gnom-
nal, és a fickoval egyiitt itt hagynad a hazikot, lapozz
a 228-ra.

384.
Dobj egy kockaval, és adj 5-0t az eredményhez! Ha az
Osszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint HIT pontjaid
szama, lapozz a 229-re. Ha nagyobb, lapozz a 287-re.



385-387

385.
Egy igen szerencsés felfedezést teszel: egy apro EIf
imalancra bukkansz. Kapsz 1 SZERENCSE pontot, ami-
ert ratalaltal a szerencsetalizmanra. Ezutan tavozol a
terembol. Ha a dél felé tarto folyoso végen 1évo ajton
nyitnal be, lapozz a 319-re. Ha az ugyanitt, de a keleti
falon lévon, lapozz a 227-re.

386.
Ahogy korbenézel a toronyszobaban, hirtelen egy
holdfénycsova boritja be a testedet. Alakod gyors és
fajdalmas atalakulason megy at, és mikor befejezodik,
vonyitani kezded a holdat! A grof Vérfarkas szolgai-
nak egyikéveé valtal. Kalandod itt véget ér.

387.
Mérgez6 zold fiistfelhd tor elo a fiokban Gsszetort
livegcsébol, ami teljesen beborit. Elrantod a fejed a
kozelébol, de igy is beszippantasz beldle egy keveset,
és hamarosan rangani kezdesz. Epp akkor ajulsz el,
amikor a grof belép a halojaba — még latod, ahogy
gonoszul elvigyorodik feletted. Kalandod itt véget ér.




388-391

388.
Az Arnyat nem egyszeru eltalalni, de a Magikus Kard-
dal legalabb meg tudod sebezni.

Arny UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha legy6zdd, és megvizsgalnad a déli ajtot (felteéve,
hogy még nem tetted meg), lapozz a 18-ra. Ha az
eszaki kettOs ajtohoz lepnél, lapozz a 2-re.

389.
Koveted a folyosot észak felé, majd pedig keletre,
egyenesen a lefelé vezetd lépcsdkhoz. Ha korabban
mar megkiizdottél egy Kisebb Thassaloss-szal, lapozz
a 333-ra. Ha nem, lapozz a 296-ra.

390.

Benyitsz az ajton, és veégigtekintesz az alacsony pla-
fonu helyiségen, melynek tiloldalan néhany keskeny
kolepcsot veszel észre. Csontok, veres belek és hus-
cafatok boritjak a padlot, lakéja pedig — egy Ghoul —
épp arra késziil, hogy beldled kezdjen el lakmarozni!
Dobj egy kockaval, és adj 4-et az eredményhez! Ha az
Osszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint HIT pontjaid
szama, lapozz a 30-ra. Ha nagyobb, lapozz a 70-re.

391.
Pechedre a patkanyok felfedeznek egy kis rést az egyik
faliszonyeg mogott, és azon at kezdenek bearamlani
a helyiségbe. Az egyik kiilonosen vad példany beléd
harap — vesztesz 1 ELETERO pontot. Kénytelen vagy

az északi ajto mogott menedéket keresni. Lapozz a
335-re.



392-394

392.
A felso fiok nyitva van. Egy kis borzsakot talalsz ben-
ne, melynek tartalma 4 Aranytallér. Ird fel ezeket a
Kalandlapodra. Ha most az also fiokba is belenéz-
nél, lapozz a 336-ra. Ha a széfet nyitnad ki, lapozz a
271-re.

393.
Epp most végeztél az erd6 egyik 6rzojével, aki teljesen
jogosan volt gyanakvo egy éjszakai utazoval szemben
—vesztesz 1 HIT és 1 SZERENCSE pontot! A testet atku-
tatva 4 adag Elelmet és 3 Aranytallért talalsz — ird fel
ezeket Kalandlapodra.

Tovabbindulsz az dsvényen, és hamarosan szakadni
kezd az es0, te pedig borig azol — vesztesz 2 ELETERO
pontot. Végiil azonban eléred a folyot, és megtalalod a
révesz kunyhojat is, ami mellé egy kis hajo van kikot-
ve. Lapozz a 13-ra.

394.
— Sajnos ebben nem tudok segiteni — sohajt a bolcs —,
de talan Gunthar igen. Azt allitja, hogy gyogyito, igy
valoszintlileg tud veled kezdeni valamit. Menj fel a
lépcson, majd be az eziist kilincses szobaba. — Lapozz
vissza a 75-re.




