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Bevezetés

Ennek a konyvnek Te vagy a hose. Te vivsz meg a
kocka segitségevel, oriasokkal és szornyekkel, 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 kdnyvet ne agy 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 elére-hatra lapozva haladsz eldre a torténetben
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
élethez is: ligyesség, jartassag, Otletesség; az, hogy fel-
késziilten vard a nehézségeket.

Es szerencse, amely nélkil 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 konyvben, megtudod a kovetkezokbol. Ha
netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne torddj
vele. Batran el6re! Vagj neki az olvasasnak, menet



kézben minden a helyére keril! De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell jol megvivni egy harcot, hogyan
menekilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan kiizdj meg
az alvilag teremtményeivel?

Mielétt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az utra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettél, hogy erds légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak el6késziileteid, dobdkocka-
val dontsd el kezdd UGYESSEG és ELETERO pontjaidat.
A 16. oldalon talalod a Kalandlapot, amelyre feljegyez-
heted kalandod részleteit. Ugyanitt jelolheted UGYES-
SEG €s ELETERO 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 ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval. Adj 6-ot a dobott szamhoz, és az
Osszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG négyzetébe.
Dobj két kockaval, és az eredményhez adjal 12-t, a
kapott szamot ird be az ELETERO négyzetbe.
Van egy SzZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval
dobj, és 6-ot adj az eredményhez, majd az Osszeget
ird be a SZERENCSE négyzetbe.



Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne tordld ki Kezdeti pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 0sszegiik soha nem lépheti tal a
Kezdeti értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelelS oldalon ezt az utasitast kapod.

UcvEssiG pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél t6bb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, 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.

A szerencse €s a varazslat az ur abban a fantasztikus
birodalomban, amelybe most behatolsz.

VARAZSLAT

Kalandod soran talalhatsz néhdany magikus targyat
is, habar feltehetSen el6sz6r 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 hasznalatarél a megfele-
16 fejezetpontban kapsz utasitast. Végeredményben
azonban nem magus vagy, hanem bator harcos, és
ellenfeleiden jozan ésszel, batorsaggal, és kardod ere-
jében bizva kell feliilkerekedned.



A CSATA

Sirdn talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
ménnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehetGséged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkez6 modon kell megvivnod:

ElGszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET €s
ELETEREJET a Kalandlapod els6 lires Harc Szornyek-
kel feliratot visel6 rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

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

2. Dobj két kockaval most magad nevében, és add
az eredményt sajat jelenlegi UGYESSEG pontjaidhoz.
Ez a te TAMADOEROD.

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmé-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 0 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMADOERO egyforma, kivédtétek egymas
csapasat, és a kovetkez6 Fordulot az 1. 1épéstdl
elolrdl kezditek.

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

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



6. Ellendrizd a teremtmény vagy a sajait ELETERO
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

7. Kezdd el a kovetkezd fordulot megléve 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).

MENEKULES

Bizonyos pontoknal lehetGséget kapsz ra, hogy el-
menekiilj a csatabol, ha a dolgok rosszra fordulnanak.
Ha azonban elmenekiilsz, ellenfeled automatikusan
megsebez téged (vesztesz 2 ELETERO pontot), ahogy
hatat forditasz neki. Csak akkor menekiilhetsz el, ha
ezt az adott fejezetpont kifejezetten megengedi.

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél tobb lénnyel keriilnél egyszerre Osszelit-
kozésbe, mindig kozoljik veled a harcra vonatkozo
utasitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell veliik
megkiizdened, néha meg mindegyikkel kiilon-kiilon.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a SZERENCSE dodnthet sorsod alakula-
saban (az erre vonatkozd utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz,
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hogy az események kimenetele szamodra kedvezo le-
gyen. De vigyazz! A SzZERENCSERE szamitani kockaza-
tos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kovetkezd mddon teheted probara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvezd. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy Tedd prébdra SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor prébara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbdl. igy hamar rajossz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

Ha a dolgok annyira rosszra fordulnanak, hogy sze-
RENCSED l-re, vagy O-ra csokken, minden soron ko-
vetkez6 Szerencseproba soran automatikusan elvesz-
ted azt, tehat balszerencséd lesz. Ezért nem érdemes
tulsagosan a SZERENCSEDRE hagyatkoznod.

A SZERENCSE hasznadlata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy 7edd
probara SZERENCSED, €s kozoljik, hogy SZERENCSED
volt vagy sem. A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet
épp megsebeztél, vagy csOkkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtménytdl elszenvedtél.
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Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt médon
1edd probara sZzERENCSED. Ha szerencsés vagy, komoly
sebet ejtettél rajta, és 2 kilon pontot levonhatsz a
teremtmény ELETEREJEBOL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolas, és 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le téle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért 7Tedd
probara SZERENCSEDET, hogy csOkkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilnéd a teljes csapast.
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 pontszamodbdl, ahanyszor
Prébara teszed SZERENCSED!

AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

UGyEssEG 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. UcyEssEG
pontjaid szama soha nem lépheti tul eredeti értékét,
hacsak kiilon utasitast nem kapsz erre.



ELETERS és ELELMISZER

ELETERG pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szOrnyekkel és elval-
lalsz lelkesito feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsokken-
het, és a csatak kilondsen kockazatossa valnak, ezért
légy 6vatos!

Hatizsakodban tiz étkezésre elegendd élelmiszer
van. Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve,
ahol erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés 4 pon-
tot ad ELETERO pontjaidhoz, és 1 ponttal csokkenti
Elelmiszer-tartalékodat. A Kalandlapodon kiilén Elel-
miszerkészlet rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fo-
gyasztottal. Ne feledd, hogy hossza utat kell megten-
ned, ezért bolcsen hasznald fel Elelmiszerkészletedet!

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szama soha-
sem lépheti tul Kezderi értékét, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kapod.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, készonhet6en a Tedd probara a SZERENCSEDET
felszolitasoknak. SZERENCSE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen SzE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a konyv
megfeleld fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL és az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tul Kezderi értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.
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FELSZERELES

A kalandodat csak a legsziikségesebb felszereléssel
kezded el, de menet kézben valodszintlileg tjabb tar-
gyakra fogsz bukkanni. Karddal vagy felfegyverkez-
ve, €s borvértet viselsz. Ezen kiviil van egy Pajzsod
is. Hatizsakodban tartod élelmedet és mindazon kin-
cseket és mas targyakat, melyeket kalandod kozben
talalsz majd. Ezen kivill van egy lampasod is, mely-
lyel fényt csiholhatsz, ha ez sziikségesnek bizonyul.

TANACSOK A JATEKHOZ

Utad veszedelmes lesz, és valdszintleg el fogsz bukni
az els6 probalkozasod alkalmaval. Jegyzetelj, €s rajzolj
térképet, ahogy elérehatolsz, ez felbecsiilhetetlen ér-
tékl lesz kalandod soran, és lehetdve teszi, hogy gyor-
san haladj at a felderitetlen részeken.

Nem mindenitt var kincs vagy hasznos informacio.
Sokszor keriilsz csapdaba, vagy botlasz olyan teremt-
meényekbe, amelyekkel kétségkiviil meg kell kiizdened.
Sok hamis nyom van, de ha kitartéan haladsz célod
felé, nem kétséges, hogy eléred, amit szeretnél. Mind-
azon altal, minél tobb teriiletet jarsz be, annal nagyobb
a valoszinlsége, hogy sikerrel jarsz kiildetésed soran.

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 Ut minimalis kockazatot jelent, és
minden jatékos, fuggetleniil attdl, milyen pontokkal
vag neki, elég konnyen végigmehet rajta.

Kisérjen az istenek szerencséje kalandjaid soran!
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Hattértortenet

Polluai Vanestin... varazslo. Nem ismered Ot, de most
magahoz hivatott. A hirvivéi nagyszerii munkat vé-
geztek: mindent elrendeztek; az utazas koltségeit, az
élelmezésedet, mindent... barmit is akarhat, az biztos,
hogy tudja, hogyan kell egy nemes harcossal szemben
viselkedni. Es most, hogy szemt6l szemben allsz a va-
razsloval gyonyorl otthonaban, lathatod, hogy igazan
komoly férfi 6, és ami még fontosabb, oriasi hatalma
és befolyasa van. Miutan tidvozolt, egyetlen szot ejtett
ki csak, hogy elmondja, miért hivott ide: egy nevet...

... Bar senki nem tudja, honnan is érkezett a fér-
fi, a nevet csak titokban emlegetik, és a te fliledbe is
eljutott mar: Mordraneth. Fekete magus, a triilkkok
és fortélyok nagymestere, olyan mennyei titkok és
igék ismerdje, amiket magara valamit is ad6 varazslo
messzire elkeriil, a halal hirnéke, hidegvérli gyilkos,
aki mosolyog, mikozben kivégzi aldozatat. Az Elfek
csak félve emlegetik, és egyszer egytitt ittal Kopo-
nyaszaggatot — a Torpék egyik hirhedt szeszét — egy
izmos Torpével, akinek csak egy karja maradt egy
Mordraneth-tel vald Osszecsapas utan. Nem tudtad
pontosan, mire szamits attol az embertdl, aki csak ezt
a nevet ejtette ki eldtted, hogy megnézze, hogyan re-
agalsz; de amit utana hallasz téle, azt még almaidban
sem képzelted volna.

A név emlitésére arcizmod sem randul; érzéseidet
megtartod magadnak, és alaposan végigméred a va-
razslot. Vanestin erételjes férfi, magas és izmos, bolcs,
ugyanakkor fiatal. Egyaltalan nem olyan, mint ahogy
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egy varazslot elképzeltél magadnak! Kényelmesen
uldogélsz a gazdagon berendezett szobaban, és egy
igen izletes bort iszogatsz. Az ablakokon Pollua kiko-
tGjének latvanya tarul eléd. A név hallatan felvonod a
szemoOldokodet, de nem szdlsz semmit. Vanestin ala-
posan végigmeér, majd folytatja a mondanivaléjat.

— Természetesen hallottal rola. A Gonoszsag és a
Kaosz szolgaja, nagy erejl varazslo, az alnoksag mes-
tere. Hogy keresztiilhuzzuk a szamitasait, a te erddre
és batorsagodra van sziikséglink. Ha elfogadod a kiil-
detést, halaul... — Vanestin ezeknél a szavaknal abba-
hagyja a jarkalast, leiil, és a hangja élesebb szinezetlire
valt.

— Két héttel ezelott Mordraneth szolgai elraboltak
Alsandert, a varazslot, aki terveinek magikus kifiirké-
szésével foglalkozott. Utoljara eltiinése el6tt néhany
nappal lattam, és akkor izgatottnak és aggodalmasnak
tint. Megtudtam tOle, hogy Mordraneth valamilyen
modon energiakat aramoltat at a holtak birodalmabol
a vilagunkba. Feltétlentil beszélni akart velem, ami-
kor lett volna egy kis szabad ideje, hogy foglalkozzon
a problémaval. Sajnos azonban, mire érte kiilldettem,
mar eltliint a jegyzeteivel egyltt.

— Magikus furkészés segitségével rajottiink, hol van
Alsander, és tudjuk, hogy még ¢l. A feladatod nem
olyan reménytelen, mint gondoltad volna, amikor
el6szor kimondtam Mordraneth nevét. Nem kérjik,
hogy pusztitsd el 6t; csak annyit, hogy szabaditsd ki
tarsunkat. — A magus abbahagyja beszédét, és borral
kinal. Egy kicsit csalodott vagy: Mordraneth skalpja a
legszebb trofead lenne! Ezzel persze Vanestin is tiszta-
ban van, igy gyorsan folytatja a mondokajat.
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— Ha megszokteted Alsandert, akkora tudashoz és
hatalomhoz juthatsz altala, hogy utana Mordraneth-
tel magaval is szembeszallhatsz. Nem tudok masrol,
aki nalad alkalmasabb lenne a legy6zésére. — Elmo-
solyodsz a bokon. — Nos, érdekel a dolog? — Nem kell
sokaig varni a boélintasodra.

— Mordraneth megprébalt kijatszani minket, de ez
egyszer nem jart sikerrel. A kémeinktol megtudtuk,
hogy a gonosz Allansiaban van... de arra is rajottink,
hogy Alsandert mashol tartja fogva. Arra szamit, hogy
utana indulunk abban a hitben, hogy tarsunkra is vele
egyitt rabukkanunk. Nos, nem akarjuk 6t kiabrandi-
tani. Egy harcosokkal és magusokkal megrakott hajo
mar el is hajozott a kontinens felé. Ez persze csak fi-
gyelemelterel6 akcid, melynek ,,rendkiviili fontossa-
gatol” éppen elegendd informaciot kiszivarogtattunk
a varazslo kémeinek. De te, baratom, te leszel az igazi
akcio végrehajtoja.

— Mordraneth a Vaskriptak mélyén, a Végzet Szige-
tén rejtette el Alsandert, ami a Sebek Szigetének ke-
leti partvonalatdl nem messze talalhaté. Nem tudom,
miért nem Olte meg Ot azonnal; de annyit igen, hogy
Alsanderre nagy sziikséglink van, hogy megtudjuk
t8le, mit fedezett fel. Eppen ezért élve kell visszahoz-
nod. Elég jo harcos vagy, és csak egy maganyos hGs
hatolhat at a sziget védelmén feltiinés nélkil. Egy
nagyobb sereg feltétleniil magara vonna Mordraneth
figyelmét. Magust odakiildeni pedig igen nagy botor-
sag lenne, hiszen a Vaskriptakon beliil semmilyen ma-
gia nem mukodik, csak az 6vé. Ezért van sziikségiink
egy bator harcosra. Egy kis hajot mar fel is szereltiink
a szamodra: a Viharmadar odakint var.
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— Elfogadod a kiildetést? Ha nem, varazser6mmel
gondoskodni fogok arrdl, hogy semmire ne emlékezz
az itt elhangzottakbol. Nem engedhetjiik meg, hogy
barmi is kiszivarogjon... — De mar mosolyog, mert
latja, hogy kezeddel a kardod markolatara ttottél,
mely a kildetés elfogadasanak jele. — Arany és dicsé-
ség: mindkettében bo részed lesz, baratom, ha sikerrel
jarsz! Igyunk hat ra, de ne tal sokat. A dagaly néhany
oran belil megérkezik.

Es most lapozz!
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1.

Tiszta az égbolt, konnyl keleti szél ropiti a hajotokat.
Ezzel a tempodval egy vagy két nap alatt elérhetitek a
Végzet Szigetét. Garaethet, a hajo kapitanyat jol meg-
fizették, igy vami fog rad addig, amig be nem fejezed a
kiildetésedet. Nemsokara sotét viharfelh6k kezdenek
gytlekezni, és a szél is feltamad. A kapitany kiadja a
parancsot, hogy zarjak le a fedélzeti nyilasokat, és fel-
késziil az erds hatszélre. Az esé kopogods cseppekkel
kezdi verni a fedélzetdeszkakat. Eppen a hajo belse-
jébe indulsz, amikor kialtast hallasz: az egyik matroz
kinyujtott karral a tavolba mutat. Odanézel, és egy ha-
talmas, fekete madarat pillantasz meg, tobbmeéteres
szarnyakkal, mely elOremereszti félelmetes karmait,
és zuhanni kezd — egyenesen feléd! Ha elmenekiilsz,
lapozz az 55-re. Ha megveted a labad, és felveszed
vele a harcot, lapozz a 127-re.




2-3

2.

Mordraneth magikus teremtményei néha képesek
arra, hogy magikus uton félelmet keltsenek benned;
ha ez torténik, a harci képességeid lecsokkennek. En-
nek a félelemnek a hatasat barmikor semlegesitheted
a ,,Félelem Kioltasa” varazslattal (ez azonban nem
nyujt védelmet egy esetleges masodik hasonlo ta-
madassal szemben). Ha harcban kézben akarsz ilyet
varazsolni, megteheted; de abban a Koérben semmi
mast nem csinalhatsz, és az ellenfeled szabadiitést
kap, vagyis automatikusan (dobas nélkiil) 2 ELETERS
pontot sebez rajtad. Lapozz vissza a 188-ra.

Egy fiatal Orrel keriiltél szembe, aki nem kiillonoseb-
ben erds, de nagyon mozgékony és ravasz. Ne becstild
le a képességeit!

Or UGYESSEG 9 ELETERO 7

Ha legy6zted, lapozz a 282-re.



A Kkeleti ajtd mogott egy homalyos, sotét atjarot ta-
lalsz. A leveg0 nyirkos, és valami kellemetlen illat ter-
jeng; ahogy az alagut végén 1éve vasalt faajtohoz ko-
zelitesz, a bz egyre fokozodik. Behallgatozol az ajtén,
de semmit nem hallasz. Eppen be akarnal 1épni rajta,
amikor az kivagodik, és a leghatalmasabb Troll ront ki
rajta, amit életedben valaha is lattal! Izmos kezében
egy hatalmas bunkot tart. Ha akarnal sem futhatnal
el eldle, mert kdnnyedén utolérne, és hatulrdl letlitne.
Kénytelen vagy felvenni vele a harcot.

Troll UGYESSEG 8 ELETERO 9
Ha legy6zted, lapozz a 226-ra.

s.
A Sebesség varazslat segitségével elképesztéen gyor-
san tudsz szaladni, igy épp csak sikeriil kijutnod az
Osszezarddo falak kozil. Mire recsegve egymashoz
préselédnek, te mar a terem masik végében 1éve, fe-
kete folyosohoz értél. Lapozz a 296-ra.



6-7

6.

Az ajtod egy bliz0s, szennyes, rothadd helyiségbe nyi-
lik. Két Patkanyember lakik itt. Amikor meglatnak,
felkapjak szemétt6l mocskos kardjukat, és neked ron-
tanak. A szag annyira elviselhetetlen, hogy a harc ide-
jére (de csak a harc idejére) 2-vel le kell csokkentened
az UGYESSEGED 2-vel (a Kalandlapodon ne valtoztasd
meg az UGYESSEGEDET, mert ez a levonas csak atme-
neti). Egyenként kiizdj meg a Patkanyemberekkel.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Patkanyember 5 5
Masodik Patkanyember 5 6

Ha legy6zted Oket, lapozz az 57-re.

7.

Az alagut északnak fordul. Késébb kiszélesedik, és
egy kovekkel teleszort terembe nyilik. A helyiségbe
két fénysugar szirddik be fentrdl; ha felnézel, latha-
tod az eget és a felhdket. A terem tavolabbi sarkaban
gallyakat és szénacsomokat latsz. Ha belépsz, lapozz a
354-re. Ha visszamész, amerrdl jottél, el0szor délnek,
aztan nyugatnak, lapozz a 314-re.



8.
A szobor Osszetdri a dragakovet, és az apro kristaly-
darabkak rad szérodnak. Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
A szobor a 1épcsé felé mutat, és int, hogy siess folfelé.
Felmaszol a 1épcsdn, és egy folyosora jutsz. Lapozz a
287-re.

9.
Egész ¢jszaka ugy alszol, mint a bunda. 2 ELETERY
pontot nyersz vissza. Ha reggel visszatérsz az dsvény-
re, és északnyugati iranyba indulsz el, lapozz a 339-re.
Ha kinyitod a csapdajtét, és megnézed, mi van oda-
lent, lapozz a 157-re.
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10-11

10.

Mar dél koril jarhat az id6, amikor az 6svény lassan
elenyészik, és a hegyek igen meredekké valnak. Ez
nem lehet a helyes ut! Varatlanul téled balra kiilo-
nos, reszelés hangra leszel figyelmes. — Udvossszlet!
Elvesssztetted az utat? — Megperdiilsz, és egy igen
nagy, sziirke gyikot pillantasz meg, sarga bdrgallérral
a nyaka koriil. A 1ény egy sziklahasadékbol bamul rad.
Mit teszel?

Megtamadod? Lapozz a 360-ra.
Maradsz a helyeden,

és rakoszonsz? Lapozz a 86-ra.
Visszarohansz délnek? Lapozz az 54-re.

11.
A gyomrod Osszeszorul a félelemtdl, nem tudvan, mi
lesz a varazslat hatasa, és kardoddal ellenfeled felé su-
hintasz. Nem talaltad ugyan el, de kénytelen volt el-
hajolni, és ezzel megtdrt a koncentracidja, elrontotta
a varazslatot. Karomkodva egy félelmetesnek kinézd,
kétfeju, lancos, éles fémtiiskékkel boritott feji buzo-
ganyt rant el6 az 6vébol! Kozelharcban kell megkiiz-
dened vele! Lapozz a 321-re.



12-13

12.
Az 0rz6 viselkedésébdl kovetkezden barmi is legyen a
ladaban, annak nagyon értékesnek kell lennie. Ovato-
san a lada folé hajolsz, hogy megvizsgald. Tedd probara
SszERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 399-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 164-re.

13.
Nemsokara visszanyered az eszméletedet. A latasod
lassan kitisztul, és rajossz, hogy a hasadon fekszel, és
valaki a hatadat titdgeti, mikézben probalod kikohog-
ni... a semmit! Lassan megfordulsz, és egy sziirke ko-
penybe 061t6zott, vékony arcu, fiatal férfit latsz, amint
szuros, zold szemével rad néz. — Csak illtzidé — mond-
ja —, de azért igen hatasos. Mivel azt hitted, hogy ful-
dokolsz, mesterséges 1égzést adtam, hogy kijusson a
tidodbdl a nem 1étezd viz. — Meglep, hogy itt olyas-
valakire talalsz, aki segit neked. — Parazan vagyok,
Mordraneth tanitvanya. Az az ember Oriilt, ha le tudod
gy&zni, sok szerencsét hozza. En azonban elmenekii-
16k innen! Remélem, ez segit. — Ezekkel a szavakkal
eltinik a levegOben. Egy kis arany tivegcse marad uta-
na a f6ldon. Ha kinyitod az tivegcsét, és kiiszod a tar-
talmat, lapozz a 165-re. Ha inkabb a késGbbiekre tar-
togatod, ird fel a Kalandlapodra, majd lapozz a 387-re.




14-15

14.

Lebuksz a névények kézé, hogy a Hobgoblinok ne las-
sanak meg. Azok kemény utésvaltasba bonyolddnak,
végul az egyik kardjaval felnyarsalja tarsat. Nagyot
uvolt a gyilkolas lazaban, majd a kunyho ajtajahoz
1ép. A sebesiilt Hobgoblin el6htizza a kését, morogva
feltapaszkodik, és erejének utolsd megfeszitésével t6-
vig dofi azt ellenfele hataba. Aztan elnyulik a f6ldon.
Mindkét Hobgoblin halott. Lapozz a 135-re.

15.
Hogyha a vilagos, levegGs folyosot valasztod, lapozz
a 319-re. Ha a vasajtokon keresztiil lemész a fagyos
jaratba, lapozz a 331-re.




16-17

16.

A kiizdelem kezdetén a kardod hasznalata helyett el-
I6heted a ,, Tlzgdmb” varazslatot az ellenfeledre. Az
ige végigmondasa utan egy apro, narancsszind golyo
roppen ki kinyuajtott tenyeredbdl, és amikor eltalalja
ellenfeledet, 6 ELETERO pontot sebez rajta. Ezt a va-
razslatot azonban csak a harc els6 Korében hasznal-
hatod. Lapozz vissza a 188-ra.

17.

Az ajté mogott egy faklyakkal megvilagitott folyoso-
ra bukkansz, ami nyugat felé halad, majd délnek ka-
nyarodik. Nem keriili el a figyelmedet az a tény, hogy
a jarat tiszta, amibdl arra kovetkeztetsz, hogy sokan,
rendszeresen hasznaljak. Sok ellenség lehet a kozel-
ben, de talan, ha szerencséd van, olyasvalakire is buk-
kanhatsz, aki a segitségedre siet majd... Nemsokara
egy T-elagazashoz érsz. Ha keletre menn¢l, lapozz a
228-ra. Ha nyugatra, lapozz a 97-re.



18-20

18.
Van nalad kulcscsomé? Ha van, lapozz a 211-re. Ha
nincs, nem tudod kinyitni ezt a biztosan bezart ajtot,
igy kénytelen vagy délnek menni tovabb — lapozz a
227-re.

19.
Beleilleszted az Eben Kulcsot a zarba, de ami-
kor elforgatod, egyszerlien eltlinik — az ajtdo pedig
még mindig zarva van! Huazd le a Kulcsot a Kaland-
lapodrol! Lapozz a 243-ra.

20.

Az Ogre kamraja tiszta és jol berendezett — mar Ogre
mértékkel mérve. Elveszed a nagy asztalon heverd 3
Aranytallért (ird fel a Kalandlapodra!), és koriilnézel.
A szalmaval megvetett agy mellett egy kis asztalkat
latsz, rajta sotét kenyérrel és sajttal — egy kicsit mar
mindkett6 megpenészedett, de ha a megkeményedett
kiils6 részeket levagod, ehet6 allapotba tudod hozni.
Két adagnak megfelelo élelmet talaltal. Ha akarod,
megeheted, vagy magaddal viheted Oket. A padlén
egy on sOroskorso hever, ha akarod, ezt is beteheted
hatizsakodba



21

Az Ogre varatlanul mocorogni kezd. Sarkon perdiilsz.
Ogy latszik, nem végeztél vele teljesen! A bestia Ossze-
gyljti minden erejét, és utolso leheletével nyogve fel-
tapaszkodik és megnyom egy panelt a kéfalban. Uta-
na a foldre rogy, és nem mozdul tobbet. Rémiilten
latod azonban, hogy egy nagyon vastag vasrudakbol
allé racs csapodik le, és elzarja a déli kijaratot. Nem
is remélheted, hogy elgdrbitsd ezeket a massziv ruda-
kat, melyek elég kozel vannak egymashoz, hogy atfu-
rakodni se tudj kozottiik. Most mar nincs visszaut...
Karomkodsz egyet, és a nyugati ajtohoz lépsz. Lapozz
a 280-ra.

21.

Epp befejezted a harcot, amikor kialtozast hallasz dél
fel6l — wjabb bennsziilottek érkeznek, ezuttal azon-
ban rengetegen! Ennyi emberrel egyszerre még te
sem kiizdhetsz meg! Megfordulsz, és tiszta er6dbdl
rohanni kezdesz észak felé. A futas kimerit — vesztesz
4 ELETERO pontot. Mivel nincs arra idod, hogy meg-
allj, és egyél, ha ezzel nullara csokkent az ELETEROD,
kimeriilten 0sszeroskadsz az Ut szélén — a bennsziilot-
tek pedig utolérnek, és megbosszuljak rajtad tarsaik
halalat. Kalandod itt véget ér.

Ha talélted a nagy rohanast, nemsokara keresztut-
hoz érkezel. Eszak felé nézel, és latod, hogy az ut mel-
lett 4116 koponyat immaron vér boritja be. Es ez még
nem minden! A szemed lattara kinyitja allkapcsat, és
vért kezd el az utra frocskolni! Megborzongsz, €s ugy
dontesz, hogy inkabb nyugat felé mész tovabb. La-
pozz a 181-re.



22-24

22.
Megszallottként evezel, és a rakot leelozve éred el a
partot. A kimertltségtol vesztesz 2 ELETERO pontot.
Lapozz a 102-re.

23.
Elmondod a varazslatot, és elfutsz. Kénnyedén leha-
gyod a vinnyogo hordat, és nemsokara elérsz a csator-
na végére. Lapozz a 152-re.

24.

Turkalsz egy kicsit a koponyak kozott, de nem talalsz
semmit. Am mikézben ezt teszed, halk hangot hallasz:
olyasfélét, mintha egy sebesiilt Iény ny6gne. Ebben a
pillanatban a maradvanyok szemgodrei vérrel kezde-
nek el megtelni! Rémiilten hatrahdkolsz, és bevagva
magad utan az ajtét, kirohansz a szobabdl. Hallod,
amint a hatad mogott a nyodgés fiilsiketitd sikitasba
csap at. Vesztesz 1 SzERENCSE pontot. El kell donte-
ned, mihez kezdj. Ha az északi ajton mész tovabb,
lapozz a 377-re. Ha a nyugati ajtdn, lapozz a 205-re.
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25-27

25.

Berontasz a szobaba. Odabent harom Ork il egy asz-
talnal, és soriiket horpolgetve valamiféle kockajatékot
jatszanak. Amikor meglatnak, karomkodva megra-
gadjak a fegyvereiket. Ezzel egylitt sikertiilt meglepned
Oket, igy megvaghatod az egyikiiket, miel6tt még fel-
vennék a harcot. Lapozz a 185-re, és kiizdj meg velik,
a csata elOtt azonban levonhatsz 2 ELETERO pontot az
elso ellenfeledtol.

26.
Koriilnézel, és latod, hogy csak egyetlen folyoso vezet
ki a terembdl — dél felé. Ugyanakkor tugy érzed, hogy
ennyi hulladék kozott kell, hogy legyen valami hasz-
nalhato is. Atkutatod a véres csontokat és tollakat, de
semmi emlitésre méltét nem talalsz. Aztan felnézel
a parkanyra. J6 hat méter magas, és a szikla nagyon
sima. Puszta kézzel lehetetlen ezen felmaszni. Van na-
lad kapaszkodoévas és egy 6t méteres kotél? Ha van,
lapozz a 162-re. Ha nincs, vagy nem akarsz felmaszni,
kénytelen vagy dél felé tovabbmenni — lapozz a 42-re.

27.
Dobj egy kockaval! Hogyha az eredmény 1, lapozz a
370-re. Minden mas dobas esetén lapozz a 344-re.




28-29

28.
Furcsa latvany bontakozik ki a szemed eldtt, ahogy
benézel az ajtéon. Egetd hé sugarzik egy fehéren izzo
szénnel teli fémtalbol. A parazsbol néhany billog
nyele all ki. Az asztalokon réz szerszamok, kampos
ollok, fogdk és mas, nem kevésbé félelmetes eszko-
zOk hevernek. Aztan megpillantod a szoba lakojat
is, egy furcsa, zoldes barna bdérl, tiiskehaju, hatal-
mas, izmos lényt. A teremtmény is észrevett téged,
azonban csak rad vicsorog — felfedve ezzel a rothado6
inyébe ékel6dott sargas fogait —, és int, hogy faradj
beljebb. Ha megtamadod az alakot, lapozz a 92-re.
Ha inkabb bemész, és beszélnél vele, lapozz a 220-ra.

29.

Felmutatod a Kigyokesztylt a kigyoknak. Azok vad
sziszegésbe kezdenek, majd hatalmas spiralt formal-
nak a szoba kozepén. Lassan Osszetekerednek, és €16
kigyooszlop-alakot vesznek fel. Az oszlop aztan atala-
kul egy olyan botta, amelyet a kesztyln is latni! Ke-
zedbe veszed a targyat. Amint tartod, érzed, hogy erd
aramlik at belOle a testedbe — 4 ELETERO és 1 SZE-
RENCSE pontot kapsz. Tudod, hogy ez kimeritette a
bot erejét, ezért leteszed, és itt hagyod. Merre mész
tovabb? Ha az azuar folyoson, lapozz a 272-re. Ha az
okker folyoson, lapozz a 77-re.




30-33

30.

