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Bevezetes

Ennek a kényvnek Te vagy a hose. Te vivsz meg a
kocka segitségével oriasokkal és szornyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az iro 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 ugy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezetd utan. A — hosszabb-révidebb —
bekezdések viselnek szamokat egytol négyszazig. Ezek
kozott elore-hatra lapozva haladsz elore a térténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

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

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

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
ebben a kényvben, megtudod a kovetkezokbol. Ha



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

Hogyan Riizdj meg
az alvilag teremtmeényeivel?

Mielott belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod eétellel, itallal az urtra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettél, hogy eros legy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak elokésziileteid, dobokocka-
val dontsd el kezd6 UGYESSEG, ELETERO €S SZEREN-
CcSE pontjaidat. A 20. oldalon talalod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE pontjai-
dat is. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Ka-
landlapra, vagy fénymasolatot készitesz errol az oldal-
rol, 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 négyzetebe.

Dobj két kockaval, és az eredményhez adjal 12-t, a
kapott szamot ird be az ELETERO négyzetbe.
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Van egy szerRENCSE rovat is. Ehhez egy kockaval dobj,
és 6-ot adj az eredményhez, majd az 6sszeget ird be a
SZERENCSE négyzetbe.

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €és SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nel radirt. De soha ne torold ki Kezderi pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha nem lépheti tal a
Kezderi értéket, kivéeve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

Ucyesskc pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tobb
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 CSATA

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

El6szor is jegyezd fel a teremtmeény UGYESSEGET és
ELETEREJET a Kalandlapod elso tires Harc Szérnyek-
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
Osszeg az 0 TAMADOEREJE.

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

3. Ha a te TAMADOERSD nagyobb, mint a teremtmeé-
nye, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 0 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMADOERS egyforma, kivedtétek egymas
csapasat, es a kovetkezé Fordulot az 1. lepéstol
el6lrol 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. Ellenérizd a teremtmény vagy a sajat ELETERO
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

7. Kezdd el a kivetkezd forduldt meglévd UGYESSEG
pontjaid alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket
1-6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amig vagy a te,
vagy a teremtmeény ELETERO pontjai nem fogynak
el (halal).

Kiilonleges felszerelés
Kalandod soran ha szerencsés vagy, szert tehetsz kii-

lénleges fegyverekre és véedOpancélra. Ha a csataban
kiilonleges fegyverrel harcolsz, igy minden sikeresen



bevitt talalatod nagyobb sebesiilést fog okozni ellen-
felednek. Ha pedig panceélt viselsz, a téged ért titések
erejét tudod tobbé-kevésbé csokkenteni — a szoka-
sosnal kevesebb ELETERO pont veszteséget kell majd
elszenvedned. A pontos utasitasokat mindig azon a
fejezetponton fogod megkapni, ahol raakadsz a fel-
szerelési targyra. Ne feledd, hogy a kiillonleges fegyve-
rek leirasanal olvashato szabalyok mindig erosebbek,
mint az itt kozoltek.

CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Lesznek olyan helyzetek, amikor egynél tobb személy-
lyel vagy szornnyel kertilsz szembe. N¢ha egyetlen el-
lenfélként kezelheted Gket, maskor egyesével kiizdetsz
meg veliik, de olyan is elofordulhat, hogy egyszerre
kell minddjiikkel harcolnod. Ha egy teremtmeénynek
tekintheted Oket, akkor a harcot a szokasos modon
kell levezetned. Mikor azt az utasitast kapod, hogy
egyesevel kiizdj meg veliik, akkor is a szokasos eljarast
kell alkalmaznod azzal a kiilonbséggel, hogy amint le-
gyozted az egyiket, rogton a kovetkezo veszi at a he-
lyét! Ha egyszerre tobben is tamadnak rad, ugy egy
Harci Kérben minden tamadod kiilon tamadast hajt
végre ellened, neked azonban el kell déntened, hogy
melyikiikkel veszed fel a harcot. A kivalasztott ellen-
féllel a szokott modon harcolj. Az Gsszes tébbi ellen is
meg kell hataroznod a Tamadoerddet, am ha ekkor a
te Tamadoerdd a magasabb, nem okozol neki sebzeést,
csupan kivedted a tamadasat. Azonban ha a te Tama-
doerdd a kisebb, ellenfeled a szokasos médon okozott
sebesiiléest neked.
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SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a SZERENCSE donthet sorsod alakula-
saban (az erre vonatkozo utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz,
hogy az események kimenetele szamodra kedvezo
legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani kocka-
zatos, €s ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kovetkez6 modon teheted probara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvez6. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kdvetkezményeit.