395-397

395.
Ez a varazslat teljesen hatastalan Katarina ellen. Ké-
pes megbilivolni az embereket, de nem iszik vért, 6
nem Vampir! Ahogy befejezed a varazslast, a n6 fe-
léd csap torével. Vesztesz 2 ELETERSO pontot. Lapozz a
164-re, és kiizdj meg ellenfeleddel.

396.
Becsapod az ajtot és gyorsan eldontdd, merre menj
tovabb. Ha a nyugati falon 1évé ajton lépnél be, la-
pozz a 221-re. Ha az északi ajtohoz mennél, lapozz a

332-re. Ha a keleti oldalfolyoson indulnal el, lapozz
a 353-ra.

397.
Ha talalkoztal mar Katarina Heydrichhel, és bele-
egyeztél, hogy végezz Lotharral, lapozz a 345-re. Ha
visszautasitottad a dolgot, vagy megkiizdottél vele, la-

pozz a 291-re. Ha még nem talalkoztal a nével, lapozz
a 247-re.




398-399

398.
Az amulett latvanyatol a farkasok hatrahokolnek, és
nyuszitve magadra hagynak. Semmi érdekeset nem
latsz az olban, és ugy tippeled, a masik nyugati ajtoval
is ugyanez lehet a helyzet. Mit teszel?

Kinyitod az északi, bronzveretes

kettos ajtokat? Lapozz a 2-re.
A kripta bejaratahoz lépsz? Lapozz a 90-re.
Kinyitod a déli ajtor? Lapozz a 18-ra.
399.

— Kival6 — mondja dorombolva a n6. — Ha meghal, én
leszek az 0j grofnd! — Ha nalad van a Kardok Kinyve,
és meg akarod azt mutatni Katarinanak, lapozz arra
a fejezetpontra, ami a magikus lap oldalszamanak
kétszerese. Ha nincs nalad a kényv, vagy nem akarod,
hogy tudomast szerezzen rola, lapozz a 119-re.






400

400.

A Heydrich-kastély leendé ura holtan rogyik a pad-
lora. Nincs vérfagyaszté sikoly, mint amilyet a grof
adott ki magabol, mikor lelke a pokolra tavozott,
csupan egy gonosz nd horgése. Mikézben elteriil a
foldon, megvaltozik a kiilseje. Fiatalsaganak illuzioja
eltlinik, helyette egy rancos, éreg banya képe jelenik
meg elotted. Nastassia rémiilten felsikkant, elfordul
a fortelmes latvanytol, és a mellkasodba temeti az ar-
cat. Atoleled a lanyt, és lassan felvezeted a lépcsGkon,
ki errdl a gonosz helyrol. Ahogy tavoztok a kriptabol,
meég megpillantod Siegfried arnyat, amint mogotted
all, és bucsut int neked. Vegre nyugodtan pihenherek,
hallod elmédben a lélek gondolatait, és mikozben te is
bucsut intesz neki, latod, ahogy a lovag megald téged,
a harcost, aki legalabb olyan bator volt, mint G, de
nala sokkal sikeresebb. Megszabaditottad Heydrich-
kastélyat az idGtlen gonoszsag karmai kéziil. Hiivelyé-
be dugod a kardodat, és visszavezeted a lanyt ottho-
naba, ahol hésnek kijaro fogadtatasban részesitenek.
Hiszen valoban az vagy.
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Ne feledd: A fohos Te vagy!
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Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A f6hés TE vagy.

Véget tudsz vetni Heydrich grof gonosz rém-
uralminak?

Edzett 6 vagy, aki hatal kinesek

reményében vagott neki Mauristatia jeges he-

gyeinek... de amit ott taliltil, attol megfagyott
a vér az ereidben.

Pusztin a sorsnak kiszonhetd, hogy fény deriil

a helyi falusiak szirnyil titkdra. Képes leszel

baditani éket a vér jas biro zsar-
noksigitol, vagy te is borzalmas véget érsz?

TE déntidd el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdibol, me-
lyik teremtménnyel csapsz éssze.

A jatékhoz nem kell mas,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobékocka, no meg némi szerencse.

A megoldis a TE kezedben van!
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