Mordraneth Tlzgdmbje atsiivit a levegdn, és langba
borit, mielott meg bevégezhetnéd a sajat varazslatod
elmondasat! A koncentraciéd megtort, igy nem hasz-
nalhatod ujra ezt az igét. Vesztesz 6 ELETERO pontot.
Ha még életben vagy, gyorsan felrohansz a jobb kéz
felol es6 1épcsGsoron, kézben azonban Mordraneth
nekikészil egy jabb varazslatnak. Mar majdnem el-
éred a kardoddal, de nem vagy elég gyors! Lapozz a
351-re.

31.
Nem sikertiil idében elérned a folyosot! A Csontvazil-
1Gzi6 eltalal a hatadon. Vesztesz 2 ELETERO pontot. El-
lenséged ezutan eldtted jelenik meg! Lapozz a 397-re.

32.
Keresztiilvagsz a hosszu termen, de a hiség borzal-
mas — néhol még a falban 1év6 kovek is izzanak! —, és
teljesen legyengiilsz, mire atérsz. Vesztesz 3 ELETERO
pontot. Végiil eléred a narancs folyosot, ahol, szeren-
csére, mar nincs olyan meleg. Lapozz a 362-re.

33.

Mivel az Ork szemmel lathatéan baratsagos, beszél-
getni kezdesz vele. Megkérdezed, mit tud a kinvalla-
torol és az itteni foglyokrdl. — Ja! — feleli — Van egy
Félogre. J6 fej! Milyen jol tud szérakaztanni! Mut hé-
ten is erre gyutt egy kalandozo, azt j&’ felszttta a sz6-
ges kampora, hehe! — Megdorzsoli a kezét a kellemes
emlék hatasara. Kénnyen megtérténhet, hogy ha nem
vigyazol, te leszel a kovetkezO aldozat. Ugy dontesz,
inkdbb nem akarsz tovabbi rémtorténeteket hallani.
Megfordulsz, és nyugat felé indulsz a folyoson. La-
pozz a 97-re.



34-37

34.
Van nélad egy Eben Kulcs? Ha van, lapozz a 386-ra.
Ha nincs, lapozz a 171-re.

3s.
Az ajté mogott egy keskeny folyosora jutsz, ami észak
felé vezet, majd egy zsakutcaban ér véget. Ha korbe
akarsz itt kutakodni, lapozz a 365-re. Ha inkabb visz-
szamész a raktarszoban at az északi féfolyosora, la-
pozz a 284-re.

36.

Belépsz a hatalmas terembe. Mindenfelé sziirke kébdl
faragott sirok és hatalmas mauzoleumok sorakoznak,
mivészi diszitésekkel. Erzed, hogy szinte hipnotizal
az ének, és legszivesebben 6rok iddkre itt maradnal,
hogy csak ezt hallgasd. Nos, hat maradhatsz is 6rok-
re... mivel nem veszed észre az életenergiad elszivasa-
ra késziil6do Lidérceket, amik lassan eldlebegnek az
arnyékok koziil, és korbevesznek. Az ének sikoltasba
csap at, és meghallod a megkinzott lelkek kétségbe-
esett jajgatasat. Mordraneth konyortelen varazslata
elérte a céljat. Kalandod itt véget ér.

37.

Nem mozdulsz — ellenfeled azonban igen. Az illuzio
szertefoszlik, és sajat valésagaban pillantod meg a S6-
tét Papot... és egy szemvillanas mulva mar be is bo-
rit a slrd, sotét, magikus hideg. Vesztesz 6 ELETERO
pontot. Ha még életben vagy, latod, hogy a férfi eléd
1ép, hogy buzoganyaval fejezze be, amit a varazslataval
elkezdett. Lapozz a 367-re.



38-39

38.
Az ut kettévalik. Ha észak felé, a dombok és a pafra-
nyosok iranyaba mennél, lapozz a 238-ra. Ha inkabb
tovabbra is nyugat felé tartanal, a meglehetGsen jart-
nak tiné foldaton, lapozz a 349-re.

39.

A Kobold kdszonetet rebeg, és viszonzasképpen, ami-
ért megkimélted az életét, atnyujt egy kis zacskot,
melyben harom apro, Szerencse Port tartalmazo sze-
lence rejtézik. Ird fel ezeket a Kalandlapodra! Mind-
egyik szelencében finom magikus por van, melyet,
ha a kezedre szorsz, 1 SZERENCSE pontot kapsz vissza
(természetesen nem lépheted tul a SZERENCSED Kez-
deni értékét). Harc kivételével barmikor hasznalhatod
ezeket a porokat. A Kobold slrd bocsanatkérések ko-
zepette megigéri, hogy tobbet nem fog zavarni.

Masnap reggel kipihenten ébredsz. Visszanyersz 2
ELETERO pontot. Lapozz a 103-ra.




40-42

40.
A vasracs meghajlitasa kemény erOproba. Dobj két
kockaval, és adj az eredményhez 3-at! Ha az Osszeg
kisebb vagy ugyanannyi, mint az UGYESSEGED, sikeriilt
szétfeszitened a racsot, €s a résen at tudsz nyoma-
kodni — lapozz a 326-ra. Ha a végeredmény nagyobb,
mint az UGYESSEGED, lapozz a 312-re.

41.
Az Orkok megszemlélik a csontkockat. — ’Zannya,
szép darab! — mondja az egyik, és felhajt egy Gjabb kis
poharnyi AgyreszelGt. — Jatszasz egy kicsit akko? — Ha
van nalad kincs, és akarsz kockazni egy kicsit, lapozz
a 291-re. Ha nincs kincsed, vagy nem akarsz kockaz-
tatni, lapozz a 180-ra.

42.
Dél felé indulsz, és nemsokara egy kelet-nyugati atja-
réhoz érkezel. Keletre fekete, fullasztd, gomolygd fiist-
fatyol allja el az utadat, ami athatolhatatlannak tlnik,
ezért kénytelen vagy nyugatnak venni az iranyt. Kis
id6 mulva a folyosé délnek fordul. Lapozz a 218-ra.



43-46

43.
Az alvd Or most mar teljesen ébren van. Nem igazan
hatotta meg, amit mondtal neki. Gyanakodva végig-
mér, majd megszolal: — Te nem kozilink valo vagy!
Ismerem a Mester Osszes emberét! — Ezekkel a sza-
vakkal el6rantja a kardjat, és neked tamad! A harc el-
keriilhetetlen.

Or UGYESSEG 6 ELETERO 8
Ha legy6zted, lapozz a 357-re.

44.

LegyGzted ezt a kemény ellenfelet. Az 6vén 16g6 kul-
csok koziil magadhoz veszel néhanyat, majd kiszaba-
ditod a foglyot a cellajabdl. A sotét, szalmaval beszort
padloju, tetvektdl hemzsegd, nyirkos levegdji fogda-
bol egy fehér haju, gydnge dregember 1ép ki. Hossza
szakallaba mindenféle piszkok ragadtak. Ha van nalad
étel vagy Gyogyital, oda kell adnod neki, mivel legbe-
lal érzed, hogy a varazslatai nagyban megnévelhetik
a kijutasi esélyeiteket. Ahhoz pedig, hogy varazsolni
tudjon, erdre van sziiksége. Az Oreg kdszonetet mond
a segitségedért. Lapozz a 140-re.

45.
Van nalad feszitOvas? Ha van, lapozz a 141-re. Ha
nincs, lapozz a 396-ra.

46.
Végre karddal a kézben szembeszallhatsz a gonosz
fomagussal! De ellenfeled gyors, és ligyes, a kardot
legalabb olyan jol forgatja, mint a legjobb harcosok.



47-49

Z6ld szemei villognak a parazstartok halvany fényé-
ben — a halal arnyéka tikrdz6dik benniik. De kié? Az
Oové, vagy a tied?

Mordraneth UGYESSEG 10 ELETERO 17
Ha legy6zted, lapozz a 400-ra.

47.
A Tlzvéd6 Gyliri megdv attdl, hogy nagyon megégj,
igy minddssze csak 1 ELETERO pontot sebzddsz. A fele
utat mar megtetted folfelé, amikor latod, hogy ellen-
feled ismét tamadni készil! Lapozz a 351-re.

48.
Mit hasznalsz a patkanyok ellen?

Egy fehér ékkovet? Lapozz a 317-re.

Némi tomjént? Lapozz a 64-re.

Egy ezist tollat? Lapozz a 232-re.

Egy elefantcsont szobrocskat? Lapozz a 93-ra.
49.

Ugy sejted, hogy egy feszitévassal felnyithatnad a lada
fedelét. Beilleszted hat a végét a fedél ala, de amikor
nekiveselkedsz, megtapasztalod, mennyire ellenall a
lada a kinyitasnak. Ehhez a munkahoz nagy erdre lesz
sziikség, és biztosan vesziteni fogsz az ELETERODBOL is
— és mindezt Ggy, hogy nem lehetsz biztos a sikerben.
Ha megprobalod mégis felnyitni a ladat, lapozz a
316-ra. Ha inkabb felhagysz a probalkozassal, vissza-
térsz a f6folyosdra, és megprobalkozol a déli végénél
1év6 ajtoval, lapozz a 124-re.



50-51

50.

Az ajtdé mogotti helyiségben azonnal észreveszel egy,
a padlén 1évo csapoajtot. Egy rojtos szOnyeggel félig
le van takarva, és alaposan be van reteszelve. A szoba
takarosan van berendezve: tiszta agynemuivel megve-
tett agy, szék és egy asztal, melyen egy hordozhato
fistoléégetd fekszik. Van nalad tomjén? Ha van, la-
pozz a 234-re. Ha nincs, lapozz a 305-re.

f)»)_ ih LA

( f.a:" .J:‘} ‘.I'I?l

51.

Az ut nyugat felé fordul, és ugy tlinik, zsakutcaban
ér véget — de amikor kozelebbrdl is megvizsgalod a
végén a falat, latod, hogy halvany fénysugarak szir6d-
nek at rajta! Valaki illazidt varazsolt tehat ide, még-
hozzé elég hanyag médon! Ovatosan végigtapogatod
a falat, és megallapitod, hogy biztonsagosan at tudsz
Iépni rajta. A tuloldalon egy T-elagazashoz érkezel. Az
észak felé vezetG, keskenyebb jarat egy nappali fény-
nyel elarasztott terembe vezet, melybdl halk, kapara-
sz0, recseg6 hangokat hallasz, mintha valamit durvan
széttépnének. Ha erre mész tovabb, lapozz a 385-re.
Ha a masik, déli folyoson folytatnad utadat, lapozz a
42-re.
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52.

Ahogy belépsz, varatlanul nagyon furcsa dolog torté-
nik. A nyugati falon egy faragott kdarc latszik, egy go-
nosz, vicsorgo, hatalmas agyaru lény arca. A medalod
fehér fénnyel felvillan; a kéarc csukott szemhéjai fel-
nyilnak, és sima, éjfekete szemek fordulnak feléd! Ez
elég félelmetes, igy minél gyorsabban tavozni akarsz
innen. Ha a terem keleti falan 1év6 ajtén at tennéd
ezt, lapozz a 313-ra. Ha a déli falon 1évén mennél ki,
lapozz a 121-re.

53.

Egész jol haladsz, de végiil besotétedik. Tudod, hogy
¢jjel nem lesz holdfény, ami alapjan tajékozodhatnal,
ezért meg kell allnod, és le kell taboroznod. Egy kialld
sziklaparkanyon remek taborhelyre lelsz. Miel6tt lefe-
kiidnél aludni, kénnyen tor0, szaraz gallyakkal rakod
kérbe a kérnyéket, hogy azonnal felébredj, ha valaki
kozelitene a sotétben. Bar az éjszaka csondben mu-
lik el, csak nagyon keveset sikertilt aludnod. Masnap
reggel a felkel6 nap els6 sugarai mar ébren talalnak.
Kicsit még mindig faradt vagy. A felhdtlen, tiszta kék
ég alatt visszatérsz az Gsvényre, €s tovabb folytatod az
utadat. Lapozz a 339-re.




54-55

54.
Gyorsan visszarohansz dél felé. Eléred a jobbkanyart,
és nyugat felé futsz tovabb. A sok rohands azonban ki-
meritett. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Lapozz a 349-re.

55.

Tal lassu vagy, igy nem tudod elkeriilni a lecsapo
madarat; muszaj lesz megkiizdened vele. Raadasul,
ahogy menekiilni probaltal, a bestia sarga-fekete kar-
mai feltépték a bort a hatadon. Vesztesz 2 ELETERO
pontot. Lapozz a 127-re.



56-57

56.
— Nem ismerek ilyen helyet — mondja szomoruan —,
de azt hiszem, van egy gonosz oltar délnyugat felé.
Valoszintleg azt keresed. — Ha van nalad egy tekercs,
és errdl kérdeznéd tovabb, lapozz a 302-re. Ha elbu-
csuzol téle, és visszaindulsz dél felé, lapozz a 250-re.

57.

A Patkanyemberek szobaja rendkiviill mocskos és bii-
dos; a szemét kozott semmi értékeset nem talalsz.
Semmilyen folyosé vagy ajtdé nem vezet innen tovabb,
azt leszamitva, amelyiken bejottél. Ha még alaposab-
ban at akarod kutatni a helyiséget, lapozz a 259-re.
Ha inkabb tavozol, és dél felé mész tovabb, lapozz a
303-ra.




58

58.

A 1épcsOk egy ideig felfelé vezetnek. Az id6 mulik,
ahogy kapaszkodsz egyre magasabbra. Kénytelen
vagy enni menet kézben. Kezdesz kimeriilni, és na-
gyon varod, hogy talalj mar egy pihenésre ¢és alvasra
megfeleld helyet, amire ez a hely tokéletesen alkal-
matlan. Ezt a maszast mar nem fogod sokaig birni!
Lépteid kiillonos suttogasok és ciripelések kiséretében
kisértetiesen visszhangzanak a pokhalo lepte, mohos
falakrol. Ahhoz, hogy biztonsagosan tudj haladni a
1épcs6kon, valamilyen fényforrasra van sziikséged
(lampara, vagy Varazskardra, ha van nalad olyan).

Végre felérsz a 1épcsGsor tetejére. Egy korhadt, no-
vénnyel bendtt falétra vezet innen tovabb a mennye-
zeten 1évo csapoajtoig. Korilnézel, de semmi mas
tovabbjutasi lehetdséget nem latsz, visszafordulni pe-
dig nem latod értelmét. Ovatosan felmészol a 1étran.
Felérsz a csapoajtoig, ami azonban meg sem moccan.
Kénytelen vagy minden erédet megfeszitve felnyom-
ni. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1 vagy 2, la-
pozz a 265-re. Ha az eredmény 3 vagy nagyobb, la-
pozz a 375-re.



59-60

59.
Egy homalyos, piszkos, kicsiny szobaba 1épsz be. Egy
asztal mellett két Ork ragcsal unottan egy stlt Torpe-
combot. Dithésen felhorkannak, és azonnal a kardjai-
kért nytlnak, mihelyst meglatnak téged. Hatralépsz az
ajtoéhoz, hogy egyszerre csak egy tudjon rad tamadni.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 5 4
Masodik Ork 5 6

Ha legy6zted Oket, lapozz a 264-re.

60.
A fiatalember hitetlenkedve felkacag. — O, igen? En
meg egy Goblin 6reganyja vagyok! — Miel6tt reagal-
hatnal, megvagja a karodat egy tOrrel. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot. Kénytelen vagy megkiizdeni vele. Lapozz
a 3-ra.






61-63

61.

Alsander faradt és sapadt, miutan megtanitotta neked
a varazslatait. — Eppen annyi erém van mar csak, hogy
hazateleportaljak — suttogja. — O, de majdnem elfe-
lejtettem... hogy miként is az Illuziok Birodalmaba.
Van itt egy titkos ajtd. — Ezeknél a szavaknal a déli fal
kézepére mutat. — Menj at rajta, és kovesd a folyosot.
De figyelmeztetlek, hogy van odalent két gonosz S6-
tét Elf, az 6 tanyajuk mdgott van az a teleportkamra,
ami Mordraneth szallasanak legmélyére juttat. Ha le
tudod gy6zni Ot, az illazidk azonnal szertefoszlanak,
és konnyen ki fogsz tudni taldlni onnan. Hasznald
a frissen magtanult magiat bdlcsen, mivel minden
egyes varazslatot csak egyszer mondhatsz el! — Ezek
utan néhany szot mormol, mutogat hozza egy keveset,
majd a teste felvillan, és eltlinik. Hazatért Polluaba.
Te pedig felkésziilsz a Sotét Elfekkel valo parbajra.
Lapozz a 281-re.

62.
Felvonszolod magad a fennsikra. Kétségbeesetten ka-
paszkodsz a sziklakba, hogy le ne sodorjon a sivito
sz¢él. Nemsokara talalsz egy Osvényt. Felallsz, leporo-
lod magad, és elindulsz rajta. Lapozz a 247-re.

63.

Felrohansz a kolépcs6kon, de Mordraneth-nek még
elég ideje maradt arra, hogy elmondjon egy varazsla-
tot, mielott eléred 6t. Latod, hogy kinyujtott tenyeré-
bdl egy tizlabda roppen feléd. Nagy robbanas, majd
slrd, barna fiist terjed szét a levegében. Van az uj-
jadon egy bronzgylrdi? Ha van, lapozz a 126-ra. Ha
nincs, lapozz a 190-re.



64-66

64.
A tomjén nincs hatassal a patkanyseregre. Vesztesz 1
ELETERO pontot, mivel az allatok megharaptak, amig a
hatizsakodban matattal. Felismered, hogy hibaztal, és
kénytelen vagy elrohanni. Lapozz a 251-re.

65.
Ha atkutatod a szétszort szemetet, lapozz a 343-ra.
Ha inkabb tavozol a szobabdl, és nyugatnak tartasz a
folyosén, lapozz a 97-re.

66.

A csuklyas figura ujjaibol hideg, kék nyilacskak stivi-
tenek feléd. Dobj egy kockaval, és adj 1-et az ered-
meényhez; ennyi ELETERO pontot veszitesz a testedbe
csapodo nyilacskaktol. Ha még életben vagy, a gonosz
figura most el6rant egy félelmetes kinézetd, fekete
lancos buzoganyt, hogy végleg leszamoljon veled. La-
pozz a 321-re.



67-69

67.
Van nalad egy eziist toll? Ha van, és felajanlod a férfi-
nak, lapozz a 83-ra. Ha valami mast akarsz adni neki,
lapozz a 235-re.

68.
Megkeriilod a szobrot, és felrohansz a lépcsokon.
Szerencsére nem hallod, hogy kévetne. Megkonnyeb-
bilten fellélegzel, és felmész a folyosdhoz. Lapozz a
287-re.

69.
Ahogy tamadasba lendiilsz, az illuzio szertefoszlik! A
férfi mar nem lancokat visel, hanem egy nehéz ében-
buzoganyt tart a kezében, szakadt ruhaja helyében fe-
kete kopeny lobog kortilotte. Félelmetes ellenféllel, a
Sotét Pappal kertiltél szembe! Lapozz a 367-re.




70-71

70.

Partra huzod a csonakodat — de még alig értél ki a
vizb6l, amikor a kavicsos parton egy mérges Oridst
pillantasz meg, ami észak fel6l rohan feléd. Hatalmas
izmai ugralnak a méregtdl, kezeiben — az 6klei akko-
rak, mint a fejed — egy vastag tolgyfa rudat markol.
— Megolted Edwinat! — bomboli. Biztosan a kedvenc
rakjat érti ez alatt. Nyugat felé észreveszel egy Os-
vényt, de a bestia mar egészen kozel van; kénytelen
vagy megkiizdeni vele. Lapozz a 240-re.

71.

Az Oregember igen gyenge, szinte alig él; bore fako,
ajkai cserepesek, szarazak. Etelt és italt adsz neki,
hogy kicsit magahoz térjen. Huzz le 1 adag ételt a
Kalandlapodrol. A férfi lassan magahoz tér, és végiil
beszélni is tud mar. Megtudod tdle, hogy gyogyno-
vényszakértl, és ritka fuvekért jott ide a szigetre. A
két Hobgoblin azonban foglyul ejtette, de aztan hajba
kaptak azon, hogy melyikiik 6lje meg. Megkdszoni,
amit érte tettél. Sajnos nem tudja kelloképpen vi-
szonozni tettedet, mivel a fenevadak minden ételét
felzabaltak, és elégették a gy(jtott fiveit. De ennek
ellenére felajanlja, hogy megprobal segiteni valahogy.
Mit teszel?

Megkérdezed, hogyan juthatsz

a Vaskriptakhoz? Lapozz az 56-ra.
Egy tekercsrdl kérdezed
(ha van nalad ilyen)? Lapozz a 302-re.

Elbucsuzol tdle, és vissza-
indulsz délnek? Lapozz a 250-re.



72=-74

72.
Koveted a kelet felé vezetd utat. Elhaladsz egy déli le-
agazas mellett (hiszen tudod, hogy az csak a Goblinok
szobajaba vezetne vissza), és kitartoan haladsz el6re.
Lapozz a 160-ra.

73.
Miutan leszamoltal az Orkokkal, koriilnézel a szoba-
jukban. A holttesteiket és rozsdas fegyvereiket lesza-
mitva még két kockat és érmeéket talalsz az asztalon.
Semmi mast. Mit teszel?

Kinyitod az északi ajtot? Lapozz a 346-ra.

Kinyitod a keleti ajtot? Lapozz a 4-re.

Atkutatod a szobat? Lapozz a 137-re.
74.

A Trolltdl szerzett kulcscsomon rengeteg kulcs van
ugyan, de egyik sem nyitja az ajtot! Mit teszel?

Kiprobalod a Fehér Olajat
tartalmazo tivegcsét

(ha nalad van)? Lapozz a 138-ra.
Feladod, és megprobalkozol
a nyugati ajtoval? Lapozz a 358-ra.

Feladod, és délnek mész tovabb?  Lapozz a 283-ra.







75=77

75.

Egy szOnyegekkel, festményekkel és faragasokkal di-
szitett, elegansan berendezett szobaba jutsz. A fala-
kon szépen megmintazott olajlampak vilagitanak. A
szérmével letakart agyon egy lancingbe 061tozott férfi
fekszik. Az 6vén egy kard 16g, hiivelyébe dugva. Eddig
valoszintlileg aludt, de érkezésed felébresztette. La-
pozz a 43-ra.

76.
Egy erds, vad Félogréval keriultél szembe! Kiragad
egy 1zz0 vasat a parazstartobol, és azzal ront neked.
Ebben a harcban minden erddre és ligyességedre
sziikséged lesz!

Félogre Kinzomester UGYESSEG 8 ELETERO 14
Ha legy6zted, lapozz a 273-ra.

77.

Az okker folyosonak sziklas talaja és szaraz, meleg le-
veglje van. Ovatosan haladsz elére, vigyazva, nehogy
elbotolj a padlon hever6 kovekben. Egy hosszu, kes-
keny, okker szinli terembe jutsz, melynek tulso vé-
gén egy soOtét folyosonyilast pillantasz meg, ahonnan
1id6rol idore voros langnyelvek csapnak ki. Elindulsz
feléje. Mar a terem kozepénél jarsz, amikor hangos,
csikorgod, nyikorgd hangra leszel figyelmes. Mintha
valami nehéz kotargy mozogna. Koriilnézel. A falak
egyre kozelebb nyomulnak, hogy halalra zazzanak! A
kijarat annyira messze van, hogy ha minden erédet
bevetnéd, akkor is nagy szerencse kellene hozza, hogy
még idejében elérd a sotét folyosot. Mit teszel?



78-80

Elmondasz egy varazslatot? Lapozz a 372-re.
ElGveszel valamit a hatizsakodbol? Lapozz a 45-re.
Rohanni kezdesz,

és reménykedsz kdzben? Lapozz a 396-ra.

78.

Mielott befejezhetnéd a varazslatodat, Mordraneth
végigmondja a sajatjat. Egy szikrazo, kék villamnya-
1ab 16vell ki kezébdl, és furja bele magat a mellka-
sodba. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Természetesen ez
megzavart a koncentralasban, és belesiiltél az igébe
— tobbet ezt mar nem hasznalhatod. Ha még ¢életben
vagy, felrohansz az erkélyre. Ha a bal oldali 1épcsOsort
valasztod, lapozz a 332-re. Ha a jobb oldalit, lapozz a
63-ra.

79.

A porg6 varazskorong sziszegve feléd repiil, de varat-
lanul az ezlist gylrid magaba szivja, és eltiinteti. Az
eddig olyan élettelennek és haszontalannak tné gyU-
rd most megmutatta, hogy legalabb egyfajta magia el-
nyelésére képes — és konnyen lehet, hogy ezzel egytitt
az ¢életedet is megmentette! Felrohansz a 1épcsékon,
hogy megkiizdj a varazsloval. Lapozz a 46-ra.

80.
Ennyi patkannyal egyszerre képtelen vagy megbir-
kozni; tal sokan vannak. Vesztesz 1 ELETERO pontot
a harapasoktdl. Megfordulsz, és elmenekiilsz eldliik.
Végigrohansz a csatornan. Lapozz a 251-re.



81-83

81.
Van nalad feszitévas? Hogyha van, lapozz a 49-re. Ha
nincs, lapozz a 233-ra.

82.
Az ajté mogott egy sOtét szobaba jutsz, melynek falait
egymason keresztbe tett, éles, fogazott pengéjli kések
és kipreparalt koponyak diszitik. Egy hossza asztalt
pillantasz meg, amit finom selyemteritOk takarnak.
A gonosz hatalmas erOvel jelentkezik ezen a helyen,
szinte az Osszes hajszalad az égnek mered tdle. Vesz-
tesz 1 szERENCSE pontot. Ugy dontesz, hogy innen
gyorsan tavozol. Kinyitod az Orkok szobajaba vezetd,
keleti ajtot. Lapozz a 123-ra.

83.

A Madarember furcsa, rikolté hanggal adja jelét 6ro-
mének, amint atveszi tOled az ezist tollat, és a nyakan
hordott eziistlancra flizi (huzd le a Kalandlapodrol).
A lény sajnos nem nagyon beszéli jol a nyelvedet, de
végil elég sok mindent sikeriil megtudnod esetlen da-
dogasabdl.

Elmondja, hogy a Vaskriptakbdl aradé gonosz magia
lassan kilizi fajtarsait a hegyekbdl; de ez a toll — mely-
nek magikus erejét minden Madarember ismeri, €s
hasznalni is tudja — megvédelmezi majd Oket. Azt is
megtudod t6le, hogy a ,,gonoszok” valakit fogva tarta-
nak odalenn, és van arrafelé egy Félogre Kinzomester
is. Végiil figyelmeztet, hogy nyugatra egy veszedelmes
ragadozo €él, amely csak nemrég tlint fel a kornyéken: a
Pengecsérii Madar. Ugy tudja, hogy ez a lény nemrég
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elrabolt egy varazstargyat egy varazslotol, ami talan
hasznodra valhat, de ahhoz elébb meg kell 6lndd a
madarat — ami nem koénnyd feladat! A Madarember
még egyszer megkdszoni az ajandékot, majd felrop-
pen, és elrepiil a tarsaihoz. Lapozz a 292-re.

84.
Egy Kogolemmel kiizdesz. Ellenfeled hatalmas k66k-
leivel kiizd, ez ellen pedig nehéz karddal védekezni.
Ha eltalaltad a teremtményt, dobj egy kockaval! Ha
az eredmény 1 vagy 2, a csapasod csikorogva lecsuszik
a Golem kotestérol, és nem sebez rajta semmit.

Kogolem UGYESSEG 8 ELETERO 11

Ha legy6zted ellenfeledet, felmész a 1épcsén. Lapozz
a 287-re.

85.
Ahogy haladsz elOre, egyre zavartabb leszel. Eltéved-
tél, raadasul annyira faradt vagy, hogy ha nem tlsz le
és eszel azonnal, minden ELETERO pontodat elveszi-
ted, és csak 1 marad. Lihegve nekitamaszkodsz a ké-
falnak, hogy pihenj egy kicsit, am ebben a pillanatban
két karmos kékar nyulik ki a falbdl, és ragadja meg a
kezeidet. A K6 Alakvalto karmai kozé kertiltel. Ez az
Osi kélény idStlen id6k ota itt él a sziklak kozott, aldo-
zatra lesve. Kétségbeesetten orditasz, ekkor azonban
a lény egy nedves kOnyulvanya az arcodra tekeredik.
Nem tehetsz semmit a bestia irtdztatd erejével szem-
ben. Tehetetlenitil kell elviselned, amint a tested lassan
beleolvad a sziklafalba. A gonosz K6 Alakvalt6 tiirel-
me ismét meghozta gyimolcsét. Kalandod itt véget ér.



86-87

86.

A fura beszédl gyik baratsagosnak tlinik. Megkér,
hogy segits rajta. Elmondja, hogy lakik a kézelben két
Orias Viharmadar. Ezek a ronda ragadozok allanddan
elraboljak az § tojasait, 6 pedig nem képes felmaszni
a fészkukig, hogy ellizze Gket, és visszaszerezze, ami
az ové. Megkér, hogy pusztitsd el a madarakat. Cse-
rébe felajanl egy gyonyori, rozsavords gyongyot! Mit
teszel?

Ko6zl6d, hogy mar megolted

az egyik Viharmadarat? Lapozz a 378-ra.
Megigéred, hogy segitesz a
gyiknak? Lapozz a 256-ra.
Nem segitesz neki? Lapozz a 119-re.
87.

Amint megtamadod Gket, a Hobgoblinok elfelejtik,
miért is civakodtak és egy emberként (pontosabban
egy Hobgoblinként) szembefordulnak veled. Egyszer-
re kell megklizdened velik! A szokott mdédon allapitsd
meg mindharmatok Tamadoerejét. Minden korben az
a harcol6 fél okoz sebzést ellenfelének, akinek a leg-
nagyobb ez az értéke.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Hobgoblin 5 6
Masodik Hobgoblin 6 7

Ha legy6zted Oket, lapozz a 135-re.



88-90

88.

A Goblin gyorsan koriilnéz, majd tavozik. Varsz egy
orat, aztan kett6t, aztan harmat... de nem torténik
semmi. Tényleg lépre kellett volna csalnod a kis besti-
at! Most magadnak kell megtalalnod a katakombak-
bol kivezetd utat, onnan pedig vissza kell térned az
észak felé vezetO foutra. Ezenkozben kér adag élelmet
kell elfogyasztanod, ha életben akarsz maradni (huzd
le ezeket Kalandlapodrol). Lapozz az 53-ra.

89.
Nyertél a kockajatékban! Dobj egy kockaval, hogy
megtudd, mennyi Aranytallért nyertél el az Orkoktol.
Ird fel szerzeményeidet a Kalandlapodra! Tarsaid ugy
dontenek, hogy mocskos soriikbe fojtjak a vereség f6-
16tt érzett banatukat. Te csak nagyon keveset iszol a
gyilkos 16ttybdl. Lapozz a 254-re.

90.
Az ajtd ugyan keménynek latszik, de a zsanérok és a
zar igen rozsdasak. Mit teszel?

Megprobalod bedoénteni az ajtot? Lapozz a 210-re.
Megprobalod az Eben Kulccsal

kinyitni az ajtot? Lapozz a 275-re.
Megpréobalod a kulcscsomo egyik
kulcsaval kinyitni az ajtot? Lapozz a 74-re.