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

A sZERENCSE hasznalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd
probara SZERENCSED, e€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
eépp megsebeztél, vagy csdkkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtmeénytdl elszenvedtel.
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Ha te sebezted meg a teremtmeényt, a fent leirt modon
Tédd probara szERENCSED. Ha szerencsés vagy, komoly
sebet ejtettél rajta, €¢s 2 kiilon pontot levonhatsz a
teremtmény ELETEREJEBOL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolas, és 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled ELETERS pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le tole.)

Ha a teremtmeény sebzett meg téged, azért Tedd
probara SZERENCSEDET, hogy csokkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkeriiln6d a teljes csapast.
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERSDBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

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

~ AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

Ucyesstc

UGcyEsskG 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 juta-
lompontra, mert mar van két varazskardod. UcyYEssEG
pontjaid szama soha nem lépheti tal eredeti értékeét,
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hacsak kiilon utasitast nem kapsz erre. Ha valaha
olyan helyzetbe keriilsz, ahol puszta kézzel vagy kény-
telen kiizdeni (tehat nincsen fegyvered), atmenetileg
1-gyel csokkentened kell majd a Tamadoerdodet.

Kalandod soran idénként olyan utasitast kaphatsz,
hogy Tédd probara UGYESSEGED. Az eljaras ugyanaz,
mint szerencseproba esetén: két kockaval kell dob-
nod, ¢és ha az eredmény ugyanannyi vagy kevesebb,
mint UGYESSEG pontjaid szama, a proba sikeriilt, és
az esemeények szamodra kedvezden alakulnak. Ha a
dobott szam nagyobb, mint UGYESSEG pontjaid sza-
ma, elbuktal a proban és el kell viselned ennek kévet-
kezmeényeit. A szerencseprobatol eltéréen azonban itt
nem kell a proba utan 1-gyel csékkentened UGYESSE-
GED pontjaidat.

ELETERO és ELELMISZER

ELETERS pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szornyekkel és elval-
lalsz lelkesito feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsékken-
het, és a csatak kiilonosen kockazatossa valnak, ezért
légy ovatos!

Eleterédet a legegyszeriibben Elelmiszer elfogyasz-
tasaval tudod potolni. A jatékot élelem nélkiil kezded,
azonban lehetdséged lesz a kaland soran beszerezni
beloliik. Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve
amikor harcolsz. Minden étkezés 4 pontot ad ELET-
ERO pontjaidhoz, és 1-gyel csokkenti Elelmiszer-tar-
talekodat. A Kalandlapodon kiilon Elelmiszerkészlet
rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fogyasztottal. Ne
feledd, hogy hosszu utat kell megtenned, ezért bol-
csen hasznald fel Elelmiszerkészletedet!



Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szama sohasem
lépheti tal Kezderi értékét, kivéve, ha egy adott olda-
lon ezt az utasitast kapod.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, koszonhetéen a Téedd probdra a SZERENCSEDET
felszolitasoknak. SZERENCSE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen szE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a kényv
megfelelo fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL €s az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tal Kezder értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.

Felszerelés és Arany

Kalandodat csak a legsziikségesebb dolgokkal felsze-
relkezve kezded, amikre mindig sziikséged van, azon-
ban mielott nekivagnal veszedelmes kalandodnak, le-
hetoséged leszra,hogy bevasarolj Royal Lendle piacan.
Utazasod soran tovabbi hasznos targyakra is rabuk-
kanhatsz. Egyelore csupan egy kardod és egy hatizsa-
kod van, tovabba egy borerszényed, melyben Arany-
tallérjaid lapulnak — hogy megtudd, pontosan mennyi,
dobj két kockaval, majd adj az Osszegiikhéz 12-t.
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Ezt az értéket jegyezd fel Kalandlapod Aranyak rova-
taba. Ha a késGbbiek soran olyan targyakra bukkansz,
melyeket magaddal akarsz vinni, jegyezd fel azokat a
Felszerelési Targyak kozé, kivéve ha a széveg masképp
nem utasit.