Megprobalod a Fehér Olajjal

megkenni a zarat és a

zsanérokat? Lapozz a 138-ra.
Felhagysz a probalkozassal, és

inkabb a nyugati ajtéhoz lépsz?  Lapozz a 358-ra.
Felhagysz a probalkozassal, és

inkabb dél felé indulsz a folyoson? Lapozz a 283-ra.



91-92

91.

Bar nagy értékek hevernek itt — a sz6nyegek és a szOr-
mék —, tal nehezek ahhoz, hogy magaddal vidd Gket.
Talalsz azonban két masik értékes targyat. A harcos
kardja ugyan joval gyengébb mindségl a tiednél, a
lancinge viszont jol johet a késébbiekben! Eldobod a
borpancélodat, és magadra 6ltéd a lancinget (ird fel
a Kalandlapodra). A vért 1-gyel megnoveli az UGYES-
SEGEDET, amig rajtad van. Ezzel az UGYESSEGED maga-
sabb lehet a Kezdern értékénél is, de csak akkor, ha a
Kezdeti értéke nem volt mar eredetileg is 11 vagy 12
(ekkor ugyanis annyira tigyes vagy, hogy ez a lancing
mar nem sokat valtoztat rajta).

Talalsz még egy feszitOvasat, ezt is magaddal vihe-
ted, ha akarod (ne felejtsd el felirni ezt is a Kaland-
lapodra). Végiil kimész a szobabdl, és a szomszédos
helyiség déli falan 1évo ajtdhoz 1épsz. Lapozz a 245-re.

92.
Egy vad és erds Félogréval kiizdesz! Ellenfeled egy
rovid fanyélre szerelt kampds fém rudat szorongat a
markaban. Ennek ellenére nem lesz konny ellenfél!

Félogre Kinzomester UGYESSEG 8 ELETERO 14

Ha legy6zted, lapozz a 44-re.






93-94

93.

Amint el6htuzod az elefantcsontbol késziilt macskat
mintazd szobrocskat a hatizsakodbdl, érzed, hogy iz-
zani és novekedni kezd. A patkanyok visszah6kolnek.
A szobor egyre nagyobb és nagyobb lesz. A ragcsalok
vinnyogva, visitozva menekiilnek, amint egy hatal-
mas, attetszO, izz6 macska jelenik meg, és ld6zGbe
veszi Oket! Te zavartalanul folytathatod tovabb az uta-
dat. Lapozz a 152-re.

94.

Varazsharcban allsz tehat Mordraneth-tel. Mind-
ketten a Tlzgdmb varazslattal akarjatok elpusztitani
egymast. A szokott modon allapitsd meg mindketto-
tok Tamadoerejét (ellenfeled UGYESSEGE 10). Akié a
nagyobb Tamadderd ebben a Koérben, az tudja elobb
elmondani a varazslatat. Ha ez neked sikeril el6bb,
lapozz a 222-re. Ha a varazslo Tamadodereje nagyobb,
lapozz a 174-re.



95-96

95.

Ahogy a Csontvaz kozelebb 1ép, a medalod fényesen
vilagitani kezd. Kardoddal az ¢él6holt felé suhintasz
— mire az tompa puffanassal flstté valik ékszered va-
kit6 fényében! A varazstargy nem sokkal késGbb ismét
tompava, sziirkévé valik, gyanitod, hogy erd6i kimeriil-
tek. Ha a kék uiton mész tovabb, lapozz a 261-re. Ha
az ibolya jaratot valasztod inkabb, lapozz a 150-re.

96.
Koriilnézel, majd magadhoz veszed a Sotét Elfek 8
Aranytallérjat (Ird fel a Kalandlapodra). De szebb
kincset is talalsz. Hatalmas, nedves lapulevelekbe te-
kerve hat aprd, lapos, kalacsszerli valamit talalsz. Ez
az ugynevezett EIf Kenyér — egy ilyen kis szelet egy
egész ebéd tapértékével ér fel! 6-tal megndvelheted az
élelem adagjaid szamat a Kalandlapodon. A fliszerek
zsongito illata, a selymek és a tobbi kincs sejtelmes
csillogasa nem csabit, mert tudod, hogy ezeket nem
birnad magaddal vinni. A szoba keleti falan egy bolt-
ivet latsz, melyen atlépve egy kor alakti kamraba jutsz.
Ennek kozepén egy talapzat all, azon pedig fényes,



97

szivarvanyszerd fénypaszmak forognak és kergetdz-
nek. Ez a teleportkésziilék, amelyrdl Alsander beszélt!
Mélyet lélegezve belépsz a szikrazo fények kozé. A
szoba felvillan, majd semmivé foszlik koriilétted. Va-
jon hova érkezel? Lapozz a 229-re.

97.

Az ut nyugat felé halad, majd dél felé fordul. Tisztan
latszik, hogy ezt az utat is sokan és rendszeresen hasz-
naljak. A folyosot végil egy faajtd zarja le. Egy cira-
das, bronz névtablat latsz rajta derékmagassagban pe-
dig egy eziist6zott kilincs diszeleg. Kicsit ez eldtt egy
oldalfolyoso indul keleti iranyba, amit szintén egy ajtd
zér le, melyen a ,,VESZELY! BELEPNI TILOS!” fel-
irat virit. Ha a folyoso déli végénél 1évo ajtot nyitod ki,
lapozz a 124-re. Ha a keleti oldalfolyos6 végén 1éviGt
vizsgalod meg, lapozz a 172-re.




98-99

98.

A folyosd végén egy szemmel lathatdéan nem rejtett
ajtot pillantasz meg — de most mar egy rejtett ajtot
is észreveszel, tole korulbeliil tizméternyire, a nyugati
falban. Ovatosan kinyitod ez utdbbit, és végighaladsz
a mogotte feltarulo keskeny alaguton. A jarat igen
sOtét, igy valamilyen fényforrasra van sziikséged. A
levegé fiilledt, szaraz és poros. A folyosoé nyugat felé
halad, majd délnek fordul, és végil keleti iranyba ka-
nyarodva zsakutcaban végzédik — legalabbis ugy fest
a dolog. Arra tippelsz, hogy a végében lesz még egy
titkos bejarat. Es valoban. Kinyitod ezt az ajtot is, és
egy szobaba jutsz. Két Ork 1l odabent egy asztalnal,
és egy silt Torpecombot ragcsalnak. Jottodre kicsit
késve reagalnak, ezért a meglepetés erejével levagod
az egyikiiket, mielStt a masik kézbe kapna a kardjat!
Lapozz az 59-re, de az ott 1év6 két Ork kozil csak a
masodikkal kiizdj meg!

99.

Atkutatod az Ork szob4jat, de az agyon, a székeken és
az asztalon kiviil csak néhany ladat talalsz. Az egyik-
ben egy 5 méter hossza kotél van feltekerve. Ha aka-
rod, magaddal viheted (ird fel a Kalandlapodra). Ko-
riilnézel. Csak egyetlen kijarat van, egy ajto az északi
falon. Benyitsz rajta, és elindulsz a mogotte huzodod
folyosén. Néhany méter megtétele utan doéntened
kell. Ha tovabbmennél északnak a folyoson, lapozz a
284-re. Hogyha megvizsgalnad a keleti iranyba leaga-
z06 kis oldaljarat végében 1évo ajtot, lapozz a 304-re.



100-101

100.
A délnek vezet6 folyosot egy hatalmas csontvazfigura
allja el. Kezében egy félelmetes kinézet( cséphadarot
szorongat. A Csontvazember elorelép, hogy elpusztit-
son.

Csontvazember UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha legy6zted, lapozz a 241-re.

101.

Masnap reggel indulas elott még megkérdezheted
Alkandit, mit tud az Uzenettekercsrdl (ha nalad van).
Ha ezt teszed, lapozz a rairt szamnak megfelel6 feje-
zetpontra. Nekikésziilsz, hogy utnak indulj. A sdman
figyelmeztet, hogy ha keresztutat latsz, ne indulj észak
felé, mert az emberei veszélyes Hobgoblinokat lattak
arrafelé. Megkoszondd a tanacsot (nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot). Visszatérsz az utkeresztezodéshez. La-
pozz a 181-re.






102-103

102.

Partra huzod a csonakot, és koriilnézel. Nyugat felé
egy Osvény vezet a sziget hegyekkel tlizdelt belseje
felé, déli iranyban pedig egy nagy, fehér sziklafal allja
el az utadat. Eszak felé kod kavarog, melybél varatla-
nul egy Orias bukkan ki. A majdnem 6 méteres lény
z6ld ruhat visel, a hajat csigak hazai és kagylok héjai
diszitik. Izmos kezében egy hatalmas farudat szoron-
gat. — Udv, ember! — mennydorgi. Mit teszel?

Megtamadod? Lapozz a 240-re.
Te is kGszontdd 6t? Lapozz a 328-ra.
Elrohansz nyugat felé? Lapozz a 257-re.

103.

Ggy tlnik, kellemes napnak nézel elébe. A hullamok
sustorognak, a tengeri madarak rikoltoznak, a szél 1a-
gyan simogatja a borédet. Nemsokara egy utkeresz-
tez0déshez érsz. Az észak felé vezetd ut mellett egy
rudra tzott koponyat pillantasz meg. A délnek tarto
Osvény mellé hegyes karora erdsitett, véres madartol-
lakat latsz. A nyugati csapast nem jeloli semmi. Merre
indulsz tovabb?

Eszak felé? Lapozz a 327-re.
Nyugat felé? Lapozz a 181-re.
Dél fele? Lapozz a 128-ra.



104-105

104.
Neéhany perc mulva lépteket hallasz, a kapukon tul 1évo
folyoso fel8l. Ovatosan kikukucskalsz, és egy Goblint
pillantasz meg, a kapu taloldalan allva! Ha maradsz,
ahol vagy, és nem csinalsz semmit, lapozz a 88-ra.
Ha inkabb rejteked fedezékében maradva némi zajt
keltesz, azt varva, hogy mi torténik, lapozz a 348-ra.

105.
Ha egy 6n soroskancsot vennél eld, lapozz a 276-ra.
Ha két csontkockat, lapozz a 41-re. Ha mindkett6t,
lapozz a 276-ra. Természetesen csak azt veheted eld,
ami nalad is van.




106-107

106.
Az Ut elagazik. Mehetsz kelet felé, de valaszthatod
az északnak vezet6 oldalfolyosoét is, melybdl halvany
napfény szlir6dik ki — de halk, recsegé hangokat is
hallasz abbdl az iranybol, melyek nem tlinnek nagyon
kellemesnek. Ha kelet felé indulsz tovabb, lapozz a
253-ra. Ha az északi iranyt valasztod, lapozz a 155-re.

107.
CsoOndesen kinyitod az ajtot, és egy kényelmesen be-
rendezett szobaba jutsz. A fényt a falakon 1év6 diszes
lampak szolgaltatjak. Finom szOnyegek, egy hatalmas
parna és fali festmények dekoraljak a szobat; a szOr-
mével letakart agyon egy lancinges férfi alszik. Olda-
lan egy hiivelyébe dugott kard fekszik. Mit teszel?

Tavozol a déli ajton keresztil? Lapozz a 245-re.
Megolod a férfit? Lapozz a 290-re.
Felébreszted, és beszélsz vele? Lapozz a 43-ra.



108-109

108.
Az Oregember nyomorultul fest. Megadodan fogadja
az 1j kinzomester érkezését — legalabbis nyilvan ezt
gondolja rolad. Gyongéden felsegited. Van nalad egy
kulcscsomé? Ha van, lapozz a 289-re. Ha nincs, la-
pozz a 369-re.

109.

A kigydk eldrelendiilnek, hogy neked tamadjanak.
Az egyikiik atharapja a bérpancélodat; érzed, amint
méregfogai a husodba mélyednek. Kétségbeesetten
kiizdesz, de csak tjabb harapasokat szenvedsz el. A
halalos méreg nemsokara megteszi a hatasat. A foldre
roskadsz, és nem kelsz mar fel tobbet. Kalandod itt
véget ér.




110-111

110.

Sikeriilt feljutnod az erkélyre, raadasul sokkal gyor-
sabban, mint azt a varazsldé gondolta volna. A Sebes-
ség varazslatod semlegesitette a 1épcsOkre elhelyezett
Lassitas ige hatasat. Mordraneth a kardjaért nyual, de
te villamgyors vagy, ¢és lesujtasz ra. Lapozz a 46-ra,
hogy megkiizdj vele, a csata el6tt azonban csokkentsd
ellenfeled ELETEREJET 2 ponttal.

111.

Az 6riasi Sarkany szertefoszlik — ez is csak Mordraneth
illuzidja volt! Mostanra mar fogalmad sincs, mi a va-
16sagos, és mi a szemfényvesztés a korilotted 1&vo vi-
lagban — de ez egy akkora nagy, finoman kidolgozott
varazslat volt, hogy a gonosz varazsldé lakhelye mar
nem lehet messze... Atvégsz a termen, és végigmeész
az ibolya folyoson. Lapozz a 150-re.






112

112.
Ahogy haladsz elGre a sziirke folyoson, a levegé egyre
fagyosabb és nyirkosabb lesz. Rémiilten veszed észre,
hogy a folyosé mogotted lassan semmivé zsugorodik.
Futnod kell, ha nem akarsz azzal egytitt koddé vesz-
ni. A helyiség szine, amibe érkezel, épp olyan, mint a
megsargult csontoké. A vastag bronz és sargaréz ajtaja
hatalmas csaladi kriptakon kiviil a teremben minden-
felé sirok és koporsdk hevernek. A levegd dermesz-
t6en hideg, és halk, tompa morgas titi meg a fiiledet.
Rémiilten latod, hogy a szemed el6tt egy rongyokba
burkolt, attetszo testli szornyeteg emelkedik ki a ko-
vekbol. Karmos mancsaival feléd nyul, hogy 6rokre
magaval rantson a holtak birodalmaba. Ez most nem
illazid! Az életedért kiizdesz!

Kiseértet UGYESSEG 7 ELETERO 7

Valahanyszor eltalal ellenfeled, 1 UGYESSEG pontot is
vesztesz. Ez a levonas végleges, hacsak nem poétolod
valamilyen magikus aton a veszteséget. Ha legydzted,
lapozz a 189-re.




113-115

113.

Ugy véled, talan be tudnad rugni az ajtot, de ez ELET-
ERO veszteséggel jarna, nem is beszélve arrol, hogy a
nagy zaj idevonzana az Ordket, vagy ami még rosz-
szabb, a szOrnyeket. Ha ennek ellenére megprobalod
betorni az ajtot, lapozz a 294-re. Ha inkabb vissza-
térsz a féfolyosodra, és kinyitod a végén 1éve ajtot, la-
pozz a 124-re.

114.
Az ajto egy fekete és egy borostyan kereszttel van
megjeldlve. Ugy dontesz, kinyitod, hogy megnézd, mi
van mogotte. Lapozz a 393-ra.

115.
Abban a pillanatban, amikor ,,megolted” ellenfeled
szertefoszlik, ezzel is igazolva, hogy kaprazat volt.
Nem lehetett azonban ,,sima” illizid, mert ahhoz volt
elég ereje, hogy sebet ejtsen rajtad! A hely magiaja
egyre er0sebb és veszélyesebb kezd lenni... Atlépsz a
folyosé végén 1éve hasadékon. Lapozz a 203-ra.




116-117

116.
Jo sokaig rohansz nyugati iranyban, hogy megszaba-
dulj a csontvazfiguratdl. Végiil azonban amikor latod,
hogy a teremtmény nem vett ild6z0be, megkdnnyeb-
bilten lélegzel fel. Lapozz a 356-ra.

117.

Nagyokat nyogve labaddal megtaszajtod a gonosz
Pap holttestét; ahogy odébb gurul, az 6vén 1évo egyik
erszénybol 5 Aranytallér csuszik ki (ird fel ezeket a
Kalandlapodra, ha elteszed Oket). Koriilnézel, és las-
san radoébbensz, mennyire gonosz helyre keriiltél. Az
oltarbodl arado sOtét gonoszsag szinte tapinthato. A
falakon félelmetes festmények sorakoznak, melyek el-
képesztd szOornylségeket abrazolnak. Ezek egyike kii-
16nosen felkelti a figyelmedet: egy vad, vords szemd,
fekete koponya lebeg a levegében egy sziklakiszogel-
1és felett, és karorvendden néz végig az alatta 1évo hol-
tak szellemszer( lelkein, melyek embertelen kinok ko-
z6tt vonaglanak. De odakint nincs olyan védett hely,
ahova lefekhetnél, igy kénytelen vagy idebent eltdlte-
ni az éjszakat. Az oltar elGtti szOnyeg alatt talalsz egy
csapoajtot; ravonszolod a Sotét Pap holttestét, hogy
semmi se zavarjon az €jszaka, majd lefekszel aludni.
Tedd probara szeRENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 237-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 279-re.



118

118.

Egyiitt indultok északnak, és nemsokara el is éritek
az Orias barlangjat, ami a tengertSl nem messze, egy
lankas domboldalbdl nyilik. Belépsz, és koriilnézel. A
sarokban remek illata halétel rotyog egy nagy kondér-
ban. Vendéglatod egy igazan hatalmas tallal kinal meg
beléle! Joiztien falatozni kezdesz. Az Orias kdzben el-
mereng, ¢s beszélni kezd. — Ez a hely egyre gonoszab-
b4 kezd valni. En nem félek, mert tudok magamra
vigyazni, de te... neked biztosan valamiféle kiildeté-
sed van. — Bélintasz, de nem mondasz semmit. Elha-
tarozod, hogy nem adsz ki semmit magadrol. — Nem
tudom, ez segit-e neked vagy sem, de talan jelent va-
lamit — mondja, és egy nagy rakas ilires kagyloh¢j és
csigahaz alol elGhalaszik egy Osrégi tekercset. Elolva-
sod:

A halal hirndke fiityiil a szélben. A Lélekrablo
félelmet csihol az elatkozotrak lelkébdl, hogy fel-
épitse hajlékat.

Ez bizony nem mond tul sokat a szamodra. A tekercs
sarkaban van még egy Oreg datum, de az iras annyira
kopott, hogy nem tudod kiolvasni. Minddssze harom
szamjegyet sikeriil nagy nehezen kisilabizalnod: 3...
5... 0, ebben a sorrendben. Az Orias nagylelkiien ne-
ked ajandékozza az Uzenettekercset (ird fel a Kaland-
lapodra, és ne felejtsd el feljegyezni ezt a harom szam-
jegyet — 350 — sem, mert késObb sziikséged lesz ra).
Odakint elered az esd, igy a férfi barlangjaban t61t6d
az éjszakat.



119-120

Masnap reggel az ég tiszta, és siit a nap; az Orias jo
szerencsét kivan az utadra, és ellat némi sézott hallal
(irj fel 3 adag élelmet a Kalandlapodra). Nyugatnak
indulsz, hogy megkeresd a sziget belseje felé vezetd
utat. Lapozz a 257-re.

119.
— Te gyava féreg, hogy akarssssz igy dicOsssszéget
és megbecililésssszt sssszeresssszni? — sziszegi a gyik
megvetSen. Atkod mond rad, majd elt{inik. Vesztesz
1 szeERENCSE pontot. Félelemmel a szivedben dél felé
menekilsz. Lapozz az 54-re.

120.

Egy piszkos, rendetlen, durvan faragott butorokkal
berendezett szobaba jutsz. Szamos ajtd vezet tovabb
kiillonféle iranyokba. MielStt azonban alaposabban
korilnézhetnél, két Goblinon akad meg a szemed.
Azok ketten felpattannak, megragadjak fegyvereiket,
és rad vetik magukat. Visszahuzodsz az ajtdba, hogy
egyszerre csak egy tamadhasson rad.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 6

Ha legy6zted Oket, lapozz a 300-ra.



121-122

121.

Az ajtd egy faklyakkal megvilagitott, déli iranyba ve-
zet6 folyosodra nyilik. Végigmész rajta, mig egy ajtdhoz
nem érsz, mely lezarja a tovabbhaladast. Mar néhany
méternyire a célodtol hallod, hogy valakik furcsa, gur-
gulazo hangon beszélgetnek a tuloldalon. Azonban
nem ismered fel a nyelvet, igy azt sem érted, mirdl
beszélnek. Mit teszel?

Visszamész észak felé? Lapozz a 376-ra.
Karddal a kézben berontasz
az ajton? Lapozz a 25-re.

Békés szandékkal kinyitod az ajtot,
és megprobalsz beszélni a bent
lévokkel (barkik is legyenek azok)? Lapozz a 209-re.

122.

Lampaddal megvilagitva magad el6tt az utat nyugat
felé indulsz a sotét alagutban. Egy magas barlang-
terembe jutsz, melynek kupola alaku teteje van. A
mennyezetrdl lelogd cseppkovekrdl vizeseppek cso-
porognek, ezek alatt szlirke és fehér gombatelepek
terpeszkednek nagy foltokban a padlén. Téled nyu-
gatra épp csak ki tudsz venni egy, az liregbol kivezetd
folyosét. Ha tovabbmész a nyugati kijaraton, lapozz
az 51-re. Ha el6bb megkostolnal egy vagy két gombat,
lapozz a 345-re.
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123-124

123.

Egy apro szobaba jutsz, melynek berendezése egy asz-
tal és néhany szék. Az asztalrol egy nagy kancso fehér
bor, sajt és gyiimolcspite néz rad hivogatéan. Hirtelen
rad tor az éhség. Ha akarsz, ehetsz (ez esetben 2 ELET-
ERO pontot visszanyersz). A sajtot elteheted késobbi
fogyasztasra (irj fel 1 adag élelmet a Kalandlapodra).
A szoba déli falabol egy kis ajto nyilik. Behallgatozol,
de nem hallasz semmit. Ugy dontesz, hogy erre mész
tovabb. Lapozz az 50-re.

124.

Kinyitod az ajtot. Egy nagy, sziklafalu terembe jutsz. A
falakon sercegve ég6 faklyak vilagitanak kékes fénnyel
és zoldes fiisttel, ami kellemetleniil kesernyés illatu, és
szinte azonnal kaparni kezdi a torkodat. Nemsokara
a szemed is konnyezni kezd tdle. A keleti falban egy
félig nyitott ajtot pillantasz meg, mely mogiil voroses
fény szivarog a terembe. A nyugati falban is van egy
ajto, ezt vastag, fekete fabol készitették, és erds vasala-
sokkal lattak el. Az északkeleti sarokban egy szokdkut
vékony sugarban folyadékot 16vell fel egy-két méter-
nyire. Mit teszel?

Iszol a szokSkutbol? Lapozz a 306-ra.
Bedobsz egy Aranytallért

a szOkokutba, és kivansz valamit? Lapozz a 177-re.
Kinyitod a nyugati ajtot? Lapozz a 373-ra.
Keresztiilvagsz a termen a keleti

ajtohoz, és benézel rajta? Lapozz a 28-ra.



125

125.

Amint a szivarvanyszinl folyoson sétalsz, varatlanul
josag érzete leng koril. Lehet, hogy ez is illuzio? A
jarat egy magas terembe vezet, melyben szivarvany-
szinl fények tancolnak. Harom, félig atlatszé em-
berfigurat pillantasz meg. A szemkozti falon harom
ujabb folyoso vezet tovabb: egy sargaszold, egy azur
¢és egy okker szinl. Az egyik ragyogo alak hangtalanul
feléd siklik. — Bator ember, tudd meg, a gonosz nem
mindenkit rontott meg e helyen. Minket nem tudott
igaba hajtani. Engedd, hogy aldasommal segitselek. —
Ezekkel a szavakkal kinyujtja kezét, és meg akarja
érinteni a homlokodat. Mit teszel?

Hagyod, hogy megérintsen? Lapozz a 398-ra.
A sargaszold folyoso felé

rohansz? Lapozz a 307-re.
Az azur folyoso felé rohansz? Lapozz a 272-re.

Az okker folyoso felé rohansz? Lapozz a 77-re.




126-127

126.
A Tuzvédd Gylrd magiaja csOkkentette az €gést;
mindossze 1 ELETERO pontot veszitesz. Sikertilt feljut-
nod az erkélyre, igy szemtol szembe megkiizdhetsz a
gonosz varazsloval. Lapozz a 46-ra.

127.
Egy Orias Viharmadarral hozott ssze a balszeren-
cséd. A tengerészek messze vannak, a szél, a zuhogo
esO és a fedélzeten at-atcsapo hullamok miatt nem
tudnak a segitségedre sietni, ezért egyediil kell meg-
kiizdened ellenfeleddel.

Orias Viharmadar UGYESSEG 8 ELETERG 12

Ha nem tudsz ellenallni a bestia félelmetes karmainak
és er0s csorének, a kalandod véget ér, miel6tt igazabol
elkezdddhetett volna. Ha legyGzted, lapozz a 167-re.







128-129

128.

Az Osvényt egyre jobban bendvik a ndvények, amint
egyre slrlibb kornyékre jutsz: bokrok, lianok, fak,
tekergo gyokerek alljak az utadat minduntalan, rova-
rok zsongnak nagy rajokban. A levegé forro és paras.
Sok energiadat felemészti az egyszerd el6rehaladas is:
helyenként, ahol az aljnévényzet beboritja az 6svényt,
kénytelen vagy kardoddal utat vagni magadnak. Vesz-
tesz 2 ELETERO pontot.

Varatlanul két férfi 1ép ki eltted a bokrok kozil,
mintha csak a f6ldbdl néttek volna kil Mindketten
fekete borlek, és agyékkotot viselnek. Keziikben egy-
egy landzsat tartanak, melyek hegyét neked szegezik,
kozben pedig vadul mutogatnak. Fogalmad sincs, mit
akarnak, de az biztos, hogy a fegyverek csucsai ké-
nyelmetleniil hegyesek! Mit teszel?

Megtamadod JOket? Lapozz a 310-re.
Megprobalod valahogy tidvozolni

Oket? Lapozz a 168-ra.
Adsz nekik egy Aranytallért? Lapozz a 224-re.

129.
Tovabb haladsz dél felé. A Goblinok szobajaba vezetd
keletifolyosot figyelmen kiviil hagyod. LLapozz a 268-ra.



130-131

130.

A Trollnak 2 Aranytalléra van egy kis erszényben, de
az agya alatt talalsz még 2-t (ird fel ezeket a Kaland-
lapodra). Az asztalon rengeteg kés, fatanyér, pohar és
egy barna folyadékot tartalmazé tiveg (ezt bdlcsen
nem kostolod meg) mellett egy nagy kulcscsomot ta-
lalsz. Ha akarod, magaddal viheted (ird fel a Kaland-
lapodra).

Mire befejezed a keresgélést, a nyugati falban 1évo
ajto aldl kesernyés, fojtogatd fiist kezd beszivarog-
ni a szobaba. Nemsokara olyan slird lesz mar, hogy
stirg6sen tavoznod kell innen. Mivel nyugat felé nem
mehetsz (hacsak nem akarsz megfulladni), kénytelen
vagy a keleti ajton at tavozni. Lapozz a 260-ra.

131.
Atlesel a racson: a nyirkos, sotét cella szalmaval bori-
tott padldjan két Osszegérnyedt emberi alakot veszel
ki. Ha megprébalod kinyitni az ajtot, hogy segiteni
tudj rajtuk, lapozz a 18-ra. Ha inkabb visszafordulsz
dél felé, lapozz a 227-re.
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132-134

132.
Atkutatod az 6r szobajaban talalt papirokat és csecse-
becséket. Semmi értékeset nem talalsz, csak egy di-
szes, elegans irassal teleirt pergamenlapot. Ez all rajta:

Ma estig meg kell tudnom, hogyan tanulta meg ez a be-
tolakodo varazslo azokat a magiakat, amiket nem tani-
tottam meg neki itt a Kriptakban. Ha nem beszél, sz0lj a
kinzomesternek, hogy égesse halalra. Mehrabian segiteni
fog, és persze azok a hegyes fiilii kis fickok is latni akarjak
a mulatsagot. Nekem fontosabb tigyeim is vannak ennél.

Az alairas egy egyszerd ,,M” bet(.

Azon tOprengve, vajon mi lehet ez, kimész a nyugati
ajton. Lapozz a 17-re.

133.
Az Ugyesség Visszaallitasa varazslat visszaallitja az
elveszett UGYESSEG pontjaidat. Harcon kiviili helyze-
tekben barmikor elmondhatod ezt az igét. A kanta-
las befejezése utan 3-mal fog megndéni az UGYESSEG
pontjaid szama (a Kezdeti értéket természetesen nem
haladhatja meg). Lapozz vissza a 188-ra.

134.
Josagos gondolataid visszatiikr6z6dnek. Amikor az
aldas szavait kimondod, a levegé mintha megenyhiil-
ne, és szinte hallod, amint a holtak korulotted lebegd
lelkei egytittesen megkonnyebbiilnek. Visszakapsz 1
UGYESSEG €és 1 SZERENCSE pontot. Ha a levegds, vila-
gos folyosén indulsz tovabb, lapozz a 319-re. Ha a s6-
tétbarna, foldbe vagott utat kévetnéd, lapozz a 247-re.



135-136

135.
Odasétalsz a kunyhohoz, és belesel a nyitott ajton. A
torott ablakokon at fény szlrodik be kintrdl. Odabent
egy székhez lancolt alakot pillantasz meg; megprobal-
ja felemelni a kezét, de nem sikeriil neki, és nagyokat
nyog az ero0lkodéstdl. Szemmel lathatdan le van gyen-
giilve, és fajdalmai lehetnek. Mit teszel?

Ko6zelebbrdl is korbenézel a

szobaban? Lapozz a 215-re.
Bemész, és eloldozod a férfit? Lapozz a 183-ra.
Itt hagyod a kunyhot,

és visszamész délnek? Lapozz a 250-re.

136.
Eszak felé haladsz a folyoson, mig végiil egy keleti le-
agazashoz érsz. Az ezzel szemben 1évé falon egy hal-
vany kéfaragast latsz. Mit teszel?

Ko6zelebbrdl is megvizsgalod

a faragast? Lapozz a 216-ra.
Tovabbmész észak felé? Lapozz a 184-re.
Kelet felé indulsz tovabb? Lapozz a 72-re.

Visszamész délnek? Lapozz a 129-re.



137-138

137.

6 Aranytallért gyGjtottél be az Orkoktdl (ird fel a Ka-
landlapodra). Ha jatszottal velik, és vesztettél, visz-
szaveheted az elvesztett pénzedet (és a csontkockakat
is, ha azok sincsenek mar nalad). Az Orkok kockai
tompak, gocsortdsek, a sorik borzasztd, a patkany-
stltjiikre pedig jobb nem is gondolni. Ha visszamész
északra, lapozz a 346-ra. Ha inkabb kinyitod a keleti
ajtot, lapozz a 4-re.

138.

Rakened az olajat a rozsdas zsanérokra €s a zarra
(huzd le a Kalandlapodrol). Rovid matatas utan elége-
detten hallod, hogy a zarban valami kattan, és az ajto
kinyilik. Benézel rajta. A tuloldalt 1év6 szoba kicsi és
sOtét, a falai mentén szinte teljesen tires polcok sora-
koznak. Az egyiken azonban talalsz egy kis fadobozt,
melyben harom tomjéntombre lelsz. Ezek annak elle-
nére kellemes, erds illatot arasztanak magukbdl, hogy
hosszu évek ota itt lehetnek. Mindet magaddal vihe-
ted, ha szeretnéd (ird fel ezeket Kalandlapodra).Visz-
szamész a fofolyosohoz. Ha kinyitod a nyugati ajtot,
lapozz a 358-ra. Ha inkabb dél felé indulnal, lapozz a
283-ra.




139-140

139.
Az ellenfeled lancinge sokkal jobb a borpancélodnal,
de utolsé kardcsapasoddal sajnos sikertilt végighasi-
tanod az oldalat, igy most mar semmire sem tudod
hasznalni. Karomkodsz egyet a balszerencséden. Ki-
meész a szobabol, és a déli ajtot valasztod. Lapozz a
245-re.

140.
Korbenézel, hol lehetnek a férfi ruhai. Az egyik sz6-
gOn egy diszes varazslokopenyt talalsz. Odaadod az
Oregnek, aki boldogan atoltozik.

— Ko6sz6nom — feleli végiil. — A nevem Alsander. —
Amint azt remélted, 0 az a varazslo, akit meg kellett
mentened! Izgatottan elmondod neki, ki kiild6tt, és mi
a feladatod. A férfi figyelmesen hallgat, de aztan szo-
moruan megrazza a fejét. — Ah, a ravasz Mordraneth.
Hat persze, félrevezette Vanestint, és Allansiaba csalta
nem létez6 nyomok utan kutatni, igy nem lesz sen-
ki, aki szembe tudna szallni vele, amikor majd partra
szall Polluaban. — Kérdden nézel Alsanderre. Vajon
mit akart ezzel mondani? A varazslo hamarosan meg-
adja a valaszt a kérdésedre.

— Mordraneth egyaltalan nincs Allansiaban. Itt van.
Gonosz tervet forral a Vaskriptak mélyén, az Illtziok
Birodalmaban, ahogy 6 nevezi azt a szornyud helyet.
Egy 6si, gonosz erd felébresztésén munkalkodik, mely
az Oriiletbe és a halalba kergeti az embereket. Az a
terve, hogy Polluara szabaditja ezt az erot, hogy még
nagyobb hatalomra tehessen szert. Ha eléri ezt, tobbé
nem lesz senki, aki szembeszallhatna vele.



141

Ezek bizony megrazo hirek... de az agyadban egy Otlet
kezd korvonalazddni. Emlékszel, hogy amikor meg-
kértek arra, hogy szoktesd meg Alsandert, mennyire
sajnaltad, hogy elesel Mordraneth legy0zésének di-
csOségétol. Megkéred Alsandert, hogy beszéljen to-
vabb. Lapozz a 325-re.
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141.
Beékeled a feszitGvasat a falak kozé, és rohanni kez-
desz. A kemény acélrad minddssze néhany masod-
percig képes ellenallni nyomasnak, de neked ennyi
idé is elég. Eppen eléred a sotét folyosot, amikor a
falak nagy reccsenéssel 9sszezarodnak mogotted. La-
pozz a 296-ra.




142-143

142.

Kétszeres sebességgel rohansz fel a 1épcs6kon. Ez
megzavarja a kovetkez6 varazslat elmondasaba bele-
kezdett magust. Abbahagyja a mormolast, és a kard-
jaért nyul; ekézben azonban sikeriil meglepetésként
megiitndd, 2 ELETERO pontot sebezve rajta. Lapozz a
46-ra, hogy megvivj vele, és ne felejtsd el az ott sze-
repl6 ELETERO pontjait 2-vel lecsdkkenteni!

143.

Az egyik tengerész egy kis krémes tégelyt nyujt at (ird
fel a Kalandlapodra). Elmondja, hogy a Végzet Szige-
tén rengeteg a rovar, ez a kendcs azonban visszatart-
ja Oket. Még egyszer megkOszoni a batorsagodat, és
reméli, hogy ajandéka segitségedre valik majd. Te is
megkoszondd a segitségét, majd magadhoz veszed a
felszerelésedet, és felkésziilsz a nagy kalandra. Lapozz
a 249-re.



144-146

144.
A saman csaldédottnak tlnik, és nemsokara egy apro,
koszos kunyhoba vezetnek, hogy ott aludj. Mindezek
tetejében, egy gyik szaladgal a kunyhoban, és nem
hagy aludni egész ¢jjel. Raadasul hiaba probalod el-
csipni, mindig megldg eldled! A pihenés hianya miatt
vesztesz 2 ELETERO pontot. Lapozz a 101-re.

145.
Egy vékony testet veszel ki, melyet vastagon takar a
mész. Valoszinlleg beletelne néhany oraba, hogy le-
vakard roéla a lerakodasokat, és megtudd, ki is fekszik
ott. Ha nekilatsz, lapozz a 266-ra. Ha inkabb nem ve-
szOdsz vele, és tovabbmész, lapozz a 156-ra.

146.

Kétségbeesetten keresed a kiutat, és az egyik falisz6-
nyeg mogott végil talalsz egy rejtett ajtot! Kinyitod,
és nagyot lélegzel a kinti, tiszta levegébdl. Eppen ta-
vozni késziilsz, amikor bal fel6l halk hangot hallasz a
levegdben. — Hé! Ne hagyj itt! Segitségedre lehetek. —
A fist mar a labaid kortl tekereg... Ha bevagod ma-
gad mogott az ajtot, és felrohansz a mogotte huzodo
1épcsOkon, lapozz az 58-ra. Ha inkabb figyelmesen at-
vizsgalod a szobanak azt a részét, ahonnan a hangot
hallottad, lapozz a 334-re.







147-149

147.
Varatlanul furcsa latvany villan fel a szemed eldtt. Egy
fekete és egy borostyan kereszttel megjelolt ajtot latsz,
az ajté mogott pedig egy Orkot latsz, kezében egy réz-
edénnyel. Elorelépsz, és végzel vele, de ebben a pilla-
natban egy fekete kdpenyes figura 1ép be a szobaba,
és egy varazslatot mond rad. A latomas szertefoszlik.
Figyelmeztetés volt? Vagy megint csak egy illuzid?
Megjegyzed, hogy fel kell késziiln6d a harcra, ha egy
ilyen ajtén akarsz majd bemenni! Elhagyod az Orkok
haldszobajat, és kinyitod a déli ajtét. Lapozz a 333-ra.

148.
Egy Ork oldalan harcolsz, hogy végezz egy masikkal!
Ezt sem gondoltad volna. Ellenfeledet hamar lemésza-
rolod, még sebestilést sem szerzel. — Kofi! — mondja a
tarsad —'T’od, ugy utattam 6t! Smost vigre visszerzom
a kis pizt, amit t’lem lopta el. — A 1ény lehajol, hogy
leszakitsa tarsa pénzeszacskojat. Mit teszel?

Tavozol, és nyugatnak indulsz

a folyoson? Lapozz a 97-re.
Megtamadod ezt az Orkot is? Lapozz a 380-ra.
Beszélgetsz még vele? Lapozz a 33-ra.

149.

A folyosdé nagyon sotét, igy kénytelen vagy hasznal-
ni a lampadat. Azonban az varatlanul lobban egyet,
és kialszik. Hiaba probalkozol, nem tudod mar ujra
meggyujtani! Beburkol a sotétség, és dermesztd hideg
kuszik lassan végig a gerinceden. Sugdoldzast hallasz
a kozelbdl, vinnyogasokat, nyliszitéseket. Utana fé-
lelmetes hang titi meg a filedet: mintha acélkemény
karmokat huznanak vegig kévon — vagy lehet, hogy



150

ez egy hentesbardnak a hangja, amit éppen élesre
fennek? A zaj mindenesetre kozeledik, és most mar
a szornyeteg bugyborékolé morgasat is hallod. Er-
zed, amint a félelem atjarja a csontjaidat, és megbor-
zongsz. A sOtétség sliribb, mint amilyet valaha is at-
éltél. Mit teszel?

Elmondasz egy 11luzi6 Kioltasa

varazslatot? Lapozz a 391-re.
Elmondasz egy Félelem Kioltasa
varazslatot? Lapozz a 200-ra.

Rohanni kezdesz a s6tétben, bar
nem tudod, hogy merre mész?  Lapozz a 382-re.

150.

Az ibolya folyoson nemsokara egy hatalmas, krater-
szerll barlangba jutsz. Kovek és pokhalok hevernek
mindenfelé; ugy tinik, mintha lenne egy kijarat a ta-
volban, de egy hatalmas, tobb méter atmérdju szikla
takarja el. Aztan a szikla megmozdul — de hisz ez nem
is szikla! Sarga-fekete, szOr6s labak jelennek meg,
egy csontos, fekete fej is felbukkan, szajaban penge-
éles csapragokkal. Attetsz6 szarnyak zimmognek a
hatalmas Pok hatan, de repiilni nem tud, hatalmas,
sz6rds labain indul feléd. Erzed, hogy illtziéval van
dolgod, de azt is, hogy ez egy egészen kivételes ereju
varazslat. Félelem jar at! Vonj le armenetileg (azaz csak
ennek a harcnak az idejére) 1 UGYESSEG pontot. A
dermeszt6 félelem 2-vel csokkenti az ELETERODET.
Ha gondolod, van id6d elmondani a Félelem Kiolta-
sa varazslatot, hogy ellensulyozd ezeket a levonaso-
kat. Ellenfeled azonban gyorsan koézelit. Amennyiben
szeretnéd elmondani az Illuzié Kioltasa varazslatot,
lapozz a 371-re. Ha inkabb a kardodat hasznalnad a
szorny ellen, lapozz a 175-re.



151-153

151.
Elhuzod a fojtogatd csapokat a torkodrol, de a fulla-
dozas miatt igy is veszitesz 3 ELETERO pontot. Végiil
felérsz az erkélyre, és szemtGl szembe kiizdhetsz meg
a varazsloval. Lapozz a 46-ra.

152.
A folyosoé kettéagazik a csatorna végénél. Ha a sargas-
z6ld jaraton mennél tovabb, lapozz a 307-re. Ha azt a
folyosot kdvetnéd, melyet szivarvanyszind fények tol-
tenek meg, lapozz a 125-re.
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153.

A ladaban egy igazgyongyokkel diszitett, illatos szan-
talfabol készilt, puha szovettel kibélelt apro kosarkat
talalsz, melyben két, selyembe csavart targy pihen.
Az egyik egy bronzgylrl; fogalmad sincs, mire jo. A
masik egy finom ezistlancon fliggd, piciny platina
amulett, egészen apro, muvészien kidolgozott fara-
gasokkal. Osztonosen felismered, hogy ez a targy va-
razserdvel bir, jollehet sejtelmed sincs arrol, mifélével.
Mindkét targyat magaddal viheted, illetve fel is vehe-
ted; ha igy teszel, jegyezd ezt fel Kalandlapodra, azzal
egylitt, hogy a hatizsakodba téve, vagy avagy magadra
Oltve viszed ezeket magaddal. Ezek utan elhagyod a
szobat, visszamész a folyosodra és kinyitod a déli végén
1évo ajtot. Lapozz a 124-re.



154-156

154.

Sokaig gyalogolsz, mikor is a folyosé kettéagazik;
észak felé egy alacsony alagutat latsz, mely egy napfé-
nyes terembe torkollik. Ebbdl az iranybol magas han-
gu vijjogas és morgashoz hasonlito, furcsa, mély hang
hallatszik. Ha végigmész a jaraton, hogy megvizsgald
a vilagos termet, lapozz a 385-re. Ha inkabb nyugat
felé tartasz tovabb a folyoson, lapozz a 274-re.

155.
Ahogy az alagut felé haladsz, a napfény egyre erésebb
és tisztabb lesz. Most mar sokkal ¢lesebben hallod a
hangot: mintha valakit éppen most tépne izekre egy
morgd, dormogo szornyeteg. Ogy dontesz, hogy most
mar csak azért is végére jarsz ennek a dolognak! La-
pozz a 385-re.

156.
A folyoso tekergdzik, és kanyarog, mintha mar sosem
akarna véget érni. Végil egy T-elagazashoz érsz. Ha
kelet felé indulnal el, lapozz a 285-re. Ha nyugat felé,
lapozz a 356-ra.




157-159

157.

Lampaddal vilagitva lassan leereszkedsz a meredek,
kobe faragott 1épcs6kon. Mészko fala folyosok kanya-
rognak és tekeregnek odalent. Orakig sétalsz, és koz-
ben csak a mennyezetrdl csepegd vizcseppek hangjat
hallod. Kénytelen vagy megallni, és enni. Ha ezt nem
teszed, vesztesz 2 ELETERO pontot. Tedd probara SzE-
RENCSED! Hogyha szerencsés vagy, lapozz a 388-ra.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 85-re.

158.
Tedd probara szeERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 239-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 338-ra.

159.
Minddssze egy apro szazlabut talalsz, mely azonban
elég tigyes ahhoz, hogy csapragoival megcsipjen. Fel-
szisszensz fajdalmadban, és diihGsen eltaposod a kis
fenevadat, de a mérge annyira erds, hogy 2 ELETERO
pontot veszitesz. Lapozz a 337-re.



160-161

160.

A folyoso kicsit vilagosabba valik, ahogy haladsz el6-
re, és nemsokara északnak fordul. Belesel a sarkon. A
jarat egy vilagos kamraba torkollik, melynek kdzepén,
egy asztalon egy kisebb Aranytallér-halom all, ami a
mennyezeten 10g6 olajlampa fényében szikrazodan csil-
log. A helyiség nyugati falaban van egy ajto, ezen lehet
tovabbmenni. Ugyan nem latod be teljesen a kamrat,
de hallod, hogy valaki — vagy valami — motoszkal oda-
bent. Ha belépsz, lapozz a 225-re. Ha inkabb vissza-
fordulsz nyugat felé a folyoson, lapozz a 255-re.

161.

Az Orkok ugyan baratsagosnak tlinnek elsére, de saj-
nos az egyikiik nincs annyira berugva, mint a tobbi:
gyanakodva méreget, mikdzben az altaluk kinalt bor-
zaszto sOrt igyekszel lenyelni a poharadbol. — Nem
lattal’k itt kor’bban! — morogja, mikézben a szajaba
tom egy nagy adag patkanysiiltet. — Nem h’szem,
hogy kozénk valo véna! —Tarsai erre felkapjak a feji-
ket, csunyan néznek, majd a kardjukért nyulnak. Meg
kell kiizdened veliik. Lapozz a 185-re.



162-163

162.

Fellendited a vasat a sziklaparkanyra, és felmaszol a
kotélen. Amennyire tudsz, 0sszekuporodsz, hogy a
vad szél minél kevésbé tudjon belekapni a ruhadba.
Megprobalod nem megnézni, miket evett a Pengecso-
rd Madar, és gyorsan atkutatod a fészkét. Egy feke-
te gyapju fejpantot talalsz, melybe ezistfonallal egy
emblémat varrtak: egy pokot, melyen egy bot fekszik
keresztbe fektetve. Ha akarod, magaddal viheted, és
felveheted a fejpantot; ha igy teszel, ird fel a Kalandla-
podra. Lemaszol a kotélen, és tovabb haladsz dél felé.
Lapozz a 42-re.

163.

A harcos kardja ugyan gyengébb mindségli, mint
a tiéd, a lancingét viszont tudnad hasznalni, ami
sokkal nagyobb védelmet nyujt, mint a bdrpancé-
lod. Ird fel a Kalandlapodra, ha magaddal viszed.
Amig rajtad van a vért, megnovelheted 1-gyel az
UGYESSEGED. Ezzel akar tul is lépheted a Kezdeti
értéket, feltéve, hogy az nem volt mar eredetileg is
11 vagy 12. Ez utdbbi esetben ugyanis annyira ltigyes
vagy, hogy a lancing mar nem tud javitani ezen.

Megoériilvén, hogy ilyen jo panceélt szereztél, és el-
telvén a harci siker érzésével, kimész a szobabdl, és a
szomszédos terem déli falan 1évG ajton mész tovabb.
Lapozz a 245-re.




164-165

164.

Amint megprébalod kinyitni a ladat, egy apro, de an-
nal ¢élesebb penge réppen ki a padld egy repedésé-
bol, és mélyen a huisodba vag. A seb igen mély, ezért
1 UGYESSEG és 6 ELETERO pontot veszitesz. Ha nem
haltal bele, a sériilés akkora, hogy fajdalmadban fel-
uvoltesz, és elveszited az eszméletedet. KésObb térsz
csak magadhoz. Ha megpréobalkozol ismét a ladaval,
lapozz a 246-ra. Ha inkabb visszamész a f6folyosora,
és kinyitod a déli végén 1évo ajtot, lapozz a 124-re.

165.
Beleiszol a folyadékba — és tomény ecetet kopsz Kki.
Hangos nevetés visszhangzik végig a folyoson. — Te
szerencsétlen bolond! Még egy fOmagust sem vagy
képes felismerni, ha talalkozol vele? Igen jol fogok
szorakozni, mikdzben végignézem lassu kinhalalodat.
Nem fogsz ilyen konnyen elpatkolni, azt garantalom! —
és a hang ismét harsany kacagasba fullad. Nem latsz
ugyan senkit, de tudod, hogy ez csak Mordraneth le-
het. Hirtelen eldnt az iranta érzett utalat; Oriasi ero-
feszitéssel felkelsz, és tovabbindulsz. Lapozz a 387-re.



166-168

166.
A tzgdmb egy szempillantas alatt izz6 langokkal és
fojtogato fisttel vesz koril! Vesztesz 6 ELETERO pon-
tot. Ha még életben vagy, felrohansz az erkélyre, hogy
leszamolj Mordraneth-tel. Lapozz a 110-re.

167.
Megprobaltal elmenekiilni a Viharmadarral vivott
harcod elején? Ha igen, lapozz a 347-re. Ha szembe-
fordultal vele, és batran felvetted a harcot, lapozz a
223-ra.

168.
Kinyujtott kézzel, felfelé tartott tenyérrel lassan felé-
juk indulsz. Azok latjak, hogy szandékaid nem ellen-
ségesek, ¢s leengedik a landzsaik hegyét — de csak egy
kicsit! Végigkisérnek egy kanyargds Osvényen, és egy
ora mulva eléritek a falujukat. Lapozz a 208-ra.







169-170

169.
Egy félelmetes Csontvazharcossal keriiltél szembe.
Hatalmas, kétkezes kardja megcsillan a levegGben,
amint zuagva feléd vag vele. Az istenek aldasa kisérjen
az ellene vivott harcban. Sziikséged lesz ra!

Csontvazharcos UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha legy6zted, lapozz a 236-ra.

170.

Amint a bogarszeri lény neked ront, a medalod tiszta,
fehér fénnyel kezd vilagitani. A ragyogd sugar telibe
talalja az illazidt, és semmivé foszlatja. A szemkozti
falon észreveszel egy rést, és ugy dontesz, hogy meg-
probalsz eljutni odaig. Az elobbi lény okozta sokkot
azonban nem heverted ki teljesen, igy le kell vonnod
1 ELETERO pontot, a jovOben azonban mar kevésbé
fognak a hasonlo jelenések varatlanul érni... Lapozz
a 203-ra.



171-174

171.
Semmi mddon nem tudod kinyitni ezt az ajtot. Mér-
gelddve megfordulsz, majd elindulsz kelet felé. La-
pozz a 114-re.

172.
Megprobalkozol a keleti ajtoval, de zarva van. Van
nalad egy Eben Kulcs? Ha van, lapozz a 201-re. Ha
nincs, lapozz a 113-ra.

173.

A kigyok eldrelendiilnek, hogy neked tamadjanak. Az
egyikiik atharapja a borpancélodat; érzed, amint mé-
regfogai a husodba mélyednek. Kétségbeesetten kiiz-
desz, de csak ujabb harapasokat szenvedsz el. Nem-
sokara a halalos méreg megteszi a hatasat. A foldre
roskadsz, és nem kelsz mar fel tobbet. Kalandod itt
véget ér.

174.
Van az ujjadon egy bronzgylrG? Ha van, lapozz a
297-re. Ha nincs, lapozz a 30-ra.



175-178

175.
Van a fejedre kotve egy fejpant? Ha van, lapozz a
198-ra. Ha nincs, lapozz a 394-re.

176.
A Szerencse varazslat segitségével visszanyerhetsz az
elvesztett SZERENCSE pontjaidbol. Harcon kiviil bar-
mikor elmondhatod a varazslatot: eredményeképpen
3-mal megnoévelheted a SZERENCSE pontjaid szamat
(a Kezden értéket persze nem haladhatod meg). La-
pozz a 188-ra.

177.
Nekikésziilsz, hogy elmondd a kivansagodat, amikor
latod, hogy az Aranytallér feliiletén buborékok jelen-
nek meg. A folyadék nem viz, hanem sav volt! Még
j0 hogy nem ittal bele! Ellépsz a szokdokuattol. Ha a
nyugati ajton mennél be, lapozz a 373-ra. Ha belesnél
a félig nyitott keleti ajton, lapozz a 28-ra.

178.
Félrehuzod a téglat, és egy kis lireget pillantasz meg
mogotte, melyben egy apro, fekete sarkainal sargaréz
pantokkal diszitett fadoboz hever. Mit teszel?

Kinyitod a dobozt? Lapozz a 374-re.
Visszamész a déli folyosora,

és kinyitod a végén 1évé ajtot? Lapozz a 227-re.
Visszamész a déli folyosora,

és megkeresed a rejtett ajtot,

amit a férfi emlitett? Lapozz a 98-ra.



179-180

179.
Epp akkor ugrasz félre, amikor az ajté altal miikodés-
be hozott kilovdszerkezetbdl kil6tt darda elsuhan mel-

letted. A fegyver remegve megall a szemkozti ajtoban;
néhany pillanattal kés6bb hangokat hallasz észak feldl.
Ugy dontesz, délnek mész tovabb Lapozz a 283-ra.

180.

— Ez itt nem valami b’ratsaggos! — morogja egy félig
részeg Ork. A tarsai ugyan egyetértenek vele, de jelen
pillanatban jobban élvezik a soriiket, mint amennyi-
re egy esetleges bunyoban lelnék kedviiket. Dobj egy
kockaval! Ha az eredmény 1-3, az Orkok méregbe
gurulnak, és neked rontanak kardjaikkal — lapozz a
185-re. Ha az eredmény 4-6, a 1ények inkabb tovabb
iszogatnak, és végiil elfogadjak a tarsasagodat — lapozz
a 254-re.




181-182

181.

Elérsz a keresztezOdésig, és nyugatnak indulsz a jel-
telen uton. Lassan emelkedik a talaj, ahogy eléred a
dombok labat. A meneteléstdl egyre inkabb elfarad-
nak a végtagjaid. Eszak felé repedezett hegycsticsok
magasodnak, az Gt nagyjabol északnyugati iranyba
halad feléjik. Késd délutanra alaposan elfaradsz és
megehezel. Pihenned ¢€s enned kell, ha teljes er6ben
akarsz tovabbmenni. A lenyugvo nap sugarai aranyos
izzasba burkoljak a kérnyéket. Nyugat felé egy sziirke
sziklabol késziilt épitményszerliséget pillantasz meg.
Ha kozelebbrdl is megnéznéd ezt, lapozz a 379-re. Ha
inkabb tovabbmennél az uton, lapozz az 53-ra.

182.

Nemsokara ralelsz az Orias domboldalbél nyil6 bar-
langjara. Gyorsan korbenézel, és elégedetten allapi-
tod meg, hogy rajtad kiviil senki mas nem tartézkodik
a kornyéken. Bentrdl siilt hal illata arad! Belépsz. Két
étkezésre elegend6 halporkoltet talalsz (ha akarod,
megeheted az egyiket, vagy mindkettot, de nem all
mododban magaddal vinni 6ket). Evés és némi pi-
henés utan ismét felkerekedsz. Mit teszel? Ha visz-
szatérsz a nyugat felé vezetd ttra, lapozz a 257-re. Ha
elébb még atkutatnad a barlangot, lapozz a 301-re.






183-185

183.

Elorelépsz — ¢és ezzel elszakitasz egy keresztben allo,
leheletvékony madzagot; miel6tt még mozdulhatnal,
egy kotélre kotott nagy suly zuhan le a plafonrodl, és
keményen megiiti a valladat. Vesztesz 4 ELETERO pon-
tot. — Megprobaltalak... figyelmeztetni... — nyogi a
férfi, és visszaslipped a székébe. A zuzodas okozta faj-
dalomtol nydgve eloldozod a szerencsétlent. Lapozz
a 71-re.

184.
A folyosé egy ajtoban végzodik. Mar a tuloldalarol is
érzed, milyen kellemetlen, biid6s szag uralkodik oda-
bent. Halk kaparaszast és nyikorgast hallasz mogiile.
Ha kinyitod az ajtét, hogy megnézd, mi probal kijut-
ni, lapozz a 6-ra. Ha inkabb visszafordulnal délnek,
lapozz a 303-ra.

185.

Egyszerre mindig csak két Orkkal kell kiizdened, egé-
szen addig, amig kett6t meg nem Oltél, és mar csak
egy marad — onnantol kezdve a szokasos szabalyok
szerint kell befejezned a csatat. Minden Harci Kor-
ben meg kell hataroznod a sajat, és ellenfeleid Tama-
doértékét. Az adott Koérben az a harcolo fél visz be
talalatot ellenfelének, akinek a legmagasabb a Tama-
doéereje. Szerencséd, hogy az Orkok részegek, igy az
UGYESSEGUK meglehetdsen alacsony.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork 4 5
Masodik Ork 4 4
Harmadik Ork 4 5

Ha legy6zted Oket, lapozz a 73-ra.



186-188

186.
Mieldtt még elérhetnéd, a Madarember elrepiil. La-
tod azonban, hogy repiilés kézben furcsa vijjogo és
karogo hangokat ad ki, melynek hatasara Gjabb tarsai
bukkannak fel innen-onnan. Ugy dontesz, jobb lesz
elkotrédni a kornyékrol! Lapozz a 292-re.

187.
Ilyen kemény kiizdelem, és az ellenfeled raadasul va-
razslatokat is hasznalt! Lehetséges, hogy...? De biz-
tosan nem. Ugyan neked azt mondtak, hogy csak
Mordraneth sajat varazslatai miikddnek a Vaskriptak-
ban, mégis elképzelhetd, hogy a gonosz magus beta-
nitotta egyik szolgajat. Mindenesetre a feladatod az,
hogy feltétleniil talald meg Alsandert...
Mit teszel?

Atkutatod a testeket? Lapozz a 353-ra.
Megprobalsz benyitni az Orkok
szobajabol nyild, keleti ajton? Lapozz a 123-ra.
Belesel azon a déli ajtén, amelyen
at a S6tét Pap bejott? Lapozz a 82-re.
188.

Az alabbi listardl harom varazslatot valaszthatsz. A
valasztast megkonnyitendd, lehetdséged van, hogy
dontés elott attanulmanyozd mindegyik hatdsanak
pontos leirasat. Ehhez lapozz az igének megfeleld fe-
jezetpontra, olvasd el az ottani széveget, majd lapozz
ide vissza. Ha kivalasztottal harmat, jegyezd fel Gket
a Kalandlapodra. Hacsak masképp nem utasitunk,
mindegyik varazslatot csak egyszer hasznalhatod. Mi-
utan valasztottal, lapozz a 61-re.



189-190

A kovetkezd varazslatok allnak a rendelkezésedre:

Félelem Kioltasa Lapozz a 2-re.
I1luzi6 Kioltasa Lapozz a 295-re.
Tlzgdmb” Lapozz a 16-ra.
Gyogyitas Lapozz a 336-ra.
Szerencse Lapozz a 176-ra.
Ugyesség Visszaallitasa Lapozz a 133-ra.
Sebesség Lapozz a 213-ra.

189.
Kétségbeesetten koriilnézel, félvén, hogy esetleg még
egy, a Kisértethez hasonlo borzalommal talalkozol. A
hideg sirk6vek keretezte hatalmas terem végén harom
folyosonyilast veszel észre. Melyiken indulnal tovabb?

A z06ld szinlin? Lapozz a 395-re.

A szivarvanyszind jaraton? Lapozz a 125-re.

A sargaszold folyoson? Lapozz a 307-re.
190.

Mordraneth gonoszul felkacag, amint Tlzgdmb va-
razslata eltalal, és 6 ELETERO pontnyit éget rajtad. Ha
még életben vagy, minden erddet 6sszeszeded, és fel-
rohansz a 1épcs6kon, hogy kardod hegyére tlizd ezt
a gonosz magust. Nemsokara felérsz az erkélyre! La-
pozz a 46-ra.






191-192

191.
Rovid idére megpillantasz egy fakunyhot a fak kézott
—de a figyelmedet eltereli a kdzelbdl jovo, csattogd fé-
mek hangja! Meghuzodsz, és figyelsz. Nemsokara két
Hobgoblin jelenik meg a kunyho feldl. Vadul harcol-
nak egymassal! Mit teszel?

Itt hagyod Oket, és visszamész

deél felé? Lapozz a 250-re.
Odalépsz hozzajuk, és meg-

tamadod dGket? Lapozz a 87-re.
Nyugton maradsz, és igyekszel

észrevehetetlen maradni? Lapozz a 311-re.

192.

Alvas kdzben igen furcsa almot lattal, amire még éb-
redésed utan is élesen emlékszel. Egy férfi k6szobra
elott alltal. Mikozben nézted, flistpamacsok szalltak
fel a szajabol, és egy csontvazszerd alakka alltak 6sz-
sze, mely sargas karmokkal rad tdmadt. Am ebben a
pillanatban a nyakadon viselt medalbol tiszta, fehér
fény 16vellt ki, és tudtodra adta, hogy az egész csak
illazi6. Es valoban, kardod egyetlen csapasara fiistté
oszlott szét a lény. Tudod, hogy ez az alom jo 6men:
nyersz 1 SZERENCSE pontot. Masnap reggel kipihen-
ten folytathatod az utadat. Merre indulsz? Ha vissza-
mész keleti iranyba, majd északnyugat felé fordulsz,
lapozz a 339-re. Ha inkabb kinyitod a csapoajtot, és
megnézed, mi van alatta, lapozz a 157-re.



193-195

193.
Elindulsz kelet felé, figyelmen kiviil hagyva a vissza-
vezetd utat — tudod, hogy arrafelé nem menekiilhetsz.
Kénytelen vagy kelet felé haladni. Lapozz a 285-re.

194.
Amint visszafelé indulsz a folyoson, fekete fiistfelhGk
vesznek koril, lassan fojtogatni kezd a mérges, éme-
lyit6 para.Visszarohansz a Troll szobajaba, és bevagod
magad mdogott az ajtot. Ha atkutatod a szobat, lapozz
a 130-ra. Ha a keleti ajtét nyitnad ki, lapozz a 260-ra.

R R L e B g

195.