Fegyverek

Bar kalandodat egy csillogo acélpengével kezded,
utad soran lehetdséged nyilhat majd ra, hogy masikat
szerezz be. Amennyiben egy masikat veszel magad-
hoz, ugy az elsot el kell hajitanod — ehhez egyszertien
csak huzd le a Kalandlapodrol, majd ird be a Fegyver
rubrikaba az 1j szerzeményed nevét mindazon Kkii-
lénleges keépessegekkel egyiitt, melyekkel a fegyvered
rendelkezik. Ha megszabadulsz a régi kardodtol, az
végleg elveszett szamodra, tobbet mar nem mehetsz
vissza érte. Ne feledd, ha valaha fegyver nelkiil leszel
kénytelen harcolni, gy a Tamadoerddet atmenetileg
1-gyel le kell csékkentened.

Pancélok

Kalandodat pancél nélkiil kezded, azonban ha sze-
rencses vagy, késobb még szert tehetsz egyre. Amint
ez sikeriil, jegyezd fel 0j szerzeményedet a Kalandla-
pod Pancél rovataba. Egyszerre természetesen mindig
csak egy vértet viselhetsz. Ha ralelsz egy ujra, amit
meg akarsz tartani, ugy a régit el kell hajitanod — eh-
hez huzd le a nevét a Kalandlapodrol, és ird a helyére az
ujat, annak képességeivel egyetemben. Ha megszaba-
dulsz régi pancélodtol, az végleg elveszett szamodra,
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tobbet mar nem mehetsz vissza érte. Ezt barmikor
megteheted, kivéve amikor harcolsz.

A kiilénféle pancélok mind hasonloképp miikédnek:
védelmet nyujtanak szamodra a csatakban... de csu-
pan egy ideig. Elobb-utobb még a legjobb Torpe acél-
bol késziilt vertezet is behorpad, eltérik. Raadasul a
pancélok igen sulyosak is, és a mozgasban is gatolnak.

Azokon a fejezetpontokon, ahol pancélra tehetsz
szert, kozolni fogjuk, hany talalatot képes felfogni
a pancél, miel6tt hasznalhatatlanna valik, és azt is,
hogy pontosan hogyan véd. Valahanyszor elvesztesz
egy Harci Kort, mikozben vértet viselsz, az automa-
tikusan kifejti védo hatasat — akar akarod, akar nem!
Ennek kovetkeztében a szokasosnal kevesebb ELET-
ERO pontot fogsz veszteni — adott esetben egyetlen
egyet sem! Ezzel egy idoben fel kell azt is jegyezned,
hogy vértezeted egy ujabb talalatot kapott. Amint ez
az Osszeg eléri a maximalis értéket, amit képes felfog-
ni, azonnal hasznalhatatlanna valik. Onnant6l kezdve
nem e¢lvezheted tobbé a védelmeét, és a Csata végén
azonnal le kell majd huznod Kalandlapodrol.

Ugyanezeken a felezetpontokon arra is kapsz majd
utasitast, hogy minden Ugyességproba alkalmaval
noveld majd meg a dobott értéket legalabb 1-gyel, a
pancél tomege ugyanis neheziti a mozgasodat, és igy
neheziti az ilyen probakat. Ezek a levonasok egészen
addig élnek, amig viseled a pancélt, de amint leveted,
megszinnek. A vértek kozvetleniill nem modositjak
UGYESSEG pontjaidat.
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ACADDLAP

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE
Kezdeti Kezdeti Kezdeti
ligyesség: életerd: szerencse:
FEGYVER: FELELMISZER-

KESZLET:
PANCEL:

FELSZERELESI

TARGYAK:
ARANY:

JEGYZETEK:




mmt:p

HARC SZORNYEKKEL

Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Lleteré: Eleteré:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleleré:




Amyékharcosok,

Pokoli csodorokon,
Vagratnak egyre tova,
Far kitépuve, kovet zuizva,
Gazdajuk utan kutatva.
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Hattértortéenet