A rejtett csapdabol egy darda vagodik ki, és csu-
nyan megsebzi a valladat. Vesztesz 2 ELETERO pontot.
A fegyver nagy durranassal, remegve megall a szem-
kozti ajtoban. A hang bizonyara magara vonta vala-
kik figyelmét, mert észak felGl kozeledd zajokat vélsz
hallani. Gyorsan dontesz, és azonnal dél felé indulsz.
Lapozz a 283-ra.




196-197

196.

— A, szoval Urzak kiildott. Nos, a feladatod igen egy-
szerld. A fogollyal sok probléma van, és a Mester in-
formacidkat akar téle: hogyan tanult meg itt lent vara-
zsolni az ¢ utmutatasa nélkil. Menj le, és beszélj vele
még ma, és ha nem mond semmit, 61d meg. De a le-
hetd legkegyetlenebb mddon! Nos, az utat ismered. —
Radobbensz, hogy azt hiszi, kinzémester vagy, akit a
kihallgatas miatt kildtek ide! Mit teszel?

Megtamadod a fiatalembert? Lapozz a 3-ra.
Kinyitod a nyugati ajtot, és
tavozol? Lapozz a 17-re.

Azt feleled, hogy nem tudod,
merre kell menni, és itmutatast
kérsz? Lapozz a 320-ra.

197.

Ahogy el6rehaladsz a voros folyoson, a levegl egyre
forrébb lesz. Izzadni kezdesz, és nemsokara radob-
bensz, hogy még ha visszafordulsz is, errdl az atko-
zott helyrél nem fogsz tudni épségben kijutni. Egy
hosszukas, vOoros terembe érsz, melynek talsé végé-
ben egy narancsszinl folyosdbejarat taitong. A hdség
mar annyira elviselhetetlen, hogy kiizdened kell, hogy
eszméletednél maradj. Van nalad egy bronzgylri? Ha
van, lapozz a 263-ra. Ha nincs, lapozz a 32-re.



198-200

198.

Amint a Pok kozelebb ér, egy Fénypalca jelenik meg
koztetek a levegOben, melyet egy vékony fonal kot
Ossze a fejpantoddal. A 1ény megtorpan. Ebben a pil-
lanatban a palca villamgyorsan forogni kezd, és va-
losagos fényorvénybe burkolja a megrémiilt szérnyet.
Néhany masodperc mulva csak néhany sotét, biidos
fistpamacs marad utana. Lapozz a 269-re.

199.

Sikeresen elmondtad a Sebesség varazslatot, de amint
befejezted a kantalast, Mordraneth sajat magidja is
készen van. Egy fényes villam cikazik at a levegdn, és
megegeti a mellkasodat: vesztesz 4 ELETERO pontot.
De most mar annyira gyorsan mozogsz, hogy ha ko-
zelharcra kertl a sor, Mordraneth sokkal nehezebben
fog eltalalni. Ha a bal oldali 1épcsGsoron rohannal fel
az erkélyre, lapozz a 384-re. Ha inkabb a jobb oldalit
valasztod, lapozz a 142-re.

200.

A Feélelem Kioltasa varazslat megkemeényitette a szi-
vedet, igy a suttogasok és a kialtozas nem zavarnak
tobbé. Ovatosan megvélasztod a 1épteidet, nehogy
valami csapdara 1épj. Nemsokara halvany szines
alagutbejaratokat pillantasz meg. Ha a barna folyo-
son indulnal el, lapozz a 362-re. Ha a sziirke jaraton,
lapozz a 112-re.




201-202

201.
Az Eben Kulcs hangtalanul csusszan a zarba, és az
ajto csakhamar feltarul. Azon tal tokéletes a sotétség,
igy semmit sem latsz. Kénytelen leszel magadnak vila-
gitani. Ha belépsz a szobaba, lapozz a 392-re. Ha in-
kabb visszatérsz a féfolyosora, és kinyitnad a végénél
1év6 ajtot, lapozz a 124-re.

202.
A szoba déli ajtaja kivagodik, és egy kamzsas alak
korvonalai jelennek meg a nyilasban. Kifejezéstelen
arcan hatalmas, kék vagas éktelenkedik. Kinyujtja
hosszu kérmd, csontvazszerl ujjait, és varazslat mor-
molasaba kezd.

Kirantod a kardodat, és megrohanod a figurat. Dobj
két kockaval, és adj 1-et az eredményhez. Ha az 6sz-
szeg kisebb vagy ugyanannyi, mint az aktualis UGYES-
SEG pontjaid szama, lapozz a 11-re. Ha nagyobb, la-
pozz a 66-ra.



203-204

203.
Amint atlépsz rajta, a ,,fal” azonnal 6sszeforr mogot-
ted. Valahogy olyan érzésed tamad, hogy nem szeret-
nél tébbet visszamenni ebbe az iranyba. Egy folyoson
allsz. Ha nyugat felé indulnal el rajta, lapozz a 314-re.
Ha a keleti iranyt valasztod, ahol a jarat késobb észak-
nak kanyarodik, lapozz a 7-re.

204.

Kinyitod a szorosan lezart Givegcsét, és édes, erGteljes
novényillat tolti be a levegdt. Ez egy Gyodgyital-kivo-
nat, mely két hajtasra elegend6. Mindegyik adag 4 el-
vesztett ELETERO pontot képes potolni. Harcon kiviil
barmikor ihatsz az tivegcsébél. Ird fel a Gyodgyitalt a
Kalandlapodra, és ha késGbb iszol majd belGle, ne fe-
lejtsd el azt is jelolni!

Most pedig dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1
vagy 2, lapozz a 100-ra. Ha az eredmény 3-6, lapozz
a 156-ra.



205-207

205.
Az ajtdé mogotti folyosé nemsokara egy T-elagazas-
hoz vezet. Ha innen dél felé mennél tovabb, lapozz a
268-ra. Ha északi iranyba, lapozz a 136-ra.

206.

Eléred a sziklafalat, és elkezdesz felmaszni rajta. Na-
gyon oda kell figyelned, mert csuszos a feliilete, ra-
adasul azok az atkozott ratapadt mohak is alaposan
megnehezitik a kapaszkodast. Dobj két kockaval! Ha
az 0sszeg kisebb vagy ugyanannyi, mint az UGYESSE-
GED, sikeriilt feljutnod a fészekig — lapozz a 368-ra.
Ha a dobott érték nagyobb az UGYESSEGEDNEL, meg-
csusztal, és lezuhantal. Vesztesz 2 ELETERO pontot.
Ha leestél, természetesen ismét megprobalkozhatsz a
maszassal; kovesd a fenti szabalyokat, hogy megtudd,
sikerrel jartal-e, vagy ismét porul jartal. Ha ugy don-
tesz, hogy mégsem akarsz felmaszni, visszafordulsz
dél felé — lapozz a 119-re.

207.
Meg kell kiizdened a Koponyarakkal. Csakhamar ra-
jOssz, hogy nem éppen idealis harci pozicid egy labilis
csonakban karddal harcolni egy vizi 1ény ellen! Ennek
megfelelden a harc idejére (de csak a harc idejére!)
2-vel csokkentened kell az UGYESSEGEDET.

Koponyarak UGYESSEG 6 ELETERO 6
Ha sikerilt legy6zndd a bestiat, kifujod magad, majd

kihalaszod a vizbdl a harc hevében elvesztett evezdket,
¢és kievezel a partra. Lapozz a 70-re.






208-209

208.

A faluban vagy harminc harcos, né és félénken ki-
vancsi gyermek szemléli megérkezésedet. Kicsit ké-
nyelmetlentl érzed magad, de aztan egy gazdagon
0lt6z06tt bennszilott 1ép ki a legjobb allapotban 1éve
valyogkunyhobol, és egyenesen hozzad lép. Kezében
egy ezust disszel és fantasztikus szinli madartollak-
kal ékesitett botot tart. A férfi megall el6tted, majd
szamodra is érthetd nyelven megszoélal: — Alkandi
vagyok, Kiaraboos f6samanja. Latjuk, békével jottél.
Latjuk, nem tartozol a Gonoszak kozzé. Elvezd hat
vendégszeretetiinket. — A kunyhojaba kisér, és nemso-
kara finom étellel kinalnak (az evés 3 elvesztett ELET-
ERO pontot allit vissza).

Miutan befejezted az evést, a saman flirkészd, mes-
terkélt tekintettel végigmér. —Talan egy kis kereskedés
megpecsételné ketténk baratsagat, nem gondolod? —
mondja. Havannalad olyan kincs, amit hajlandé lennél
elcserélni, lapozz a 329-re. Ha nincs, vagy nem akarsz
semmit sem felajanlani a férfinak, lapozz a 258-ra.

209.

Belépsz a szobaba. Egy asztalnal harom Ork iszogat,
és kockazik. A helyiség keleti falaban megpillantasz
egy ajtot. Amint belépsz, egyikiik egy jol iranyzott ser-
cintést enged el. A ,,16vedék” a labad kozelében 1éve
kopOcsészében froccsen szét. Az ostoba lény kihivoan
néz rad. — Namia? Isz6, vagy mi? — Az Orkok szemmel
lathatoan nem ellenségesek, de azért a kardjaikat a
keziik Gigyében tartjak, és harman vannak. Ha meg-
tamadod 6ket, lapozz a 185-re. Ha letilsz melléjik, és
iszol velik, lapozz a 359-re.



210-212

210.
Megpréobalod berugni az ajtot, de az meg sem moz-
dul. Raadasul a rugdosasod eredményeképpen észak
felSl zajt hallasz, mely egyre er6sodik. 0gy dontesz,
hogy olajra 1épsz. Visszaszaladsz dél felé. Lapozz a
283-ra.

211.
Belépsz a piszkos, blizos bortdoncellaba. Latod, hogy
az egyik fogoly mar meghalt. A masik — egy ember
— fajdalmasan nyogdécsel. Megtort szemein latod,
hogy nincs teljesen maganal, nyilvan nagyon beteg.
Hogyha étellel és itallal kinalod, hogy erdre kapjon
egy kicsit, lapozz a 242-re. Ha inkabb itt hagyod nyo-
morusagos cellajaban, visszatérsz a féfolyosora, és dél
felé indulsz, lapozz a 227-re.

212.
A fiatalember jelent8ségteljesen néz rad, mikézben la-
zan dobalgatja a tenyerében a torét. Itt sz6 nélkil nem
lehet tovabbmenni, ahhoz ellenfeled tal harciasan all
veled szemben. Ha sarkon fordulsz, a fegyver kony-
nyen utat talalhat a hatadba... Mit teszel?

Megtamadod? Lapozz a 3-ra.
Azt mondod, hogy a fenti fickok
kuldtek? Lapozz a 196-ra.

Kereskedének adod ki magad? Lapozz a 60-ra.



213-215

213.

A Sebesség varazslattal képes vagy igen gyorsan ha-
ladni és mozogni, igy ellenfeleid sokkal nehezebben
tudnak eltalalni, ha 6sszecsapasra keriil a sor. Harc
esetén a legelejéen mondhatod csak el ezt a varazsla-
tot, menet kdzben erre mar nincs mod. Az ige csak
egyetlen kiizdelem idejére szol ebben az esetben, erre
a harcra viszont 2-vel lecs6kkentheted az ellenfeled
UGYESSEG pontjait, mivel nehezebb eltalalni téged.
Lapozz vissza a 188-ra.

214.

Amint megtamadod a Sarkanyt, az szertefoszlik! Har-
sany kacagas visszhangzik végig a hatalmas termen.
— Nos, bator vagy, azt meg kell hagyni. De bolond is
vagy, flacskam! Azt hiszem, most mar nemsokara itt
az ideje, hogy személyesen is talalkozzunk, nem gon-
dolod? Elég volt ezekbdl a tritkkokbdl és illuziokbol; a
te lelked lesz az az alapanyag, mellyel tovabb folytat-
hatom a munkamat. Es most, fiacskam, gyere végig a
folyosén!

Mordraneth! A szived a torkodban dobog, amikor
raeszmélsz, hogy a végs6 harc mar csak masodpercek-
re van — vagy ez is csak egy illuzid volt? Mindenesetre
nincs mas valasztasod, mint eldrelépni. Végighaladsz
az ibolya folyoson. Lapozz a 150-re.

215.

Ovatosan koriilnézel, és észreveszel egy hajszalvékony
madzagot, amely a padlo felett néhany centiméternyi-
re huzodik, keresztben az ajto elStt. Ovatosan atlépsz
rajta, vigyazva, nehogy elszakitsd. Felnézel, és egy ha-
talmas sulyt pillantasz meg a plafonon. Ha évatlanul
elszakitottad volna a madzagot, a suly kilapitott volna!
Odalépsz az 6reghez, és eloldozod. Lapozz a 71-re.






216-217

216.

A sima falba vésett vonalak szOornyl képet alkotnak:
egy fekete ruhas alak egy EIf holtteste folott all. Ki-
nyujtott, csontos kezeivel pedig mintha aldozata fe-
jébdl és szivébdl idézne valamit, ami elGszor csak
gomolygd fiistfelh6nek hat, de amint alaposabban
megnézed, latod, hogy egy hatalmas, szarnyas pok az,
irtdztatd, mérges csapragokkal a szajaban. A bestia
lattan félelem hasit beléd; érzed, hogy ez a valdésagban
egy szinte legyGzhetetlen 1ény! Vesztesz 1 SZERENCSE
pontot. Mit teszel?

Az északi folyosén mész tovabb?  Lapozz a 184-re.

A keleti folyosén mész tovabb? Lapozz a 72-re.
A déli folyosdn mész tovabb? Lapozz a 129-re.
217.

Az Orkok nyertek, te veszitettél. Dobj egy kockaval,
hogy megtudd, hany Aranytallért nyertek el t6led. Ha
nincs annyi pénzed, jatékostarsaid elveszik a csont-
kockaidat is! GyGzelmiiket meglinneplendd, mind-
nyajan hatalmas ivaszatba kezdenek. Ha veliik ma-
radsz, és iszol te is, lapozz a 254-re. Ha kilopodznal a
keleti falon 1évé ajton, lapozz a 4-re.




218-220

218.
Nem sokkal a folyosé déli kanyarulata utan két, egy-
massal szemben allo ajtot pillantasz meg, a folyoso
keleti és nyugati falaban. Mit teszel?

Kinyitod a keleti ajtot? Lapozz a 90-re.
Kinyitod a nyugati ajtot? Lapozz a 358-ra.
Nem t6rodsz az ajtokkal,
és tovabbmész dél felé? Lapozz a 283-ra.
219.

Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3, lapozz a
107-re. Ha az eredmény 4-6, lapozz a 75-re.

220.
Leiilsz egy asztalhoz Mehrabiannal, a Félogréval.
Vendéglatod egy talkaba sird, zsiros, sziirkészold italt
tolt, melynek felszinén sargas, fénytelen buborékok
bugyognak. Mikor felajanlja, hogy neked is szedjen
beldle, rendkivill elorelatéan, udvariasan elharitod a
felkinalt ételt. Mehrabian 6sszedorzsoli a kezét, majd
széles vigyor dmlik el arcan. — Széval profi kinzémestor
vagy, he? No, az 6reg magias nem nyuszkélt eddig, igaz,
nem is sanyargattam nagyon. Csak néhany égés, torés
még nem vot tudod... Persze azé a Mester aszonta, bi-
lincseljem meg, hogy ne tujjon varazsni, vagy ilyesmi.



221-222

A lény még beszél egy kicsit a kinzasi modszerekrol,
melyeket — reménye szerint legalabbis — majd te fogsz
kiprébalni az Oreg varazslon. Megcsorgeti az ovén
fliggd kulcscsomojat. — Akkor nyomas! — mondja, és
egy, a szoba északkeleti sarkaban 1év6 apro, arnyékba
burkol6zo ajtéhoz 1ép. Ha megtamadod a Félogrét,
lapozz a 92-re. Ha megvarnad, amig visszatér a fo-
gollyal, lapozz a 383-ra.

221.
A kigyok eltlinnek! Most mar biztonsagban atmehetsz
a szoban. Ha az azar folyosén mész tovabb, lapozz a
272-re. Ha az okker folyosot valasztod, lapozz a 77-re.

222,

A Tlzgoémb izz06 langcsdvakba burkolja Mordraneth-
et, miel6tt még végigmondhatta volna sajat varazs-
latat. Jegyezd fel, hogy ha kozelharcra keriil sor,
Mordraneth ELETERO pontjait 6-tal csokkentette ez
a gyilkos tlz. Felrohansz a jobb oldali 1épcsésoron,
hogy elkaphasd a gonosz magust, mielGtt végigmond-
hatna egy Ujabb varazslatot. Ez majdnem sikeril is...
Lapozz a 351-re.




223-224

223.

Garaeth kapitany és emberei gratuldlnak hostetted-
hez. A hajo raktarabol ellathatod magad élelemmel,
hogy potold a Viharmadarral folytatott kiizdelemben
elveszett ELETERO pontokat. — J6 munka volt — mondja
Garaeth — De ez a talalkozas aggaszt. Ezeken a vidé-
keken a Viharmadarak rendkivil ritkak. Lehet, hogy
valaki mar tud a jottodrol, és magiaval kényszeritene
ide ezt a lényt. — Ez nem tdl kellemes gondolat, de
lehet benne némi igazsag. Ejszaka szerencsére semmi
sem zavarja az almodat, igy reggel kipihenten ébredsz.
Felkésziilsz, hogy partra szallj a Végzet Szigetén. La-
pozz a 143-ra.

224.
1 Aranytallért adsz a bennszilotteknek (huzd le a
Kalandlapodrol). Azok mosolyognak, megveregetik a
valladat, és tiszta, hideg vizzel kinalnak a magukkal
hozott kulacsbol. 2 ELETERO pontot kapsz vissza tOle.
Vendéglatoid szélesen mosolyogva, erdteljes gesztu-
sokkal a falujuk felé vezetnek. Lapozz a 208-ra.



225-226

225.
Belépsz a lampaval megvilagitott kamraba. Sajnos ép-
pen belebotlasz a lakdba: egy Ogréba, ami épp néhany
Goblin megrugdosasara akart indulni! Egy pillanatig
kerekre nyilt szemmel bamultok egymasra, majd el6-
rantod a kardodat, mig izmos ellenfeled meglenditi
hatalmas bunkéjat.

Ogre UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha legy6zted, lapozz a 20-ra.

226.
A Troll lassan 0sszerogy kemény kardcsapasaid alatt.
Még egy kicsit vonaglik a fo6ldon. Halaltusajaban a
kovetkezo szavakat nydgi: — Nem juthatsz at... nem
fogod tudni a jel... — Utana egy utolsot remeg, €s nem
mozdul tébbeé.

Korbenézel a szobaban. A déli falnal hever a Troll
agya, asztala és széke, a keleti kézepén egy erds, fekete
fabol késziilt, vaspantos ajtot pillantasz meg. Eszakon
egy fekete gyapju falisznyeg fligg, melynek felsG ré-
szét egy kicsiny, z0ld foltban penész szinezi el. A he-
lyiség kozepén egy masik asztal all, rajta szamos targy,
melyeket a homalyban nem tudsz jol kivenni. Ha meg
akarod nézni 6ket, kozelebb kell Iépned hozzajuk. Mit
teszel?

Visszamész nyugat felé? Lapozz a 194-re.
Atkutatod a szobat? Lapozz a 130-ra.
Kinyitod a keleti ajtot? Lapozz a 260-ra.



227-228

227.
A dél felé vezeto folyosot egy ajto zarja le. Hallgato-
zol, de nem hallasz semmit. Az ajt6 konnyen nyilik.
Odabentrdl fény szlir6édik ki. Karddal a kézben, ova-
tosan elérenyomulsz. Lapozz az 59-re.

228.

A folyoso végén egy zart ajtdhoz érsz, melynek faja-
ban szamos mély karmolasnyomot latsz, ezek egy ré-
szének végében pedig még ott kapaszkodik a faforgacs
is. Ami azonban még ennél is fontosabb, az az, hogy a
tuloldalrdl diihos kialtozas és kardcsattogas hallatszik.
Ha kinyitod az ajtot, hogy megnézd, ki kiizd kivel, la-
pozz a 262-re. Ha inkabb visszafordulsz nyugat felé a
folyoson, lapozz a 97-re.



229-231

229.

Egy kor alaku kamraba jutsz. Harom folyoso vezet to-
vabb a messzeségbe. A falak mintha vibralnanak és
mozognanak, mintha nem is lennének igaziak, hason-
l6éan a felszallo h6 okozta remegéshez. A padld sta-
bilnak és szilardnak latszik, bar az is csak félig tinik
valodinak. Most mar biztos vagy abban, hogy beléptél
az Illazidk Birodalmaba: még maguk a folyosok is al-
landdan valtoztatjak a helyiliket, igy fogalmad sincs,
merre lehet észak és dél, kelet és nyugat. A k6zonsé-
ges, csupasz, szlirke bejarati folyosotol és a helyiségtdl
eltéren az 0j folyosok szinesek. Melyik uton mész
tovabb?

A voros folyoson? Lapozz a 197-re.

A sarga folyoson? Lapozz a 362-re.

A fekete folyoson? Lapozz a 149-re.
230.

A Csontvazilluzié elorelép, hogy végezzen veled. Meg
kell kiizdened vele!

Csonrvazilluzio UGYESSEG 7 ELETERO 12
Ha legy6zted, lapozz a 381-re.

231.
ATlzvédo Gylrd megvéd, hogy ne nagyon égj meg. A

hatalmas tlizgdmb mindossze 1 ELETERO pontot sebez
igy rajtad. Felrohansz az erkélyre. Lapozz a 110-re.




232-235

232.
A toll nem hasznal a megvadult patkanyok hordaja
ellen. Amig a tollal bibelddtél, 1 ELETERO pontot vesz-
tettél a harapasoktol. Felismerve a tévedésedet ugy
dontesz, hogy gyorsan elhuzod innen a csikot. Lapozz
a 251-re.

233.
Be kell latnod, nem tudod kinyitni a ladat. Bosszusan
dinnyogve kilépsz a szobabol, és visszasétalsz a fofo-
lyosd déli végénél 1évo ajtdhoz. Lapozz a 124-re.

234.

A tomjéntdmbok éppen beleillenek ebbe az égetdté-
gelybe. Ha akarod, magaddal viheted ezeket. Harcon
kiviil barmikor donthetsz ugy, hogy elégetsz egy tom-
bot (ne felejts el ilyenkor lehuzni egyet a Kalandla-
podrol). A tdmjén magikus erOvel bir: ha belélegzed
a fiistot, 3 elvesztett ELETERO pontot visszaallithatsz.
Lapozz a 305-re.

235.
A Madarember szomoruan ingatja a fejét; az ajandé-
kodat nem tudja mire hasznalni. Lapozz a 322-re.



236-238

236.
Gratulalunk! Sikeriilt legy6znéd a Csontvazharcost.
Tudod, hogy ez nagy dicsGség. Biliszkén korbenézel a
szobaban. A helyiség szinte teljesen tires, semmi ér-
dekeset nem talalsz, igy elindulsz a 1épcsdsoron, ami
sokaig tekereg és kanyarog lefelé. A falakon gytlriikbe
tazott faklyak égnek, amik megvilagitjak az utadat.
Végil egy boltives atjaréhoz érsz, mely egy masik te-
rembe nyilik. Ugy sejted, most épp észak felé nézel,
de ebben nem vagy teljesen biztos. Varsz egy Kkicsit,
€s miutan semmi gyanus neszt nem hallasz, belépsz a
helyiségbe. Lapozz az 52-re.

237.
Van nalad egy ezlist medal? Ha van, lapozz a 192-re.
Ha nincs, lapozz a 9-re.

238.
El6renyomulsz, mikdzben lassan kezd besotétedni.
Az uttdl nem messze nyugatra egy domboldalban
észreveszel egy kicsiny barlangot. Mivel a szabadban
kockazatos lenne eltdlteni az éjszakat, gy dontesz,
hogy odabenn keresel menedéket. A barlang tiresnek
tinik. Meggytjtod a lampadat, és korbekémlelsz a
homalyban. A padlon koévek hevernek szanaszét, de
szerencsére a talaj nem tul nedves. Ha letaborozol,
és azonnal lefekszel aludni, lapozz a 337-re. Ha elobb
megvizsgalod a talajt a kovek alatt is, lapozz a 159-re.







239-240

239.

Arra ébredsz, hogy a Kobold a hatizsakodban turkal!
Meérgesen kinyulsz, és nyakon csiped. A 1ény azonnal
remegni kezd, és az életéért konyorog, sot még magiat
is felajanl cserébe, ha elengeded. Hogyha rendithetet-
len maradsz, és kitérdd a kis tolvaj nyakat, lapozz a
278-ra. Ha inkabb megenyhiilsz, és megkegyelmeznél
neki, lapozz a 39-re.

240.
Mivel ellenfeled egy hatalmas és dithos Tengeri Orias,
most komoly kalamajkaba kertltél!

Tengert Orids UGYESSEG 10 ELETERO 17
Ha legydzted, és nyugatnak indulsz tovabb az tton,

lapozz a 257-re. Ha az északi irany valasztod, amerrdl
ellenfeled érkezett, lapozz a 182-re.




241-242

241.

Utols6, végzetes csapasodra a Csontvazember szét-
esik, és csak egy kupac csont marad utana. A kopo-
nyabdl azonban fekete fust szall fel, és egy vigyorgo,
kodszerd patkany alakjat veszi fell A dég vords szemei
kegyetlentl villognak. A fiistlidérc ezutan lestllyed a
padlodra, és legnagyobb megddbbenésedre ugy sziva-
rog at rajta, mintha az csak laza szOovésu halaszhalo
lenne! Ez egy kicsit sok volt az idegeidnek. Pihensz
egy kicsit, hogy megnyugodj, majd felkerekedsz, és
folytatod az utad dél felé. Lapozz a 156-ra.

242,

Adsz neki némi ¢lelmet és vizet (huzz le 1 adag élel-
met a Kalandlapodrol). A taplalék segitett. Még min-
dig nagyon rossz allapotban van, de segitséged adott
neki annyi er6t, hogy néhany szot ki tudjon nyodgni:
— Orkok... orok... délre. Meglepheted Oket... az aj-
tajuk el6tt nyugatra titkos ajtd... de aztan azon tul
gonosz... — Tobbet nem bir mondani. Erds kéhogo
roham sOpdr végig rajta. Utolso erejével még a fal egy
részére mutat maga mogott, majd sohajt egyet, és a
foldre roskad. Gondolataidba meriilten allsz még egy
darabig a holttest folott.



243

Utana megvizsgalod a falat, amit a férfi mutatott, és
észreveszed, hogy az egyik tégla, ami a szerencsétlen
meglancolt rabnak épp kartavolsagon kiviil esett, kijar
a helyérdl. Mit teszel?

Megvizsgalod a laza téglat? Lapozz a 178-ra.
Visszamész a déli folyosora,

és megvizsgalod a végénél

1évo ajtot? Lapozz a 227-re.
Visszamész a déli folyosora, és

megkeresed azt a titkos ajtot,

amirdl az el6bb beszélt a férfi>  Lapozz a 98-ra.

243.

Sajnos tul késén dobbensz ra, hogy a Troll utolsé sza-
va a jelszo lett volna! A keleti ajtét minden bizony-
nyal magia Orzi — és te nem tudod, hogyan kell atjutni
rajtal SGt, ami még rosszabb, fiist kezd szivarogni a
szobaba, ami a szemed lattara kezdi feloldan: a Troll
holttestét! Ha a fiist ezzel a bestiaval ilyesmit tud csi-
nalni, el lehet képzelni, milyen sors var rad, ha elér a
zOldes gomolyag! Tedd prébara szerReENCSED! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 146-ra. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 271-re.




244-245

244,
Te és Mordraneth is egyarant varazsolni kezdtek. Ha-
tarozd meg mindkett6tok Tamadoerejét (Mordraneth
UGYESSEGE 10). Ha az eredmény dontetlen, dobj ajra.
Ha végiil a te Tamadderdd bizonyul nagyobbnak, la-
pozz a 199-re. Ha Mordraneth-¢ a magasabb, lapozz
a 78-ra.

245.

Koveted a folyosot, mig egy ujabb ajtohoz nem érsz.
Résnyire nyitva van, ezért belesel a mogotte 1éve te-
rembe. A szoba kézepén egy abrosszal leteritett, nagy
tOlgyfaasztal all. GyOnyori porcelan és eziist evo-
eszkozOket, tanyérokat, kristalypoharakat és kupakat
latsz. Friss, ropogos kenyerek, husok, gyiimélcsok
hevernek disztalakban, étkezésre készen. Mivel nincs
jele, hogy mas is tartdozkodna a szobaban, évatosan
belépsz. Két masik ajto vezet innen tovabb, az egyik a
keleti, a masik a nyugati falon nyilik. Mit teszel?

Leiilsz, és eszel? Lapozz a 324-re.
Kimész a keleti ajton? Lapozz a 248-ra.
Kimész a nyugati ajtoén? Lapozz a 17-re.




246-247

246.
Ezt a bezart ladat nem olyan kénnyd kinyitni, mint
remélted. Itt csak valami segédeszkoz segithet. Van
nalad egy Eben Kulcs? Ha van, lapozz a 355-re. Ha
nincs, lapozz a 81-re.

247.

Koveted a kanyargods folyosot, mig végul egy ajtdhoz
érsz. Az nehezen nyilik, de végil sikeriil benyomnod.
Egy négyzet alaku, egyszert, kofalu terembe jutsz. Az
egyik falnal egy férfi szobra all, mig az azzal szemkozt
1évOn két folyoso bejarata tatong; az egyik kék, a ma-
sik ibolya szinli. Amint belépsz a szobaba, sarga fiist
kezd el szivarogni a szobor szajabodl. A fiistpamacsok
nemsokara egy sargas, csontvazszerd figurava allnak
Ossze. A szellemalak feléd lebeg, és kinyujtja kampos
karmait, hogy atvagja a torkodat! Mit teszel?

Megkiizdesz a Csontvazilluzioval? Lapozz a 397-re.
A kék folyosé felé rohansz? Lapozz a 361-re.
Az ibolya folyoso felé rohansz? Lapozz a 31-re.






248-249

248.

Az ajtot kinyitva egy rendetlen, egyszeri butorzata
szobaba jutsz. Az asztalnal egy voros haju fiatalember
ul. Amint belépsz, a férfi hatraddl székében, és egy
tort kezd el pOrgetni a tenyerén. — Igazan kopoghat-
tal volna. — mondja megvetGen, és egy gombbal kezd
jatszadozni tengerkék zubbonyan. Nem tesz ellensé-
ges mozdulatokat, de szemmel lathatoan valaszra var!
Mit teszel?

Megtamadod a fiatalembert? Lapozz a 3-ra.
Azt valaszolod, hogy a fentiek

kuldtek? Lapozz a 196-ra.
Azt mondod, keresked§ vagy? Lapozz a 60-ra.

249.

Elég stirt kod gomolyog, de azért még éppen latszik
a Végzet Szigete a hajo bal oldalan. Garaeth kapitany-
tol megtudod, hogy a szigetnek nincs termeészetes Kki-
kotoje, igy egyediil kell odaevezned egy csonakkal. A
matroézok nemsokara leengednek egy mentécsonakot
a hajo oldalan. Bepakolod a felszerelésedet, majd le-
maszol, és evezni kezdesz. A Viharmadar lassan elti-
nik mogotted a kodben.



250-252

Mar majdnem partot értél, amikor két hatalmas, sziir-
ke rakoll6 emelkedik ki elotted a vizbdl, melyeket ha-
marosan egy zoldes, nyalkas, tengeri hinarral és ¢lGs-
kodokkel boritott, iszonytatd Koponyarak koveti. A
szOrnyeteg egyenesen a csonakod felé tart! Mit teszel?

Megkiizdesz vele? Lapozz a 207-re.
Etelt dobsz neki? Lapozz a 270-re.
Megprobalsz gyorsan partra
evezni, és elhtzni a csikot? Lapozz a 22-re.
250.

Visszamész a keresztuthoz. Nyugat felé egy jeltelen
ut indul, mig a dél felé vezet6 utat karora szurt, véres
tollak diszitik. Ha nyugatnak mész, lapozz a 181-re.
Ha dél felé indulsz, lapozz a 128-ra.

251.
Oriilt vagtaba kezdesz. A patkanyok utanad vetik ma-
gukat, és bele-beleharapnak a labadba futas kdzben.
A harapasoktol és a kimertiltségtol vesztesz 2 ELETERO
pontot a harapasoktol és a kimertiltségtol. Lapozz a
152-re.

252.
A varazskorong varatlanul a nyakad koré tekeredik,
és fojtogatni kezd! Tedd probara szERENCSED! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 151-re. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 308-ra.



253-255

253.
Tovabbmeész kelet felé, mig végiil a folyosé délnek for-
dul. Néhany méterrel odébb azonban hatalmas, vastag,
savas flistfal zarja el a folyosot, ami tul strd és fojto-
gato ahhoz, hogy at tudj haladni rajta. Visszafordulsz.
Kelet felé haladsz a folyoson, mig az végiil északnak
fordul. A jarat egy napfényes terembe torkollik. Sem-
mi gyanusat nem latsz, igy hat belépsz a gallyakkal és
kovekkel felszort padloju helyiségbe. Lapozz a 354-re.

254,
Kis id6 mulva az Orkok részeg alomra hajtjak ocs-
many fejiiket. Nemsokara mar az agyadorgésre sem
ébrednének fel. Mit teszel?

Atkutatod a szobat? Lapozz a 137-re.

Kinyitod az északi ajtot? Lapozz a 346-ra.

Kinyitod a keleti ajtot? Lapozz a 4-re.
255.

A folyos6 nemsokara egy T-elagazashoz ér. A veled
szemkozti falon egy nem jol kivehetd falfaragast pil-
lantasz meg. Mit teszel?

Megallsz, és alaposabban

megnézed a vésetet? Lapozz a 216-ra.
Az északi agon mész tovabb? Lapozz a 184-re.
A déli agon mész tovabb? Lapozz a 129-re.




256-258

256.
— A fésssszek itt van font, éssssszakkeletre — mond-
ja a gyik. Felnézel, és valdban, egy sziklas kiszogel-
lésen latszik is a széle. Ugy tlnik, senki sincs otthon.
A legjobb az lesz, ha felmaszol, és majd akkor tama-
dod meg a madarakat, amikor visszatérnek. Nekive-
selkedsz a maszasnak. Lapozz a 206-ra.

257.

Nyugat felé indulsz az uton. Kédos, aprd szemcsés
esO kezd szitalni. Nemsokara tokéletesen atazol, és
igen nyomorultul érzed magad. Délben leiilsz, hogy
pihen;j és egyél egy keveset. Amikor azonban belené-
zel a hatizsakodba, szomortan kell megallapitanod,
hogy a nedvesség az élelmed egy részét tOnkretette.
Huzz le 2 adag ¢élelmet a Kalandlapodrol. Lapozz a
38-ra.

258.

Adtal 1 Aranytallért a bennsziilotteknek, amikor el6-
szor talalkoztal veliilk? Ha nem, lapozz a 144-re. Ha
adtal, a saman szomoruan elfogadja, hogy nincs mar
tobb kincsed, és igy szol: — Igen nagylelklien odaad-
tad embereimnek az utolsé Aranyadat is. Cserébe én
is megajandékozlak valamivel. — Az egyik bennsziilott
elszalad, és egy apro, eziist dobozzal tér vissza. A sa-
man kinyitja a dobozt, és elévesz belble egy Ebenfa-
bol késziilt Kulcsot (ird fel a Kalandlapodra). — Ez a
Kulcs a hegyek aldl szarmazik. Talan meglelheted vele
a kincsekhez vezetd utat — mondja a férfi.

Megkoszondd az ajandékot, majd alomra hajtod a
fejed a kilon a te szamodra biztositott kunyhoban.
Lapozz a 101-re.



259-260

259.

A keresgélés némi idot vesz igénybe, és ezalatt alapo-
san kifaraszt a kellemetlen levegd. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot. Kutatasod azonban eredménnyel jar.
Rabukkansz 2 Aranytallérra, amit minden bizony-
nyal a Patkanyember rejtett el korabban. Talalsz meég
egy hatizsakot is — ez minden kétséget kizardan egy
szerencsétleniil jart kalandozoé lehetett. Ebben egy
csakanyt talalsz, melyet egy szétrohadt kotél végére
erdsitettek — ez utobbi teljesen hasznalhatatlan, igy el
is hajitod —, tovabba egy kifogastalan allapotban 1évs,
kék szinl selyemkesztyl is elOkeriil, melynek tenyér-
részen egy érdekes emblémat veszel észre: két kigyot,
melyek egy runakkal diszitett botot fonnak koérbe.
Mivel a kesztyd tokéletesen illik a bal kezedre, ugy
dontesz, hogy felhuizod. Kapsz 1 SzZERENCSE pontot!
Ird fel mindezen targyakat a Kalandlapodra. Tovabb-
indulsz dél felé, lapozz a 303-ra.

260.
Az ajté nem nyilik! Megprobalod er6vel betdrni, be-
leprobalod a Troll Kulcscsomojan 1évo kulcsokkal, de
hasztalan. Ha van nalad egy Eben Kulcs, és meg aka-
rod probalni azzal kinyitni az ajtot, lapozz a 19-re. Ha
nincs, vagy nem akarod hasznalni, lapozz a 243-ra.







261-262

261.
A kék folyos6 egyre meredekebben kezd lejteni, végil
egy hatalmas, trapéz alaka terembe torkollik. A helyi-
ség tulso végében felsejlik egy kijarat, de a figyelmedet
leginkabb a csarnok kdzepén terpeszkedd, iszonytatod
Kék Sarkany vonja magara! Az 6shillé felemeli ir-
toztatd fejét, kitatott szajaban vastag villamnyalabok
kezdenek sercegni. Ez a szorny egészen borzalmas, és
igen valdszinttlen, hogy egy ilyen helyen éljen. Illtzi-
onak kell lennie... Mit teszel?

Kirantod a kardodat,

és nekirontasz a Sarkanynak? Lapozz a 214-re.
Elmondasz egy I1luzio Kioltasa
varazslatot (ha tudsz)? Lapozz a 111-re.
Visszarohansz a folyoson? Lapozz a 341-re.
262.

Kinyitod az ajtot, és egy szétvert szobaba jutsz. Egy
asztal hever fejjel lefelé a padlon, a polcok darabok-
ban, soroskancsok miszlikjei a foldon, sOrtocsak,
széttépett papirdarabok itt-ott. A szoba kdzepén két
Ork harcol egymassal elkeseredetten. Amint belépsz,
mindkett6 feléd kialt, hogy segits neki. Mit teszel?

Itt hagyod Gket, és nyugat felé

mész a folyosén? Lapozz a 97-re.
Segitesz az egyik Orknak
legy6zni a masikat? Lapozz a 148-ra.

Ratamadsz mindkettGjiikre? Lapozz a 363-ra.



263-264

263.

Ha még nem viseled a bronzgylr(t, most az ujjad-
ra csusztatod. Bar érzed, mekkora a forrdsag, a bo-
rod mégsem kezd el felholyagosodni, amint az var-
hato lenne. Rad6bbensz, hogy a gylrid egyike a hires
Tlzvéd6é Gylrliknek. Biztonsagban keresztiilvagsz
a hosszu termen. Elindulsz a narancs folyosén, ahol
mar a hiéség alabbhagy. Lapozz a 362-re.

264.
Az egyikiik erszényében 1év6 egyetlen szem Aranytal-
lért leszamitva az Orkoknak semmijik sincs (az Ara-
nyat magaddal viheted — ird fel a Kalandlapodra). A
mocskos, rendetlen kamraban alig elviselhetd a szag,
igy gyorsan elhuzod innen a csikot. Ha a keleti ajtot
valasztod, lapozz a 315-re. Ha a délit, lapozz a 333-ra.




265-266
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265.
Felnyomod a csapoajtot, és felkapaszkodsz a nyilason.
Sajnos mikdzben feltornaszod magad a fenti szobaba,
elvétesz egy kapaszkodot. Ugyan biztonsagosan fel-
érsz, de a megcsuszas miatt kardod a padldhoz csapo-
dik, és nagyot csattan.

Varatlanul egy lampa fénye gyullad ki a szoba mé-
lyén, majd mintha valamilyen fémtargyat huznanak
vegig kovon. Egy Ork kozeledik feléd morogva: az
imént még aludt, de a zajra felébredt, és azonnal fel-
kapta kardjat agya melldl a fo6ldr6l. Szerencsére éppen
kimaszol a lyukbodl, mikor ellenfeled rad ront.

Ork UGYESSEG 5 ELETERO 5
Ha legy6zted, lapozz a 99-re.

266.

Hosszu és farasztd kaparaszas utan egy csontvaz kezd
el6tlnni, és egy fémes csillanast is latsz... De most
azonnal le kell tiln6d pihenni és enni, annyira faradt
vagy mar — ha ezt nem teszed, le kell vonnod 2 E1LET-
ERG pontot. Végiil egy vékony csontvazat tarsz fel —
valoszintlileg egy Elfét. A hatizsakja elrothadt marad-
vanyai meég ¢éppen kivehetoek. Kardja merd rozsda,
igy hasznalhatatlan, de a derekanal talalsz egy karcsu,
fehér fémbdl késziilt tvegesét. Ha megvizsgalod ezt,
lapozz a 204-re. Ha inkabb nem nyitod ki, lapozz a
156-ra.



267

267.
Az ajté mogott egy szemetes raktarhelyiséget talalsz:
félig rothadt kotelek, zsakok, oreg farudak és hason-
16k hevernek szanaszéjjel. A szoba kdzepén, egy aszta-
lon emberi koponyakbol allé halmot pillantasz meg;
valamit biztosan rejteget a rakas. Mit teszel?

Atkutatod a koponyarakast? Lapozz a 24-re.
Visszatérsz a Goblin szobajaba,
és tavozol az északi ajtajan? Lapozz a 377-re.

Visszatérsz a Goblin szobajaba,
és a nyugati ajtajan mész ki? Lapozz a 205-re.




268-269

268.

Dél felé haladsz a folyosén, mely nemsokara nyugat-
nak fordul, és egy izzd parazstartokkal megvilagitott
terembe torkollik. A terem szemkozti végén 1épcso-
sor vezet folfelé, mely el6tt egy hatalmas készobor all.
Ez majd harom méter magas, és egy bikafeju férfit
abrazol. Szerencsére nem mozdul, amint lassan be-
ovakodsz a terembe. A szived egyre hevesebben ver,
amint a lépcsé6 felé kozelitesz — vajon meg fog moz-
dulni, vagy mindvégig igy marad? Lapozz a 366-ra.

269.

Végigbotorkalsz a kéves padloju termen, majd atmész
egy folyoson. Kolépcs6k vezetnek fel egy jol megvi-
lagitott csarnokba — valodszintileg ez lesz Mordraneth
lakosztalya. Egy hatalmas, palotaszerl terembe jutsz.
A mennyezetet szépen faragott oszlopok tartjak, mig a
fényt szamtalan izz6 parazstarto szolgaltatja. A terem
tavoli, talso felében egy erkélyt pillantasz meg, kétol-
dalt felvezetS 1épcsGkkel. Az erkélyen pedig maga a
gonosz Mordraneth all. Magas termetét hosszu, feke-
te kOpeny takarja. Csillogd kristalypor hull kezeirdl a
foldre, mikézben halkan maga elé mormol — varazs-
lattal akar megsemmisiteni téged! Mit teszel?

Elmondasz egy Sebesség

varazslatot (ha tudsz)? Lapozz a 244-re.
Elmondasz egy Tlizgomb

varazslatot (ha tudsz)? Lapozz a 94-re.
Felrohansz a baloldali

lépcsGsoron? Lapozz a 332-re.

Felrohansz a jobboldali
lépcsGsoron? Lapozz a 63-ra.



270-271

270.
Etelt dobsz a rak elé. Az utanakap az olléjaval, de el-
véti, igy kénytelen megfordulni, és a tengerben kutat-
ni a siillyedo taplalék utan. Ezalatt te biztonsagosan
partra érsz. Csokkentsd 1-gyel az Elelemkészletedet a
Kalandlapodon, majd lapozz a 102-re.

271.

Kétségbeesetten keresel kiutat, de innen nincs me-
nekvés. Ujra és ujra megprobalod betdrni a keleti aj-
tot, de az meg sem moccan. Probalkozasaid azonban
fokozatosan egyre gyongébbek lesznek, amint a savas
fist beborit. A foldre rogysz... néhany 6ra mulva az
egykori szépreményl kalandozobdl nem marad mas,
mint egy kupac fehér csont. Kalandod itt véget ér.




272=273

272.

Végigmeész az azur folyoson, és egy hidhoz érsz, mely
egy mély, csipkés széll, kékes szinben ragyogd szaka-
dék folstt ivel at. Ovatosan rahelyezed a sulyod, hogy
megtudd, vajon elég stabil-e, majd atsétalsz rajta. A
tuloldalon egy fekete alagut nyilik, melyet tavoli, izzo
vOros fényforras vilagit be. Rossz eldérzettel indulsz
el a jaratban, de nincs mas valasztasod, ez az egyetlen
kiut. Lapozz a 296-ra.

273.
Egy székbe segited a varazslot, majd leoldozod a
lancait, ha ezt eddig még nem tetted meg. Mivel az
Oregember nagyon gyenge, vagy adnod kell neki egy
kis élelmet (huzz le 1 adag élelmet a Kalandlapodrol),
vagy meg kell itatnod vele egy adagot a gyogyitas ita-
1abdl (ha van nalad). Lapozz a 140-re.







274-275

274.

A fofolyosdé nemsokara délnek agazik le. Benézel a
kanyarba, és 1épcsOket pillantasz meg, amint egy izzo
parazstartokkal megvilagitott szobaba vezetnek. A
teremben egy bikafeja férfit abrazolo, hatalmas ko-
szobor all, labainal egy EIf majdnem kettGbe tépett
holtteste hever! Ugy dontesz, hogy ezt a szdrnytiséget
elkeriilendd, tovabbhaladsz nyugatnak. Nemsokara
ez a folyoso is délnek fordul. Lapozz a 218-ra.

275.
Sajnos az Eben Kulcs nem illik a zarba. Mit teszel?

Megproébalkozol egy kulcscsomoval

(ha van nalad ilyen)? Lapozz a 74-re.
Megprobalkozol egy Givegcsényi

fehér olajjal (ha van nalad)? Lapozz a 138-ra.
Feladod, és a nyugati ajton

probalsz benyitni? Lapozz a 358-ra.

Feladod, és délnek indulsz? Lapozz a 283-ra.



276-278

276.
Az Orkok ramerednek az 6n s6réskancsora. — Zannya!
De ’isz ez az 6r’g Rombeld korsdja! Soha nem anna
masnak! Te szemit, megdtted az 6reget! — Az Orkok
felkapjak kardjaikat, azzal neked rontanak. LLapozz a
185-re.

277.
Megtalaltad ugyan a kriptak bejaratat, de az utadban
allé vastag vasracsok elég kemény akadalynak bizo-
nyulnak! Ha megprobalod puszta erGvel széthajlitani
Oket, lapozz a 40-re. Ha elrejt6z0l, és varsz, hatha va-
laki vagy valami erre jon, lapozz a 104-re.

278.

Er6s kezeiddel megragadod a Koboldot. Ebben a
pillanatban eltorik az a kis medal, ami egy vékonyka
lancon 16g a nyakan, darabokra torik, és a fényld fém-
szilankok az ujjaidba furddnak. Vesztesz 1 UGYESSEG
és 2 ELETERO pontot. Lapozz a 103-ra.



279-280

279.

Alvas kozben szOrnyl rémalom tor rad. Egy mély
szakadék falaban futd Osvényen allsz, és élethalal-
harcot vivsz. Kortiilotted egy véres allkapcsu, feke-
te koponya ropkod, szemei gonosz, vords fényben
izzanak. Rémiilten érzed, amint a lelkedre ahito-
zik, mintha a belSled aradé félelem és kétségbeesés
édes taplalék lenne a szamara, melybdl alakot olt-
het, és valosagossa valhat... Veritékben flirédve éb-
redsz fel. Vesztesz 3 ELETERO pontot. Bar még kora
hajnal van, nem tudsz visszafekiidni aludni ezutan
a sokk utan. Felszedel6zkodsz hat, és utnak indulsz.
Ha északnyugat felé mennél tovabb az Osvényen,
lapozz a 339-re. Ha kinyitod a csapodajtot, és megné-
zed, mi van odalent, lapozz a 157-re.

280.
Kinyitod a nyugati ajtét, és végigmész a mogotte ha-
z0do folyoson. Itt sotétebb van, igy kénytelen vagy
meggyujtani a lampadat. A levegl nyirkos, dohos. A
jarat el6tted egy meglehetGsen keskeny barlangba tor-
kollik. Ahhoz, hogy athaladj rajta, bele kell gazolnod
a barlang kozepét atszel mederbe. Ovatosan lép-
kedsz el6re, nem tudvan, mennyire mély a viz. Mar
féluton vagy, amikor varatlanul egy vizi életmodhoz
alkalmazkodott, albiné Barlangi Kigyo feje tlnik eld.
A lény rad tamad! Derékig vizben allsz, egyik kezed-
ben igyekszel magasra tartani a lampat, hogy lass is
valamit — ez nem éppen idealis harci pozicid. A harc
idejére ammenerileg csokkentsd 2-vel az UGYESSEGEDET.

Barlangi Kigyo UGYESSEG 6 ELETERO 7

Ha legy6zted, lapozz a 330-ra.



281-282

281.

Ko6nnyedén megtalalod az Alsander altal emlitett tit-
kos ajtot. Sima fala, sotét folyoso tarul fel mogotte, a
végében 1évd ajtd alatti résen at pedig fény szivarog
ki. Lassan az ajtéhoz lopddzol, majd nagy lendilettel
bertugod azt, remélvén, hogy megleped ellenfeleidet.
Egy gazdagon berendezett szoba tarul fel eldtted.
Arany és selyem villan a latoteredbe, de nincs idéd
nézelddni. A szoba lakoi Sotét Elfek, akik tal gyorsak
és képzettek ahhoz, semhogy meg lehessen lepni Oket.
Villamgyorsan felpattannak, és felveszik a harcot. Mi-
vel az ajtoban allsz, és csak egy fér hozzad, sorban
kiizdj meg veliik.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Soter EIf 8 6
Masodik Sotér EIf 7 5

Ha legy6zted Oket, lapozz a 96-ra.

282.
Ha atkutatod az 6r szobajat, lapozz a 132-re. Ha in-
kabb tavoznal az étkezde nyugati ajtajan at, lapozz a
17-re.



283-284

283.

Dél felé sotét a folyoso, igy kénytelen vagy vilagitani
(lampaval, vagy varazskarddal, ha van ilyen a birto-
kodban). Talpad alatt készilankok ropognak, és ahogy
lenézel, latod, hogy mas labnyomok is vezetnek ebbe
az iranyba. Ovatosan, hang nélkiil haladsz elore. Ke-
letre egy keskeny oldalfolyosé nyilik, amit kicsit tavo-
labb egy faajto zar le, melyen szemmagassagban apro,
vasracsos kémleldnyilast latsz. Ha megvizsgalod ezt az
ajtot, lapozz a 131-re. Hogyha inkabb tovabbhaladsz
dél felé, lapozz a 227-re.

284.
A sotét folyosd nemsokara egy T-elagazashoz ér. Ke-
let és nyugat feldl is fénypaszmak szivarognak be. Ha
nyugat felé mennél, lapozz a 154-re. Ha inkabb kelet
felé vennéd az iranyt, lapozz a 7-re.




285-287

285.

A nyirkos levegOben furcsa szag kezd egyre erGsebbé
és er6sebbé valni, ahogy elorehaladsz: a kriptak sza-
ga, a halal félelmet ébresztd blize. A folyoso egy sotét
kamraba nyilik, melyben még vilagito lampaval is alig
latsz valamit. Ha visszafordulsz inkabb nyugat fel¢, la-
pozz a 356-ra. Ha batran belépsz a helyiségbe, lapozz
a 335-re.

286.
Nem tudsz elhaladni harc nélkiil a szobor mellett. Le
kell gy6zndd, hogy elérd a 1épcsiket. Lapozz a 84-re.

287.
Egy kelet-nyugati folyosoéra jutsz. Sotét van, igy kény-
telen vagy elévenni a lampadat. A fellobbané fényben
latod, hogy a nyugati folyosorész nemsokara délnek
fordul; ha erre mész, lapozz a 218-ra. Ha inkabb ke-
letnek indulsz, lapozz a 106-ra.



288

288.
Atkutatod a fészket. 3 Aranytallér a zsakmanyod (ird
fel az 6sszeget a Kalandlapodra). Ovatosan lemaszol a
kotélen, hogy megkapd a gyiktdl a megérdemelt ju-
talmadat.

A teremtmény nagyon elégedett a teljesitményeddel.
— Essszer kossszonet! Ime, itt a jutalmad. — Kinyit-
ja egyik pikkelyes tenyerét, és atnyujt egy gyonyord,
12 Aranytallér értékd rézsavords gyongyot, valamint
egy apro, nyaklancon fliggd Eziistmedalt, melybe egy
nyitott tenyér van diszként belevésve. — Nem tudom
pontossszan, esssz mire valo — mondja a gyik —, de
valamiféle magikussssz védelmet nyujt a gonossssz el-
len. Remélem, hasssssssznodra valik majd. — Elveszed
a medalt, és a nyakadba akasztod (ird fel a Kalandla-
podra, hogy viseled az Eziistmedalt). A 1ény halajanak
jelélil még neked ajandékoz egy apro livegcse varazs-
italt is: ha felhajtod, képes leszel gyorsan futni anél-
kiil, hogy kimeriilnél a faradtsagtol. Megkdszonod az
ajandékokat, felhGrpinted az italt, és sebesen délnek
rohansz, hogy aztan nyugatra fordulj a helyes iranyba.
Lapozz a 349-re.







289-290

289.

Becsusztatod az egyik kulcsot a fogoly béklyojanak
zarjaba, és kinyitod. A fogoly tekintete felvidul, ami-
kor radébben, hogy nem artani akarsz neki. — L.épj
hatra — szol rad halkan —, mar régdta vartam erre a
pillanatra. — Néhany sz6t mormol, majd kinyujtott
tenyerébdl apro, fényld labdacs roppen a Kinzémes-
ter felé. Repiilés kozben a golydbis egyre nagyobb és
fényesebb lesz, majd hatalmas langtengerként robban
fel, amikor eléri a Félogrét. Az kinjaban tivolteni kezd,
és karjaival csapkodva probalja eloltani tiizet fogott
ruhgjat. A varazslé hatratantorodik: a te feladatod,
hogy végezz a Kinzoémesterrel. A varazslat eredmé-
nyeképpen 6 ELETERO pontot levonhatsz a Félogrétol,
igy nem lesz komoly ellenfél. Lapozz a 76-ra.

290.

Elorekuszol, és egyetlen gyakorlott mozdulattal elva-
god az alvo Or torkat. Ez azonban nem volt tal ho-
sies tett; hidegvérrel meggyilkolni egy embertarsa-
dat — még ha gonosz is volt (de biztosan tudod, hogy
valoban az volt?) — 6nmagaban gonoszsag. Vesztesz 1
SZERENCSE pontot. Ha atkutatod a szobat, lapozz a
91-re. Ha inkabb tavozol a szomszédos helyiség déli
ajtajan keresztiil, lapozz a 245-re.



291-293

291.

El6szor is el kell dontened, hany Aranytallért vagy
hajland6é kockaztatni. Ez az 0sszeg nem lehet tobb
6-nal — végiil is az Orkok nem tul gazdagok, igy nyil-
van megtamadnanak, ha latnak, hogy sok pénz van
nalad! Miutan eldontotted, mennyi legyen a tét, dobj
két kockaval! Ha az eredmény kisebb vagy ugyanany-
nyi, mint az UGYESSEGED, lapozz a 89-re. Ha nagyobb,
lapozz a 217-re.

292,
A Madarember elrepiil, folytatnod kell az utadat. Ha
visszamész dél és nyugat felé, lapozz a 314-re. Ha
nyugat felé mész az innen elvezet6 masik uton, lapozz
a 122-re.

293.
A ladaban egy egyszerl, szamodra olvashatatlan ra-
nakkal és szimbolumokkal diszitett Eziistgylrit ta-
lalsz. Fogalmad sincs rola, vajon van-e varazsereje, €s
ha igen, akkor az miféle lehet. Ha magaddal viszed,
vagy felhtizod az ujjadra, ird fel a Kalandlapodra, hogy
ezt tetted. Lapozz a 114-re.




294-295

294,

Minden erddet megfeszitve nekirontasz az ajtonak,
ami szilankosra torve kifordul a keretébdl. Az erdfe-
szités 2 ELETERO pontodba keriilt. A masik oldalon
semmit sem latsz, tokéletes a sotétség. Kénytelen vagy
elévenni a lampadat. Ha belépsz a feltarulo, elhagyott
szobaba, lapozz a 392-re. Hogyha inkabb visszatérsz
a féfolyosora, és kinyitnad a végénél 1évé ajtot, lapozz
a 124-re.

e LN T d ah )k
Bl e e T

295.
Mordraneth illuzioi kézott félelmetes teremtmények
is szerepelnek, melyek valosagosnak fognak tlinni a
szamodra, igy meg is kell kiizdened majd veliik. Meg
fogod tudni, hogy egy lény illuzio-e vagy sem; ha az,
hasznalhatod ellene az I1luzid Kioltasa varazslatot, ez-
zel azonnal elpusztithatod ellenfeledet. Ezt a varazsla-
tot azonban még harc el6tt alkalmaznod kell! Ha mar
kozelharcba keveredtél a 1énnyel, nem mondhatod el a
blibajt, még akkor sem, ha tudod, hogy ellenfeled csak
fényjaték. Tovabba a varazslat csak egyetlen illuziolény
ellen hatasos; ha egyszerre tobben is megtamadnak,
nem tudhatod, mi lesz a hatasa. Ha ilyen helyzetbe
kertlsz, a szoveg lehetdséget fog adni ra, hogy hasz-
nald ezt a varazslatot. Ha ugy dontesz, hogy teszel vele
egy kisérletet, meg fogod tudni, mi lett az eredménye.
Ha birtokodban van a Platina amulett, a szokasos
egy hasznalat helyett kézszer is hasznalhatod ezt (de
csak ezt!) az igét. Most pedig lapozz vissza a 188-ra.






296-297

296.

A fekete folyoso egy terembe vezet, melyet két mély
szakadék szel at. Izz6 langnyelvek 16vellnek fel mind-
kettd mélyébdl, égd gazok felhdi lebegnek a leve-
goben. E pokoli terem masik oldalan két folyoso
torkolatat fedezed fel. Ovatosan haladsz eldre, vi-
gyazva, nehogy lezuhanj a mélybe, am ebben a pil-
lanatban hatborzongaté latvanyban van részed. Egy
koromfekete, izz6 vOrds szemi koponya emelkedik
fel a tzbdl. Szemeibdl és fogairdl vér spriccel szét,
ami a vermekbe hullva sisteregve forr el. Valami el-
képesztOen erls, szinte kézzel foghatd, Gsi gonosz-
sag arad belble. Erzed, amint ez a gonosz valami a
lelkedre ahitozik, hogy 6rokre magaval ragadja! Os-
torként csap végig rajtad a félelem hullama; a harc
idejére csokkentsd 1-gyel az UGYESSEGEDET. Vesztesz
2 ELETERO pontot. Ez a 1ény nem illazid!

Halalkoponya UGYESSEG 9 ELETERO 10
Ha legy6zted, lapozz a 15-re.

297.

Mordraneth Tlzgémbje sziszegve feléd repiil, és
langba borit. Ez megzavar a sajat varazslatod elmon-
dasaban, azt tobbé mar nem tudod hasznalni. Szeren-
csére a Tlzvéd6 Gylrd megdvott a langoktdl, igy csak
1 ELETERO pontot veszitesz. Felrohansz a bal oldali
lépcsdsoron, hogy kardélre hanyd a gonosz varazslot,
mielStt az még egy varazslatot befejezhetne — de nem
vagy elég gyors! Lapozz a 351-re.



298-299

298.
Varazslatod hatastalannak bizonyul, a falak gyorsan
kozelitenek! Ha keresgélni kezdesz a hatizsakodban,
hatha van nalad olyasvalami, amit hasznalni tudnal,
lapozz a 45-re. Ha inkabb tiszta er6dbdl rohanni kez-
desz, és fohaszkodsz kézben, lapozz a 396-ra.

299.

Kapzsisagod legy6zte jozan eszedet. A karkto gonosz
magikus targy, és mindenkit gyilol, aki kevésbé go-
nosz, mint el6zé tulajdonosa volt. Amikor felhuzod,
szoritani kezdi a csuklodat. Felkialtasz fajdalmadban,
és megprobalod lehtzni az atkozott karkotot. Ez végil
nagy nehezen sikeril is, de kézben veszitesz 1 UGYES-
SEG és 2 ELETERO pontot — az ékszer ugyanis eltorte a
csuklodat. Karomkodva elhajitod a gonosz targyat, és
kinyitod a keleti ajtot, hogy minél gyorsabban magad
mogott hagyd ezt a helyet. Lapozz a 123-ra.




300-302

300.
Gyorsan atkutatod a szobat és a Goblinok holttestét,
de nem talalsz semmit azon a két csontkockan kiviil,
amivel az el0bb jatszottak. Ha magaddal akarod vinni
ezeket, ird fel a Kalandlapodra. A kéterembdl harom
ajté vezet tovabb. Ugy tlinik, mindegyik nyitva van.
Merre mész tovabb?

Az északi ajton? Lapozz a 377-re.

A nyugati ajton? Lapozz a 205-re.

A déli ajtén? Lapozz a 267-re.
301.

Sok szemét — kagylohéjak, faforgacsok, csigahazak és
hasonlok — kézott 5 Aranytallért talalsz egy taskaban
(ird fel a Kalandlapodra), tovabba 4 étkezésre ele-
gendd sozott halat, ezeket szintén magaddal viheted.
Visszamész délre az uthoz. Lapozz a 257-re.

302.

Figyelmesen a tekercs f6lé hajol, de aztan nagyot so-
hajt, és visszaadja neked. — Sajnos tul bonyolult ah-
hoz, hogy el tudjam olvasni. Talan Alkandi tud segite-
ni. O a délen €18 bennsziiléttek samanja. Ha békével
kozelitesz hozzajuk, nem fognak bantani; gyanakvoak,
de amugy jo emberek. — Megkdszondd a jo tanacsot,
és megkonnyebbiilten latod, hogy mar jobban néz ki
egy kicsit. Miutan megigéri, hogy a tovabbiakban job-
ban vigyaz majd magara, bucsut intesz neki. Kapsz 1
SZERENCSE pontot. Mar éppen indulni akarsz, amikor
az egyik Hobgoblin holtteste alol valami aranytargy
csillan ki. Lehajolsz, és 2 Aranytallérra bukkansz! A
szerencsésen talalt pluszpénz felvidit. Tovabb indulsz
dél felé. Lapozz a 250-re.



303-304

303.
Visszamész dél felé, és nemsokara eléred azt az elaga-
zast, ahol a keleti folyosoaggal szembeni faragas van a
falon. Ha kelet felé indulsz, lapozz a 72-re. Ha a déli
folyosot valasztod inkabb, lapozz a 129-re.

304.
Mivel semmilyen zajt nem hallasz az ajté mogiil, ki-
nyitod. Egy kicsiny, hlivos, vilagitatlan szobaba jutsz.
A falak mentén 1évS polcokon edények, Givegek, csup-
rok ¢és hasonlo targyak sorakoznak. Megvizsgalod
Oket, és kideriil, hogy élelmiszereket tartalmaznak. A
legtobbyjiik tul gusztustalan ahhoz, hogy akarcsak meg
is izleld — egyetlen joérzésti ember sem enne példaul
Torpeburgert vagy reszelt talpat —, de szerencsére egy
lezart tivegben gyiimdlcsbefGttet is talalsz, ami bizo-
nyara jol jon majd késobbi kalandjaid soran. Ha ma-
gaddal akarod vinni, irj fel 1 adag élelmet a Kalandla-
podra. Ha visszamész nyugat felé, és az északi folyosot
valasztod, lapozz a 284-re. Ha a kis élelmiszerraktar
északi falaban 1évé ajtot nyitnad ki, és megnéznéd, mi
van mogotte, lapozz a 35-re.



305-306

305.
Faradt vagy, és almos. Az agy olyan kényelmesnek,
a csapoajto pedig olyan erdsnek fest, hogy ugy don-
tesz, itt az id6 egy kis pihenésre. Befeszited a széket az
északi ajtd kilincse ald, és nagyot szuszogva lefekszel
aludni. Alvas utan kipihenten ébredsz fel, visszanyer-
tél 2 elvesztett ELETERO pontot.

Elhtzod a reteszt a csapodajton, kinyitod, és lenézel.
Semmi gyanusat nem latsz, ezért ugy dontesz, hogy
felderited a terepet. Meggyujtod a lampadat, és le-
ereszkedsz a sOtétbe. Végil vizszintes talajra érsz. A
nyugati falnal egy nagy parazstartoban tliz lobog, z0l-
des fényeket vetve a keleti és déli falban 1évd ajtokra.
Mit teszel?

Megallsz egy helyben,

és fulelsz egy darabig? Lapozz a 27-re.
Kinyitod a keleti ajtot? Lapozz a 219-re.
Kinyitod a déli ajtér? Lapozz a 245-re.
306.

Ahogy a folyadékot kortyolgatod, hirtelen égetd faj-
dalom nyilall a szadba. Ez nem viz, ez egy gyenge
sav, melynek maro szagat elnyomta a fiist! Vesztesz
2 ELETERO pontot. Ha a nyugati ajtén mennél ki, la-
pozz a 373-ra. Ha belesnél a félig nyitott keleti ajton,
lapozz a 28-ra.




1 {1l

e TR
o) . rﬂ;l :




307-308

307.

A sargaszold folyosd egy hasonld szinl szobaba tor-
kollik, melynek csupasz féldtalaja alacsonyabban fek-
szik, mint a folyos6é. Hatranézve latod, hogy a hatad
mogott a jarat 0sszeszikil. Nincs tObbé visszaut... az
alacsony helyiség viszont sziniiltig van sziszeg0l, im-
bolygo kigyokkal! A kamra tuloldalan két kijaratot
latsz; az egyik sotét okker, a masik vilagos azur szind.
Valahogy at kell jutnod a szoban! Mit teszel?

Elmondod az Illuzié Kioltasa

varazslatot (ha tudod)? Lapozz a 221-re.
Kinyujtod a selyemkesztyts

kezedet (ha van nalad)? Lapozz a 29-re.
Atrohansz a szoban az okker

folyoso felé? Lapozz a 173-ra.
Atrohansz a szoban az azir

folyoso fele? Lapozz a 109-re.

308.

A korong szorosan a nyakad koré tekeredik, és fojto-
gatni kezd! Erzed, amint a gonosz magus az elmédet
fiirkészi, hogy kideritse, mit6l félsz, mitGl rettegsz — és
hogy ezeket felhasznalja ellened. A rémképek, legna-
gyobb félelmeid megjelennek lelki szemeid eldtt, las-
san feler0sddnek, és az Oriiletbe kergetnek... DicsOsé-
get kerestél, de csak szornyd halalt talaltal. Kalandod
itt véget ér.



309-311

309.

Jelenlegi felszereléseddel nem tudsz felmaszni a szikla
tetejére. Megtarthatod a kardodat, a bdérpancélodat
(lancinggel nem tudsz sziklara maszni!), valamint
gylrtidet és fejpantodat, ha vannak nalad ilyenek.
Minden mast el kell dobnod. Htzz le minden mas
targyat ¢€s tulajdont a Kalandlapodrol! Ezzel a konnyi-
tett felszereléssel sikeriil felmasznod a szikla tetejére.
Lapozz a 62-re.

310.

Egyszerre kell megkiizdened a két bennsziilottel.
Minden Kor elején hatdarozd meg mindharmatok
Tamadoerejét. Akinek a legnagyobb a Tamadoereje,
az tud sikeres talalatot bevinni ellenfelének abban a
Ko6rben. Ezen kiviil, ha valamelyikiik eltalal a landzsa-
javal, dobj egy kockaval! Ha az eredmény 4-6, még 1
extra ELETERO pontot le kell vonnod, a bennsziilottek
fegyverének hegyére kent természetes méregtol.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Bennsziilott 6 7
Masodik Bennsziilott 7 6

Ha legy6zted Oket, lapozz a 21-re.

311.
Tedd probara szeRENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 14-re. Ha nincs szerencséd, a Hobgoblinok észre-
vettek, igy meg kell kiizdened veliik, lapozz a 87-re.



312-314

312.
Nem sikertil szétfeszitened a racsot, de az er6lkdodés
annyira kimerit, hogy 2 ELETERO pontot veszitesz. El-
atkozod az ajto készitdjét, és ugy dontesz, pihensz egy
kicsit, hogy kiliheged magad. Lapozz a 104-re.

313.

Amint hozzaérsz az ajtohoz, erls elektromos szikra
vagodik a kezednek. Vesztesz 3 ELETERO és 1 UGYES-
SEG pontot. Az UGYESSEG pont levonas csak armmenetrt,
és csak a kovetkez6 harc végéig érvényes. Raadasul az
ajtd szertefoszlik — csak illuzié volt! Ahogy megfor-
dulsz, rémiilten veszed észre, hogy a szemkozti kdarc
szemeibdl slrd, fekete fiist kezd szivarogni, és hogy a
készaj kegyetlen vigyorra torzul. Ugy déntesz, gyor-
san el kell htiznod a csikot ebbdl a blizés, maro fiist-
bol. Kirohansz a déli ajton. Lapozz a 121-re.

314.
Koveted a folyosot nyugati iranyba. K6ézben elhaladsz
egy déli leagazas mellett, melyet padlotdl plafonig
fojtogato, sird, fekete fiist télt meg. Mivel nincs ra
esélyed, hogy épségben atkelj ezen, nyugat felé foly-
tatod az utadat. Ujabb kanyarhoz érsz, a jarat ezattal
északnak fordul. Fényeket latsz a végébol, de bor-
zasztd hangokat is hallasz ugyanabbdl az iranybodl —
mintha valami sz6rny hangosan morogva éppen ¢l
hust marcangolna. Meggyorsitod a lépteidet, és nem-
sokara egy déli leagazashoz érsz. LépcsOk vezetnek
le egy izz6 parazstartok altal megvilagitott terembe.



315-316

A szoba padlojan kéforgacsok hevernek szanaszét.
Latsz egy OsszetOrt és egy teljesen érintetlen szobrot
is. Ez utobbi egy hatalmas, bikafeji embert abrazol.
Labainal egy EIf majdnem kettészakitott holtteste
fekszik! Hat mar sehol sem lehet biztonsagban az em-
ber ezen a szornyl helyen? Elkerilvén ezt a szérnyd-
séget, tovabb haladsz nyugat felé. A folyosd késdbb
délre fordul, és a riaszté morgd hangok is lassan sem-
mivé foszlanak a tavolban. Lapozz a 218-ra.

315.

Az ajto egy apro, leromlott halokamraba nyilik. Két
féregragta agy és egy nagy kupac koszos, biidos, rot-
hadoé ruha hever a fal mellett. A padlét szalma boritja,
a rogyadozoé asztalon pedig egy par igen gusztustalan
szagu zokni és egy edény fekszik. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1, lapozz a 147-re. Ha az eredmény
2—6, ugy dontesz, inkabb visszamész az Or szobajaba,
és a déli ajton at tavozol. Lapozz a 333-ra.

316.

Minden erddet megfeszitve sikeriil leszakitanod a lada
tetejét — fém— és faforgacsok ropkddnek szanaszéjjel
eredmeényes rombolasodnak koszonhetGen. Vesztesz 3
ELETERO pontot az emberfeletti er6feszitéstdl. Annyi-
ra igénybe vett ez a dolog, hogy kénytelen vagy enni
és pihenni itt és most — ha ezt nem teszed meg, Gjabb
2 ELETERO pontod banja. A lada mindenesetre nyitva
van, igy megnézheted, mi lesz faradozasod jutalma.
Lapozz a 153-ra.
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317.
A dragakd itt nem segit. Vesztesz 1 ELETERO pontot —ez
azoknak a harapasoknak az eredménye, amiket akkor
kaptal, mikozben a dragakdvel bajlodtal. Ugy dontesz,
hogy szégyen a futas, de hasznos! Lapozz a 251-re.

318.
Mordraneth kajanul felrohég, amint a Tlzgémb be-
1éd csapodik, és langba borit. A fajdalom szinte el-
viselhetetlen. Vesztesz 6 ELETERO pontot. Ha még
életben vagy, vadul felrohansz a folyoson, hogy meg-
ismertesd a gonosz magussal kardod hideg pengéjét!
Lapozz a 351-re.

319.

Ovatosan nyomulsz el6re, de mogdtted vératlanul
erds sz¢l tamad, amitdl kis hijan majdnem el6rebuksz.
Sikeriil ugyan talpon maradnod, de érzed, hogy a lég-
16ket egyre erdsebb lesz! Nem sokaig tudsz labon ma-
radni, a stivito orkan hamarosan magaval sodor, hogy
darabokra ztzza testedet az alanti sziklakon! Kétség-
beesetten probalsz egy biztos pontot talalni. Végiil
elkapsz egy sziklakiszogellést, amiben sikeriil megka-
paszkodnod, de ez akkorat rant karodon, hogy vesz-
tesz 2 ELETERO pontot. A puszta életedért markolod
a konyulvanyt, mikézben azért is kiizdesz, hogy el ne
uralkodjon rajtad a féktelen panik érzése, hiszen tu-
dod, hogy akkor mindennek vége. 7edd probara szE-
RENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 62-re. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 309-re.
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320.

A férfi gyanakodva mér végig, de aztan — nagy meg-
kénnyebbiilésedre — megvonja a vallat, és megszolal:
— Urzak kezd egy kicsit feledékeny lenni. Ez is bizo-
nyara azoknak a kantalasoknak az eredménye, ami-
ket éjjel-nappal folytat. Menj csak at a nyugati ajton,
kovesd a folyosot az elagazasig, ott fordulj jobbra, és
keresd meg az eziist kilincsd ajtot. Ha ott bemész,
Mehrabian szobéja onnan balra lesz. O majd fog ne-
ked segiteni.

Megkoszondd a segitségét, és elindulsz, amerre
mondtak; tavozol az étkezde nyugati ajtajan. Lapozz
a 17-re.

321.
Kozelharcba keveredtél a gonosz Sotét Pappal. O a
labirintus e részének felligyelGje, és nem fogja egy-
kénnyen megadni magat!

Sotét Pap UGYESSEG 9 ELETERO 12
Ha legy6zted, lapozz a 187-re.

322.

A Madarember dadogva beszé¢l, nyilvan nehezére esik
az emberek nyelve. Mély, krakogd hangjan elmondja,
hogy ez egy gonosz hely, és a tarsait a gonosz lények
és magiak — melyek a Vaskriptakbol erednek, és kez-
dik az egész hegységet beboritani — arra kényszeritik,
hogy elhagyjak otthonukat. A 1ény gy hiszi, hogy van
odabent egy fontos fogoly, de részleteket sajnos nem
tud. Mire mindezeket elmondja, lathatélag mar na-
gyon kényelmetlentil érzi magat, igy sz6 nélkil meg-
fordul, és elrepil. Lapozz a 292-re.
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323.
— Elismétlem a kérést még egyszer, de utoljara. Adj
egy dragakovet! — bomboli a szobor. Ha van nalad
dragakd, és oda is akarod adni neki, lapozz a 8-ra.
Ha nincs nalad, vagy nem akarod odaadni, és inkabb
megkiizdenél hatalmas ellenfeleddel, lapozz a 84-re.

324.

Leiilsz az asztalhoz, és jokedvilen eszel az izletes étel-
bol. A taplald ebéd felfrissit, visszaallithatsz 3 elvesz-
tett ELETERO pontot. Eppen a lakoma befejezéséhez
kozelitesz, amikor a keleti ajto kinyilik, és egy magas,
karcsu, voros haju férfi 1ép be a szobaba, aki egy nagyon
élesnek tino torrel piszkalja a kormeit. Amikor meg-
lat, dobbenten megtorpan, de amugy nem tesz ta-
mado mozdulatot. Szemmel lathatéan arra var, hogy
mondj valamit. Mit teszel?

Megtamadod? Lapozz a 3-ra.
Ra se hederitesz, és tovabb eszel? Lapozz a 212-re.
Nem torodsz vele, felkelsz,

és tavozol a nyugati ajton? Lapozz a 17-re.
Azt mondod, hogy a fentiek
kuldtek? Lapozz a 196-ra.

Azt mondod, hogy kereskedd vagy? Lapozz a 60-ra.
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325.

— Mordraneth rajott, hogyan lehet magikus uton lel-
keket elrabolni. Illetve pontosabban, hogyan lehet
magikus uton szOrnyulségek képeit és érzéseit kivonni
a halottak lelkébdl: félelmet a sotéttdl, a halaltdl, a
koromfekete éjszaka borzalmaitol, amikor lidércek és
szellemek jarkalnak a vilagban, félelmet a zuhanastol
és mindenféle mas fobiat. Ezekbdl az érzelmi energi-
akbol és képekbol teremti az illGziodit, amelyek elég
erdsek ahhoz, hogy az aldozataikat Oriiletbe vagy ha-
lalba kergessék. Arra is rajott, hogy a legjobb eredmé-
nyeket a friss halottak lelkeivel éri el, f6leg azokéval,
akiket személyesen pusztitott el, igy aztan nemsokara
készen all az illtzié-hadsereg, mellyel le akarja rohan-
ni Polluat, hogy még tobb embert gyilkoljon meg, és
igy még tobb lelket rabolhasson el. A varosba kell te-
leportalnom, hogy figyelmeztessem Gket, amig lehet.
De Mordraneth-et csak itt lehet megallitani. Te vagy
az egyetlen reményilink! — Alsander megragadja a ka-
rodat, és mélyen a szemedbe néz. — Artatlanok ezrei
fognak elpusztulni, ha most nem segitesz. Az Illazi-
ok Birodalma borzaszto hely... de néhany varazslatra
megtanithatlak, miel6tt oda indulnal.

Hogyan is utasithatnad vissza? DicsOségedet évtize-
deken keresztiil fogjak zengeni, ha sikerrel jarsz!
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Alsander megkonnyebbiilten mosolyog. — Szerencsé-
re sikeriilt rajonndém, hogyan valtoztatta meg a kor-
nyéken Mordraneth a magikus erdket, igy sikeriilt
ugy modositanom a varazslataimat, hogy hasznalni
tudjam azokat. Megtanitalak néhany hasznos bilibaj-
ra, de az id6 rovid, és a Sotét Elfek barmikor ideérhet-
nek. Csak harom varazslat megtanitasara van idém és
energiam. Mindegyiket egyetlen egyszer tudod majd
hasznalni. — A varazslo odasétal egy kis ladahoz, ki-
veszi belGle a ruhait, és fel6ltozik. Hogy kivalaszd a
varazslataidat, lapozz a 188-ra.

326.

Eszak felé tartasz a mészkoalagutban. A szemeid las-
san hozzaszoknak a falakon n6vé vilagitd mohak adta
gyenge fényhez, mely éppen csak arra elég, hogy lasd,
mi van a labad el6tt. De ugy dontesz, nem kapcsolod
fel a lampadat, hogy esetleges ellenségeid nehezebben
vegyenek téged észre. A folyoso végil nyugatnak for-
dul, és nemsokara zsakutcaban végzodik — egy gyanu-
san sima falu zsakutcaban; amint végigsimitasz rajta,
észreveszed, hogy a folyoso vége csak illuzio, ami mo-
gott egy ajtd rejtézik. Készenlétben tartva a kardodat,
lenyomod a kilincset — az ajtd nincs bezarva —, €s ova-
tosan atléped a kiiszobot. Lapozz a 120-ra.

327.
Amint elhaladsz a koponya mellett, satani kacagas
hangzik fel. Mintha a masvilagrdl jonne a hang. Ré-
muiilten megfordulsz, és latod, hogy a gonosz vigyorra
torzult allkapcsu fej egyenesen rad mered. Gyorsan el-
sietsz a helyszinrol. Nemsokara dus névényzeten kell
atvagnod az enyhén lejtds uton. Fas terep felé tartasz.
Az tuton allott pocsolyak sorakoznak, a levegot pedig
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hatalmas rovarfelh6k zimmogése tolti meg. Olyan
sok a rovar, hogy ha van nalad elleniik kenGcs, most
kénytelen vagy magadra kenni (huzd le a Kaland-
lapodrdl), hogy védve legyél a csipéseik ellen. Ha nincs
kendcsdd, 3 ELETEROS pontot le kell vonnod a rovarcsi-
pések miatt. Lapozz a 191-re.

328.

— Sajnalom, ami Edwinaval tortént — mondja a Tenge-
ri Orias. — Tudod, ma nagyon élénk. Ugye nem sebe-
sitett meg? Nagyszer(i. — Az Orias végigtekint a kddos
lathataron. — Esni fog. Kell étel és szallas? — Ha elfo-
gadod a meghivasat, lapozz a 118-ra. Ha visszautasi-
tod, és nyugatnak indulsz az aton. Lapozz a 257-re.

329.
A saman elveszi a dobozt a szolgajatol, majd kirakja
eléd a tartalmat. Mindegyik targynak megmondja az
arat is. Barmelyiket megvasarolhatod (ha meg tudod
fizetni az arat), ezeket felirhatod a Kalandlapodra (és
persze ne feledd el vezetni az Aranykészleted csok-
kenését sem!). Alkudozasnak nincs értelme, ugyanis
hamar kideril, hogy a férfi dorzséltebb nalad. Ha
nincs annyi Aranyad, amennyit szeretnél elkodlteni, de
van nalad egy rozsasvoros gyongy, Alkandi 8 Aranyért
becseréli (de egy eziisttel sem tobbért). A kovetkezo
targyakat vasarolhatod meg:
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Egy eziist madartoll 2 Aranytallér
Egy Eben Kulcs 4 Aranytallér
Egy macskat abrazol6 apro

elefantcsont szobor 3 Aranytallér
Egy 5 méteres kotél 2 Aranytallér
Egy apré fehér dragako 3 Aranytallér
Egy tivegcse fehér olaj 2 Aranytallér

Ha akarsz, ételt is vasarolhatsz: 1 Aranytallérért 2 ét-
kezésre elegenddt. Tobbet azért nem vehetsz, mert a
bennsziilottek ételei gyorsan romlanak, és csak frissen
taplaloak. Ha befejezted a vasarlast, a saman egy ké-
nyelmes kunyhohoz kisér, ahol nyugalomban eltolt-
heted az éjszakat — lapozz a 101-re. Ha azonban nem
vasaroltal semmit, lapozz a 144-re.

330.

Atgazolsz a medencén, és tovabb folytatod az utad a
mogotte tatongd sotét alagutban, melyben tovabbra
is kénytelen vagy hasznalni a lampasodat. A mennye-
zetrdl viz csOporészik. Hatalmas cseppkovek 1dgnak
le, megnehezitvén az el6érehaladast. A folyosé nem-
sokara délnek fordul. Egy furcsa allocseppko-alakzat
azonban felkelti a figyelmedet. Ilyen formajat még
sohasem lattal. Ha megvizsgalod kozelebbrdl is, la-
pozz a 145-re. Ha inkabb tovabbmész dél felé, lapozz
a 156-ra.
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331.
A fagyos folyosd egy Osi kriptaba vezet. A csupasz
kopadlon szazaval hevernek a temetetlen csontvazak,
folottiik szikrazo jégkristalyok fliggnek a plafonroél. A
bejarattol nem messze két folyoso vezet tovabb. Mit
teszel?

A vilagosabb, levegdsebb

folyosén mész tovabb? Lapozz a 319-re.
A sotétebb foldfolyoson mész
tovabb? Lapozz a 247-re.
Maradsz, és imat mondasz
az itt elhaltak lelkéért? Lapozz a 134-re.
332.

Ahogy felrohansz a 1épcs6kon, érzed, hogy valamiféle
magikus er6 lelassitja a mozgasodat, mintha derékig
vizben kellene gazolnod! Osszeszoritod hat a fogadat,
és teljes er6vel nyomulsz felfelé. De éppen amikor fel-
érsz a 1épcso tetejére, latod, hogy Mordraneth kezébdl
egy flistdlgo golydbis roppen ki — és pillanatok mulva
elboritanak a Tizgdémb varazslat izzo langcsévai. Van
az ujjadon egy bronzgylrd? Ha van, lapozz a 47-re.
Ha nincs, lapozz a 318-ra.

333.

Az ajté mogotti folyosod dél felé vezet. A falakra erGsi-
tett tartokba tlzott faklyak halvany fénybe burkoljak
az alagut kofalait. A jarat nemsokara keletnek for-
dul, a kanyarban azonban, a nyugati falban egy sima,
jellegtelen faajtét latsz. Belesel a keleti folyosdba,
de nem latod a végét. Ha kinyitod az ajtét, lapozz a
34-re. Hogyha inkabb elindulsz kelet felé a folyoson,
lapozz a 364-re.
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334.

Gyorsan végigkutatod a falat, és az ajté mellett egy
félrecsuszo kis panelt talalsz. Innen johetett az el6b-
bi hang. Kinyitod a kis ablakot, és egy vilagito, izzo
pengéji kardot huzol ki a mogotte 1évo bemélyedés-
bol! Elteszed a fegyvert, visszarohansz a rejtett ajto-
hoz, bezarod magad mogott, és felmész a 1épcsOkon.
Sajnos a sietség ellenére is belélegeztél némi mérgezo
fiistot; vesztesz 2 ELETERS pontot.

Feljebb mész néhany fokot, hogy tiszta levegéhoz
juss, majd megallsz, hogy kozelebbrdl is szemiigyre
vedd értékesnek tlind szerzeményedet. A kard igazi
mestermunka, a legjobb acélbol késziilt, markola-
tat ametisztek és smaragdok diszitik. Most nem be-
sz¢él, mint az elébb, de fényesen vilagit, barmikor, ha
akarod! Ez egy valodi varazskard; ha ezzel harcolsz,
1-gyel megnovelheted az UGYESSEGEDET, akkor s, ha
ezzel a Kezderi érték folé emelkedne (ne feledd azon-
ban, hogy ez a plusz UGYESSEG pont csak harcban
érvényes!). A fegyver azonban még ennél is tobbet
tud: minden harc utan — de csak utana! — 1 ELET-
ERO pontot gyogyit rajtad, feltéve, hogy azt az ELETERO
pontot abban a csataban veszitetted el. Boldogan el-
mosolyodsz. Igen értékes segitségre leltél a Vaskriptak
mélyén lakoz6 gonosz lények elleni harcodban! Ird fel
a varazskardot a Kalandlapodra. Lapozz az 58-ra.
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335.

Most, hogy mar koézel értél a bejarathoz, egy kerek,
csontokkal teleszort kamrat latsz. A terem tavoli végé-
ben a padloba faragott 1épcsGsor vezet lefelé. Amint
azonban belesel, egy csontvazszerd alakot pillantasz
meg, kezében egy kékes szinli, hatalmas, kétkezes
karddal, amint téged, figyel. Ha elmenekiilsz nyugat
felé, lapozz a 116-ra. Ha belépsz a helyiségbe, és fel-
veszed vele a kiizdelmet, lapozz a 169-re.

336.

A Gyogyitas egy igen hatékony varazslat, mellyel visz-
szaallithatod az elvesztett ELETERODET. Harcon kiviil
barmikor elmondhatod ezt a varazslatot, hogy a Kez-
deri ELETEROD felével megnoveld az éppen aktualis
ELETERO pontjaidat. A tOrteket lefelé kerekitsd, és ne
feledd el, hogy a gyogyitas hatasara sem lépheted tal
az ELETEROD Kezdeti értékét. Lapozz vissza a 188-ra.

337.
Mielott lefekszel, még egy adag ételt el kell fogyaszta-
nod, ha nem akarsz 2 ELETERO pontot vesziteni. Evés
utan kihajtod a pokrécodat, és leheveredsz. Odakint
sivitva, vadul tombol a vihar, de azért sikeriil néhany
oracskat alvassal toltened. Ennyi elég is ahhoz, hogy
kipihenten ébredj. Lapozz a 10-re.

338.
A Kobold meglopott! Hogyha nem volt tébb pénzed
5 Aranytallérnal, az mind eltlnt; ha tobb volt, a l1ény
csak 5-0t vitt el, és nagylelklien meghagyta neked a
tobbit. Ha egyaltalan nem volt nalad pénz, akkor a
rézsavords gyongyodnek kélt laba... Lapozz a 103-ra.
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339.

Elindulsz a tavoli csucsok felé haladé uton. Nemsoka-
ra azonban azt veszed észre, hogy az ahelyett, hogy a
hegyek felé vezetne, egy domboldalba vagott barlang-
bejarat felé kozelit. Ahogy kozelebb érsz, latod, hogy a
nyilast egy vaslemezekbdl és vasszdgekbdl késziilt ko-
ponya ,,disziti.” Bizonyara ez lesz a hirhedt Vaskriptak
kapuja! Izgatottan meglazitod kardodat hiivelyében,
és a barlang szajahoz lopddzol. Belesel. Az alagut le-
felé vezet. A nedves mészkdfalakon halvanyan fosz-
foreszkald noévények ndének, gydonge derengésbe von-
va ezzel az alagutat. Néhany perc multan a szemed
hozzaszokik a félhomalyhoz, igy nem kell hasznalnod
a lampadat. Ovatosan haladsz el8re a tekervényes fo-
lyoson. Nemsokara egy durvan megmunkalt, nagy fa-
ajtd zarja el az utadat. Ovatosan lenyomod a kilincset,
és az ajtd kinyilik. El6huzod a kardodat, és atlépsz a
kiisz6bon. Lapozz a 120-ra.

340.
Megprobalsz elrohanni a szobor mellett. Mar éppen
fellélegeznél, amikor az oldalra nyul, és hatalmas
utést mér rad. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Dobj két
kockaval! Ha az eredmény kisebb vagy ugyanannyi,
mint az UGYESSEGED, lapozz a 68-ra. Ha nagyobb, la-
pozz a 286-ra.
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341.

A folyosén sistergl villamnyalab sut végig, és csa-
podik beléd. Feliivoltesz a szinte elviselhetetlen faj-
dalomtol. Erzed sajat, €gd husod blzét. A padlora
roskadsz, és halaltusad kozepette hirtelen megérzed,
amint Mordraneth magiaja lassan, de ellenallhatatla-
nul kivonja elmédbadl az ezen a szOornyl helyen megélt
minden borzalom ¢és jjedelem emlékét. A villamnya-
l1ab égetden fajt, de szamodra csak most fog kezd6dni
az igazi szenvedés idOszaka. Kalandod itt véget ér.

342.

Amint legy6zod a Sast, az illGzidé azonnal szertefosz-
lik, és azon kapod magad, hogy a f6ldon heversz, és
karjaiddal az tres levegot csépeled! Mély hangu, vér-
fagyasztdé kacagas reszketteti meg a leveglt. — Légy
udvozolve a birodalmamban! Bar nem hiszem, hogy
sokaig fogsz itt tartézkodni. — Korbenézel, de nem
latsz senkit. Egy barna folyosé kozepén talalod ma-
gad. Az egyik iranyba a jarat feketére valt, a masik
iranyba pedig kis id6 mulva z6ldre. Ha a fekete vége
felé indulsz, lapozz a 149-re. Ha a z06ld végét célozod
meg, lapozz a 395-re.
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343.

Az egyik Orknal egy kis blrerszényben 2 Aranyat ta-
lalsz (ird fel a Kalandlapodra). Mik6ézben koriilnézel
a szobaban, Horatius, az egyik Ork kedvenc hazi pat-
kanya elougrik egy felborult butordarab aldl, és ne-
ked ront. A kis allat amugy sem békés fajta, de ma
fogfajasa van, és ez kiilondsen agresszivva teszi. Mie-
16tt mozdulhatnal, sarga agyarait a labadba mélyeszti.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Raadasul a ravasz kis bes-
tia a harapas utan rogvest visszamenekil a felfordult
butorok koézé, igy igy — miutan fontosabb dolgod is
van, semmint hogy az ildozésére indulj — nem t6lthe-
ted ki rajta jogos mérgedet. Nagyot sohajtasz, kilépsz
a szobabol, és nyugat felé indulsz el a folyoson. La-
pozz a 97-re.

344.
Semmit sem hallasz. Ha a keleti ajtot nyitnad ki, la-
pozz a 219-re. Ha a délit, lapozz a 245-re.

345.
Ismeretlen, kiilonds gombak elfogyasztasa nem éppen
a legbolcsebb dolgok egyike. Alig telik bele néhany
masodperc, maris olyan rosszul leszel, hogy alig allsz
meg a labadon. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Kénytelen
vagy leiilni, és pihenni egy keveset, mieldtt tovabb-
mennél. Lapozz az 51-re.



346-348

346.
Amint kinyitod az ajtot, nehéz, stirQ, fekete fiistgomo-
lyagok gordiilnek feléd a folyosorol. Gyorsan bevagod
az ajtot, és ugy dontesz, az Orkok szobajaban 1€v6 ke-
leti ajtd sokkal biztonsagosabb. Lapozz a 4-re.

347.

A hajo legénysége Oril a gyOzelmednek — de azt is
lattak, hogy el6sz6r megprobaltal elmenekiilni. Ennyi
elég, hogy sustorgasok induljanak el a gyavasagod-
rol. Ha enned kell, hogy potold az elvesztett ELET-
ERO pontokat, ezt a sajat élelmiszerkészletedbdl kell
megtenned; a matrézok ugyan udvariasak veled, de
¢lelmet nem kapsz toliik. Lapozz a 249-re.

348.
Apro Goblinlabak visszataszitd zorejét, majd vas fegy-
verzet csOrgését hallod. A bestia idehivta egy baratjat.
A kaput ugyan kinyitottak, de ott allnak mindketten,
karddal a keziikben. A szemiikbdl latod, hogy itt a sza-
vak nem hasznalnak, karddal kell érvényt szerezned
az akaratodnak. Visszahuzodsz egy oldalfolyosoba,
igy egyszerre csak egy Goblin tud rad tamadni. Egy-
mas utan kiizdj meg velik!
UGYESSEG ELETERO

Elsé Goblin 5 6
Masodik Goblin 6 5

Ha gy6ztél, a kapu nyitva, igy beléphetsz rajta. Kardo-
dat tovabbra is kézben tartva — elvégre mas Goblinok
is leselkedhetnek errefelé — elérenyomulsz a folyosén.
Lapozz a 326-ra.
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349.

Szép tavolsagot tettél meg az Gton. A nap azonban
most mar lassan a latdhatar mogé ereszkedik, és sehol
nem talalsz megfeleld, biztonsagos, éjszakai nyugvo-
helyet. Eszakon dombok magasodnak, az ut kitar-
toan halad nyugat felé... délre egy apro facsoportot
pillantasz meg egy sziklakiszogellésen. Arra indulsz
hat, hogy koérbenézz. Mik6ézben 6vatosan felderited a
csalitost, egy aprd, vékonyka arc bujik ki a bokrok-
bol, melyhez hegyes filek, és egy fekete, éles tekin-
tetd szempar tartozik. — Alvéhelyet keresel? — kérde-
zi félénken a Fakobold. Te bélintasz, mire a Kobold
felrohan az egyik fa toérzsén, és valamit motoszkalni
kezd odafent. Nemsokara egy kotélhagcso ereszkedik
le a lombkoronabdl! — Gyere, massz fel — stirget a vé-
konyka hang —, odalent farkasok is lehetnek, vagy még
csunyabb dolgok.

Amikor felérsz a fa tetejére, a Kobold végigtancol
egy fadgon, majd eltlinik szem eldl. Te keresel egy biz-
tonsagos agat, majd elszunditasz. Van nalad valami
kincs (arany, dragakd, vagy ilyesmi)? Ha van, lapozz a
158-ra. Ha nincs, lapozz a 103-ra.




350-351

350.

Alkandi elolvassa a tekercset. Szemoldokét aggdddan
huzza Ossze. — Az éjszakai szellokben nemrég gonosz
magiat éreztem, egy gonosz lény altal bebortonzott,
megkinzott lelkek séhajait. Ez lehet az az ének, ami-
rol a tekercs irdja beszél. Azt is érzem, hogy a holtak
lelkei nem nyugodhatnak, mert a régi szérnytiségeket
most ismét felébresztette valaki, aki nem sokkal ez-
el6tt idejott. Valdszintileg 6 lehet az emlitett Lélek-
rablé. Ennél tobbet nem tudok mondani, de azt javas-
lom, fogadd meg a tekercs irdjanak szavait, és ovakod;j
a rad leselkedd, éneklé hangoktol! — Megemészted
magadban Alkandi szavait, majd visszasétalsz a ke-
resztezOdéshez, és a jeldletlen uton indulsz tovabb.
Lapozz a 181-re.

351.
Még nem éred el Mordraneth-et, ellenfeled azonban
befejezi varazslatat. Egy porgo, forgd, fekete korong
jelenik meg a feje f616tt, majd nekilendiil, és egyene-
sen a torkodnak tart! Van az ujjadon egy ezlistgyurii?
Ha van, lapozz a 79-re. Ha nincs, lapozz a 252-re.




352-353

352.
A patkanyok hirtelen semmivé foszlanak! A tavoli
fény felé igyekszel tovabb. Lapozz a 152-re.

353.
Az Orknal talalsz 1 Aranytallért (ird fel a Kalandla-
podra), az olajat tartalmazo livegcse azonban sajnos
széttort a padlon, és kifolyt beldle a folyadék. A Pap
pancéljat a harc soran eléggé tonkretetted, a buzoga-
nyanal pedig jobban all kezedben a sajat kardod. A
karjan azonban egy arany karkotot talalsz. Mit teszel?

Elveszed t6le az arany karkotot? Lapozz a 299-re.
Benézel az Orkok szobajanak

déli ajtajan? Lapozz a 82-re.
Megnézed az Orkok szobajanak

keleti ajtajat? Lapozz a 123-ra.






354-357

354.
Amint belépsz a terembe, szemkozt veled megmozdul
egy alak: egy furcsa lény, teste emberi testre hasonlit,
de toll fedi, kezei helyett szarnyai vannak, laba helyett
karmai, orra helyett pedig erGs csére. A furcsa Ma-
darember gyanakvoan méreget a magasba nyilo kiirté
oldalan 1év6 sziklaparkanyrol. Mit teszel?

Megtamadod? Lapozz a 186-ra.
Beszélsz vele? Lapozz a 322-re.
Felajanlasz neki valami ajandékot? Lapozz a 67-re.

355.
Az Eben Kulcs egy kicsit 0sszezsugorodik, hogy be-
férjen a lada zarjaba, aztan egy kattanas hallatszik, és
a fedél felpattan. A kulcs abban a pillanatban semmi-
vé foszlik! Huzd le a Kalandlapodrol! Lapozz a 153-ra.

356.

Amint kitartéan haladsz nyugat felé, hallod, hogy
ének halk hangjai toltik be a levegdt. Mintha egy fold-
alatti kérus énekelne egy lassu dalt. A folyoso észak-
nak fordul, és egy hatalmas, kupolas tetejd terembe
torkollik. Ugy tinik, a hangok odabentrdl aradnak.
Ha belépsz a terembe, lapozz a 36-ra. Ha inkabb visz-
szafordulsz kelet felé, lapozz a 193-ra.

357.
A szobaban talalhatd sz6rmék és szovetek igen érté-
kesek, de sajnos tul nehezek ahhoz, hogy magaddal
tudd vinni 6ket. Az egyik sarokban azonban talalsz
egy feszitOvasat. Ha akarod, magaddal viheted (ird fel
a Kalandlapodra). Es most tedd prébdra SzZERENCSED!



358-362

Ha szerencsés vagy, lapozz a 163-ra. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 139-re.

358.
Az ajto konnyedén nyilik. 7Tedd probara SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 179-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 195-re.

359.
Van nalad akar két csontkocka, akar egy on séréskor-
s6? Ha van, lapozz a 105-re. Ha egyik sincs nalad,
lapozz a 161-re.

360.
Nekirontasz a gyiknak — mely egyszertien koddé fosz-
lik, amikor odaérsz! Suttogd hang hallatszik: atkot
mond rad, mert olyasvalakit akartal bantani, aki nem
artott neked. Csokkentsd 1-gyel a SZERENCSEDET.
Megijedsz az esetleges egyéb, riasztd kovetkezmé-
nyektdl, és elrohansz dél felé. Lapozz az 54-re.

361.
Nem sikertlt! A Csontvazillizié hatalmasat itott a
hatadra. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ellenfeled ezutan
el6tted bukkan fel! Lapozz a 397-re.

362.
Eppen féluton jarsz, amikor valami varatlanul megra-
gad, és felemel a f6ldrol. A mennyezet semmivé fosz-
lik, és sargas felhSk kozott lebegve talalod magad. Egy
iszonytatoan nagy Sas szaguld feléd, hogy végezzen
veled. Ez egészen biztosan illGzio... de az érzékeid azt
mondjak, hogy valdsag, és latod is a madar karmain



363-364

és a csorén szarado vérfoltokat. Nincs mese, meg kell
kiizdened vele, de a harc idejére (és ne feledd, hogy
csak a harc idejére, atmenetileg) 2-vel kisebb lesz az
UGYESSEGED. Nem csoda, hiszen nem konnyd a suly-
talansag allapotaban kiizdeni olyasvalakinek, aki ah-
hoz szokott, hogy szilard talaj legyen a laba alatt.

Sas Illuzio UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha legy6zted, lapozz a 342-re.

363.
Egyszerre kell megklizdened a két Orkkal! Minden
Harci Koérben allapitsd meg mindharmatok Tama-
doerejét. Az fog az adott Korben sikeres tamadast
végrehajtani ellenfele ellen, akinek a legmagasabb a
Tamadoereje.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 5 3
Masodik Ork 5 4

Ha legy6zted Oket, lapozz a 65-re.

364.
A kelet felé vezeto folyosot egy fekete és egy borostyan
kereszttel megjeldlt ajto zarja le. Ha kinyitod az ajtot,
lapozz a 393-ra. Hogyha inkabb visszamész nyugatra,
és megvizsgalod azt az ajtét, amelyet mar az elobb is
észrevettél, szemben a keleti folyosokanyarral, lapozz
a 34-re.






365-366

365.

Amint kézelebb mész a zsakutcahoz, a ,,fal” a végén
hirtelen semmivé foszlik, és egy hatalmas, nyolclabu,
sarga bogarra alakul at. Labain hatalmas karmok me-
redeznek, allkapcsabdl kialld iszonytatd csapragdibol
sav csOpOg a padldra. A rovar hangtalanul feléd ira-
modik, mielStt akar egy 1épést is tehetnél. Van nalad
egy ezust medal? Ha van, lapozz a 170-re. Ha nincs,
lapozz a 389-re.

366.
Amint belépsz a terembe, a szobor felemeli jobb kar-
jat, és rad mordul: — Adj egy dragakovet! — Mit teszel?

Megtamadod a szobrot? Lapozz a 84-re.
Adsz neki egyet

(feltéve, hogy van nalad)? Lapozz a 8-ra.
Varsz egy darabig,

és nem csinalsz semmit? Lapozz a 323-ra.

Megprobalsz elrohanni
a szobor mellett a 1épcs6hoz? Lapozz a 340-re.



367-369

367.
Ellenfeled egy félelmetes S6tét Pap. A tulajdon élete-
dért kiizdesz ez ellen a konyortelen ember, e sotét és
gonosz hely ura ellen!

Sotét Pap UGYESSEG 9 ELETERO 13
Ha legy6zted, lapozz a 117-re.

368.
Bemaszol a fészekbe. Két tojast talalsz, és éles szemed
arany csillanasat is észreveszi a fészek mélyén — am
ekkor az anyamadar suhogva lecsap az égbdl! A kiiz-
delem elkeriilhetetlen.

Orids Viharmadar UGYESSEG 7 ELETERO 12
Ha legy6zted, lapozz a 288-ra.

369.
Nem tudod ugyan eloldozni a varazslot, de legalabb
tudatod vele, hogy a baratja vagy. Meg kell kiizdened
a Félogre Kinzémesterrel. Lapozz a 76-ra.




370-372

370.
Horkol6 hangok hallatszanak a keleti ajté mogiil. Ha
kinyitod az ajtot, lapozz a 107-re. Ha inkabb a déli
ajtoval probalkoznal, lapozz a 245-re.

371.

Végigmondod a varazslatodat, és a pok magas han-
gon visitva meghatral — de utdna ismét el6renyomul,
mintha mi sem tortént volna. Az illizid annyira erds,
hogy nem tudtad elpusztitani, csak meggyengiteni.
Most kénytelen vagy megkiizdeni vele. Lapozz a 175-
re, és ne feledd, hogy varazslatoddal mar sikerilt egy
komoly csapast bevinned, igy a harc elott 4-gyel le-
csOkkentheted majd az ELETEREJET.

372.
Valaszd ki, melyik varazslatot akarod elmondani. Sza-
mold meg a varazslat nevének betdit, vonj ki beldle
3-at, majd lapozz az eredményiil kijott fejezetpontra.
Ha azon a fejezetponton megtalalod a varazslat leira-
sat, biztonsagban vagy. Ha a szoveg nem folytatodik
értelmesen, ugy lapozz a 298-ra.




373-374

373.
Teljességgel lehetetlen ezt az ajtét kinyitni. Nem csak
el van barikadozva, de nyilvan magikus uton is lezar-
tak. Feladod hat a reménytelen probalkozast, és bené-
zel a keleti ajton. Lapozz a 28-ra.

374.

Ovatosan kinyitod a dobozt, és egy lezart itivegcsét
talalsz benne. A tartalma mar régen kiszaradt, de va-
lamiféle z6ld por azért maradt beldle. Egy kis vizet
hozzaadva sikeriil egy adag magikus ereji gyogyito
italt kapnod! Harc kivételével barmikor felhajthatod,
és eredményil visszaallithatsz 4 elvesztett ELETERO
pontot. Ha elteszed a zsakodba, ird fel a Kalandla-
podra, de ne feledd el, hogy le kell majd huiznod, ami-
kor iszol beldle!

Elégedetten folytatod tovabb az utadat. Ggy don-
tesz, hogy visszamész a dél felé vezeto fofolyosora, és
atkutatod a nyugati falat, hatha ratalalsz arra a rejtett
ajtora, amirdl a cellaban az 6regember beszélt. La-
pozz a 98-ra.



375-378

375.

Felnyomod a csapoajtot, és felhtizodzkodsz. Egy so6-
tét szobaba jutottal. Valahonnan kozelr6l horkolast
hallasz. Csondesen atosonsz a helyiségen, gondosan
elkeriilve az utadba all6 székeket és egyéb berendezési
targyakat. Most mar latod, hogy a zaj egy alvo Orktol
szarmazik. Nem kockaztatsz, egyetlen csapassal at-
metszed a torkat. Lapozz a 99-re.

376.

Visszamész észak felé, de amikor belépsz a terembe,
latod, hogy fekete fust kezd terjengeni mindenfelé. A
fojtogato, halalos fiist a falon 1év6é kéarcbol hompd-
lyog elo, és lassan kezdi megtolteni az egész helyisé-
get! Gyorsan bevagod magad mdgott az ajtot, és visz-
szarohansz délnek. Kénytelen vagy bemenni a folyoso
végén 1évé szobaba. Ha karddal a kézben, roham-
léptekkel rontasz be, lapozz a 25-re. Hogyha inkabb
kicsit békésebbre veszed a figurat, és kivont fegyver
nélkil, sétaldo tempoban 1épsz be az ajton, lapozz a
209-re.

377.
Az ajtdé mogott egy folyosod tarul fel. Elindulsz rajta,
és csakhamar egy T-elagazashoz érsz. Ha nyugatnak
indulnal, lapozz a 255-re. Ha inkabb a keleti agat va-
lasztanad, lapozz a 160-ra.

378.
—J6 — feleli a gyik. — Akkor mosssszt mar nem lessssz
sssszemmi bajod a masszikkal ssszem, ugye? — Erre
nem lehet mit valaszolni. Lapozz a 256-ra.






379-380

379.
Sziklas talajon haladsz, és ez igen faraszto. Mar szir-
kiil, amikor egy épiilethez érsz. Az apré haznak nincs
ablaka, csak egyetlen ajtd tatong a nyugati falan. Tul
sOtét van mar ahhoz, hogy belass a hazba. Mivel sziik-
séged lesz ¢jszakai szallasra, kénytelen leszel bemenni,
és a lampaddal vilagitani.

Amint belépsz a hazba, fajdalmas nyodgés hallatszik.
A homalyban egy meglancolt ember alakjat veszed ki.
A férfi mintha egy oltarféleség mellett lenne a falhoz
lancolva. Amint belépsz, kinyuajtja feléd egyik kezét, és
segitségért konyorog, de valami idegen nyelven mo-
tyoghat, mert nem érted, amit mond. Mit teszel?

Megtamadod? Lapozz a 69-re.
Odalépsz hozza, és segitesz neki?  Lapozz a 390-re.
Maradsz, ahol vagy, és el6szor

koérulnézel? Lapozz a 37-re.

380.
Mar csak az egyetlen Ork maradt, aki az arulasod
miatt atkozodva esik neked.

Ork UGYESSEG 5 ELETERO 3

Ha legy6zted, lapozz a 65-re.



381-383

381.
Ha a kék folyosdén mész tovabb, lapozz a 261-re. Ha
az ibolya szintt valasztod, lapozz a 150-re.

382.

Vadul, ész nélkiil rohansz, és egy sziirke folyoson
kotsz ki. Mivel szinte minden tagod reszket a félelem-
t6l, vesztesz 1 UGYESSEG pontot. Ne feledd azonban,
hogy ez a levonas csak dmmeneti, és a kovetkezd harc
utan ismét visszaallithatod ezt a pontot. Az er6lkodés-
tol és a sokktdl vesztesz 2 ELETERO pontot is. Lapozz
a 112-re.

383.
Mehrabian kinyitja az ajtot, és egy kezénél és labanal
lancokkal megkotdzott 6regembert vonszol ki a cella-
bol. Az 6reg szemei alatt huzdodo sotét karikakbol 1a-
tod, hogy meggyotort, koszos teste iszonyu fajdalma-
kat allhatott ki mar eddig is. — Nem beszélek — jelenti
ki bagyadt hangon.

— M2’ honne fogna’, te piszokcsomo! — vagja ra a
Félogre, és a foldre 10ki az 6reget. — Gyeriink, teffé’ a
kinpadra! — sz6l oda neked, majd eltlinik, hogy hozzon
egypar kinzdszerszamot. Ha megtamadod a Félogrét,
lapozz a 76-ra. Ha el6bb segitesz az 6regembernek,
lapozz a 108-ra.




384-385

384.

A lépcsbsort magia védi, mely arra hivatott, hogy le-
lassitsa a feljovok mozgasat. Ha nem mondtad volna
el a Sebesség varazslatot, iszonyu sokaig tartana, amig
felverg6dnél Mordranethhez. Ennek ellenére ellenfe-
lednek még van ideje egy varazslat végigmondasara.
A varazslo6 sargas port dob a levegObe, majd kinyujtott
kezébdl izzo6 tlizgdmb réppent feléd. Van az ujjadon
egy bronzgylrit? Ha van, lapozz a 231-re. Ha nincs,
lapozz a 166-ra.

385.

Belépsz a terembe. Eszak felé magas, sziklas fala van
a teremnek, és magasan a fejed folott egy iszonytatd
madar il egy kiszogellésen. Amikor belépsz, a bestia
valami véres masszat tépked éppen a csOrével (undo-
rodva veszed ki egy emberi mellkas maradvanyait).
Maga a madar nem tal nagy, de hosszu, ivesen hajli-
tott csére pengeéles. Amint meglat téged, felrikolt, és
vértol csOpdgo csorével és karmaival neked ront.

Pengecsorii Madar UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha legy6zted, lapozz a 26-ra.



386-387

386.
Az Eben Kulcs hangtalanul siklik a zarba, és az ajto
csakhamar feltarul. A mogotte 1év6 szobaban az
egyetlen berendezési targy egy kis emelvényen allo,
lezart l1ada. Ha bemész a terembe, és megprobalod ki-
nyitni a ladat, lapozz a 293-ra. Ha inkabb visszamész
keletnek, lapozz a 114-re.

387.
Faradtan gyalogolsz a folyosén. Nemsokara egy bar-
na boltiv ala érsz, mely mogott viz csOpdg a meny-
nyezetrdl, és émelyité biiddsség arad a sotétbol. Egy
csatorna teril el eltted — de mivel semerre masfelé
nem mehetsz tovabb, kénytelen-kelletlen belegazolsz
a blizés pocsolyakba, és igyekszel bent tartani leg-
utdbbi étkezésed maradvanyait. Rovid haladas utan
szivarvanyszind ragyogas tlinik fel a folyosoé tavoli vé-
génél: Gjult erdvel tértetsz a hivogatd fény felé. De a
halk vinnyogd hangok, és neszezések, melyek eddig
betoltotték a csatornat, most er6sebbé valnak. Aztan
teljesen varatlanul egy csapatnyi kiéhezett patkany
bukkan fel a tocsakbol és falrepedésekbdl. A vad rag-
csalok kegyetlentiil marcangolni kezdenek! Mit teszel?

Elmondasz egy Sebesség

varazslatot (ha tudsz)? Lapozz a 23-ra.
Elmondasz egy I1luzié Kioltasa

varazslatot (ha tudsz)? Lapozz a 352-re.
Megkiizdesz a patkanyokkal? Lapozz a 80-ra.

Atkutatod a hatizsakodat, hatha

van nalad valami targy, melyet

felhasznalhatnal ellentik? Lapozz a 48-ra.
Teljes er6dbdl futni kezdesz

a fény felé? Lapozz a 251-re.



388-391

388.
Turelmes gyaloglasod végre eredménnyel jar. Befor-
dulsz egy sarkon, és korilbeliil 6tméternyi tavolsag-
ban hatalmas, vasracsos kaput latsz a mészkoszikla-
ba vagva. Kildetésed els6 felét sikerrel teljesitetted
— megtalaltad a Vaskriptak bejaratat! Lapozz a 277-re.

389.
Valami azt sugja, hogy ellenfeled nem igazi, csak illa-
zi0, de ezzel egylitt kénytelen vagy megkiizdeni vele!

Rovarilluzio UGYESSEG 5 ELETERO 6

Minden egyes alkalommal, amikor a Rovarillzio meg-
harapott, dobj egy kockavall Ha az eredmény 1-3,
a csapragoirol csopogod sav a sebedbe hatolt, és Gjabb
1 ELETERO pontot le kell vonnod miatta. Ha legydz-
ted, lapozz a 115-re.

390.

Amint koézelebb nyomulsz ellenfeledhez, latod, hogy
egy tokéletesen fekete gomb jelenik meg a kezében.
Az ¢éjfekete golyobis konnyedén feléd roppen, és
iszonytato, fagyos aurat von koréd. Vesztesz 6 ELET-
ERO pontot. Ha még életben vagy, ellenfeled felemeli
rettentd buzoganyat, hogy bevégezze, amit varazslata-
val megkezdett... Lapozz a 367-re.

391.
Kar volt elpocsékolni ezt a varazslatot; az I114zi6 Kiol-
tasa csak illuziolények ellen mlkodik, és jelen esetben
semmi hatasa nincs. Lapozz a 382-re.






392-393

392.

Lampad fényében latod, hogy az atjar6 mogott egy
csaknem kor alakt, magas plafonu szoba nyilik. A
falakat nyalkas ndvények, mohak, gombak boritjak,
a levegd nyirkos és poshadt. A helyiség kdzepén, egy
kéGtalapzaton egy fekete vasakkal er6sen megvasalt,
rozsafabol késziilt 1ada all. Es a ladanak érzéje is van!

Egy olyan lényt pillantasz meg a leveg6ben, melyet
legvadabb almaidban is nehezen tudnal elképzelni!
GOmb alaka teste zoldes, nyalkas, hinaros névény-
test, kél izz6, voros szemmel. Teste aljan apro, hegyes
fogakkal keretezett szaj tatong, de azonnal felmé-
red, hogy a bestia legveszedelmesebb fegyvere nem
ez, hanem a testérdl lelogo, hosszu fekete pottyokkel
tarkitott indakarja végén himbaldédzo két erds olloja.
A lényt Diadronnak hivjak, és igen kemény ellenfél.
Mivel gyorsabban repiil, mint ahogy te szaladsz, ez
esetben nem tudsz elmenekiilni a harc eldl!

Diadron UGYESSEG 8 ELETERO 12
Ha legy6zted, lapozz a 12-re.

393.
Egy jol megvilagitott szobaba jutsz. Egy Ork il az
asztalnal, és éppen azzal van elfoglalva, hogy olajat
t6lts6n valamiféle furcsa rézedénybe. Az asztal koril
néhany szék arvalkodik, és a sarokban allé durva fa-
agyon kiviil nincs is mas berendezési targy. A szoba
keleti és déli falan egy-egy ajtot pillantasz meg.

Az Ork felhorkan, és kirantja kardjat, amint meglat
téged. Meg kell kiizdened vele! Ez még nem lenne ko-
moly megprobaltatas, de sokkal inkabb aggaszt, hogy
ellenfeled harsany ,,Mester! Mester!” kialtasokkal al-
landdan hivogat valakit...



394-396

Ork UGYESSEG 5 ELETERO 6

Ha legy6zted, azonnal lapozz a 202-re, mieldtt barmit
is tennél. Az Ork ura éppen megérkezett!

394.
Egy Pok-illuzidval kiizdesz, és tudod, ha a kardod
nem bizonyul erdsnek, kalandod itt ér csufos véget!

Pok-Illuzio UGYESSEG 8 ELETERO 12
Ha legy6zted, lapozz a 269-re.

395.
A folyoso zold szine lassan cianszinbe megy at, mig
vegil gybnyord, tiszta kiralykék falak kozott gyalo-
golsz mar. A folyoso mintha a végtelenségbe nytlna...
— Bele fogsz pusztulni a kimertiltségbe — jelenti ki hat-
borzongatd bizonyossaggal egy valahonnan felcsat-
tano szellemhang —, de az is lehet, hogy a vég ennél
hamarabb is megérkezik. — Varatlanul viz csobogasat
hallod, és rémiilten latod, hogy hatalmas viztomeg
szaguld feléd a folyoson! Megfordulsz, hogy elmene-
kiilj, de ez inkabb reflex, semmint ésszerd tevékeny-
ség. Az aradat szinte azonnal utolér, lever a labadrol,
és konnyl tollpiheként magaval sodor. Kiizdesz egy
darabig a megfulladas ellen, de aztan érzed, amint a
lélegzetvétel Gsi Osztone feliilkerekedik rajtad, és élte-
t0 levegd helyett viz tolul a tidddbe. Lapozz a 13-ra.

396.
A falak szorosra zarulnak. Elbotlasz, és a foldre zu-
hansz. Tehetetleniil fekve érzed oldaladban az Ossze-
zarddo falak egyre er6s6d6 nyomasat. Erzed, amint a
csontjaid ropognak, és eltérnek, majd kis idé mulva
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egy feketehaju férfi arcat pillantod meg magad elott.
Az alakbol csak ugy sugarzik a gonoszsag. Kacagva
megszolal: — A bezartsag szornyd érzése... az illazid
ugy 6l, hogy halalos félelmet kelt... Isten veled, bo-
lond harcos! Most mar senki sem tud megallitani! —
Mordraneth kacagasa az utolsé hang, amit még hall a
filled. Kalandod itt véget ér.

397.
Van nalad egy eziist medal? Ha van, lapozz a 95-re.
Ha nincs, lapozz a 230-ra.

398.

A figura kezei kozé fogja a fejedet, te pedig érzed, amint
energidja ataramlik beléd. Visszakapsz 1 UGYESSEG, 1
SZERENCSE €s 4 ELETERO pontot. A SZERENCSE pont-
jaid (de csakis a SZERENCSE pontjaid) ezzel a Kezden
értékiik f6lé is emelkedhetnek. Az alak azonban ugy
latszik, minden energiajat atpumpalta beléd, mert las-
san elhalvanyul, majd eltlinik. Egyik tarsa cséndesen
megjegyzi: — Most mar békességben van. Felaldozta a
lelkét, hogy erdt adjon neked a gonosz varazslo ellen.
Ne hozz szégyent az emlékére! — Uj remény tolt el,
amint tovabbhaladsz. Melyik utat valasztod?

A sargaszold folyosot? Lapozz a 307-re.

Az azur folyosot? Lapozz a 272-re.

Az okker folyosot? Lapozz a 77-re.
399.

Amint megprobalod felfesziteni a lada fedelét, egy
apré penge csapodik fel a padloban 1évé egyik repe-
désbdl... a doboz masik oldalan! Ez meleg volt! De a
csapda elsiilt, most mar nyugodtan megnézheted, mit
rejt a ladiké. Lapozz a 246-ra.
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400.

Amint Mordraneth a labad elé hanyatlik, hatalmas,
megkonnyebbiilt sohajt hallasz magad koril. Mintha
tobbszazezer megkinzott lélek sohajtana, mert meg-
menekilt a vég nélkiili szenvedés bortonébdl. Kori-
16tted szinek villannak fel, majd halvanyulnak el las-
san, és a gonosz varazslo illuzidinak elmulasaval nem
marad mas hatra, mint a csupasz barlang, amelybe
egykoron bekoltozott. Az erkély mogott a fal is sem-
mivé foszlott, és egy folyosot fedett fel, mely felfelé,
a szabad levegOre, a tiszta €g ala vezet — melyen tul
mintha még a sos viz illatat is éreznéd. Végigsétalsz
rajta, és egy kiallo sziklafennsikra érsz. Alant a tenger
ostromolja a sziklakat. Garaeth kapitany valahol erre-
felé var rad, hogy visszavigyen Polluaba, hogy elhal-
mozzanak a téged megilleté 6romodakkal, kincsekkel
és megbecsiiléssel. Utoljara még hiivelyébe 16kod a
kardodat, és konnyedén lépdelve elindulsz a partra
vezetd lejtds dsvényen.
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2. Kharé - A Csapdak Kikotévarosa
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2. A M¢élység Rabszolgai 1992
3. AKetheri Maffia 1993
4. Robot Kommando 1993
5. Egi Fejedelem 1993
6. Lazadok Bolygoja 1993
7. Talalkozas FE.AR.-el 1993
8. Csillaghajo 1993
9. Csillagkozi Fejvadasz 1993
10. Lopakodo Lelkek 1993
11. A halal Seregei 1993
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TITAN 1991

Kaland Jaték Varazslat 4. kotete:

4. Kiralyok Koronaja 1993
15. A Kétéli Joslat 2011
16. A Kéosz Ura 2011
17. Sardath ostroma 2011
18. A Kard Mestere 2011
19. Varazstoré 2011
20. A Hercegek viadala: AHU 2011
21. A Hercegek viadala: AVU 2011
22. Orjongd Agyarak 2011
23. A Vampir kriptaja 2012
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Ne feledd: A f6hds Te vagy!

ZAGOR.HU


http://zagor.hu




Kinyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A féhés TE vagy.

Félelem és rettegés var rad a Végzet Szigetén!

Mordraneth neve Titin minden lakdjinak szivé-
ben félelmet kelt.
A gonosz magus rajott, hogyan tudja magiija
segitségével félelemmel elirasztani a vidéket.
Elfogta Alsandert, a varazslot, akit ki kell me-
nekitened a szigetril. De vajon az Illizidk Biro-
dalmaba is be kell majd hatolnod, hogy sajat
keziileg végezhess Mordraneth-tel, és menthesd
meg Titint?

TE dintid el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdabdél, me-
lyik teremtménnyel csapsz dssze.

A jatékhoz nem kell mis,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobdkocka, no meg némi szerencse.

A megoldias a TE kezedben van!