Gallantaria volt egykor Titan féldjén a létezo legcivi-
lizaltabb teriilet. Torténelme Orjan, az Epité torténe-
tével kezdddik, aki ezen a vidéken allitotta meg torzse
nagy vandorlasat, hogy aztan megeépitsék azt a falut,
ami a Lendle nevet kapta t6le. Népe aztan innen ter-
jeszkedett tovabb, meég tdbb telepiilést épitve, mikdz-
ben maga Lendle is egy fallal koriilvett nagyvarossa
fejlodott. Orjan fia, Regulus a jolét uj korszakaba ve-
zette tovabb a népet, Gallantaria egységes nemzetéve
kovacsolva a nyolc legnagyobb varost, melynek élén
Royal Lendle, mint fovaros allott. Gallantaria tovabb
terjeszkedett, és valoszinilileg az egész Ovilégot beke-
belezte volna, ha hatarai mentén nem éltek volna mas
nemzetek polgarai, akiknek szintén megvoltak a ma-
guk elképzelései a térhoditasrol...

Kozvetleniil délre Femphrey nemzete élt, keletre
Brice orszaga teriilt el. Habar eleinte kapcsolatuk szi-
vélyesnek tlint, Brice népének irigysége Gallantaria
gazdagsaga irant egyre csak nott, és hamarosan in-
vaziora késziiltek. Kovetkezéként az Eszaki Orszagok
koloniai lazadtak fel, és hadsereggel vonultak délre
anyaorszaguk ellen, hogy kivivjak fiiggetlenségiiket.
Nem kellett hozza sok id6, hogy a kozeli Femphrey
és Lendleland nemzetei is belekeveredjenek ezekbe
a szornylseges eseményekbe. Ezzel kezdetét vette a
Neégy Kiralysag Haboruja.

Részlet Ernst Kandermann
Elet a Titanon ciml muivebol
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Sajat uralkodojat csalta kelepcébe az arulo Tag baro,
mikor mérgezett tort dofott Konstantin kiraly hataba.
A haboru tépazta, vezeté nélkiil maradt Gallantaria
elkeseredésbe slippedt. Szerencsére a segitség kéznel
volt Tantalon, az udvari varazslo személyében, aki a
»nep nevében” magahoz ragadta a tront. A ravaszsag,
varazstudomany és a brilians stratégia ligyes Otvo-
zésevel Tantalon egymaga vetett véget a haborunak.
Azonban annak ellenére, hogy 6 képviselte a kiralyi
hatalmat, nem tartotta meg maganak a koronat, ha-
nem valaki mas szamara Orizte meg azt.

Részlet Hugo Montpelier
Udvari megfigyelések és esszék;
két dekadnyi udvari illemszabaly
cimi muvebdl.

Az oOreg és megfaradt Tantalon két legyet titott egy
csapasra: egyazon idoben talalta meg Konstantin
melto utodjat, és sikeriilt tizenkét masik jelolt alkal-
matlansagat bizonyitania azzal, hogy kiilénb6zo, a
korona elnyerése elott végrehajtando feladatot tlizott
ki mindannyiuk szamara. Ezzel tehat egy 0j uralkodoi
vérvonal indult el, mivel a csapdaba csalt Konstan-
tin halalaval az Orjan vérvonal végleg megszakadt.
A torvény és a rend helyreallt, és hihetetlen modon,
de egy ujabb hds lett a kiraly. Elég sajnalatos modon a
koronazasi szertartas egybeesett Tantalon tavozasaval
az élok sorabol, de a varazslo halala és a frissen meg-
valasztott uralkodo dinasztia indulasa a nemzet egy Uj
korszakanak eljovetelét jelezte elGre.
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Ettol az idGponttol fogva azonban Gallantaria nem
volt tobbé az Ovilég kézpontja. Ezt a cimet Femphrey
vette at, ahol Chalanna kiraly uralkodott, a magikus
Kiralyok Koronaja segitségével. Chalanna kélcsénad-
ta ezt a nagyszeru varazstargyat mas orszagok ural-
kodoinak, azzal a feltétellel, hogy Ok is csatlakoznak
az addigra mar nagy hatalommal biro Szdvetségéhez.
Minden bizonnyal Chalanna bdlcs és nagylelkii kor-
manyzasa volt az egyetlen vezérfény, mely minket a
kovetkezo korba, az Emberiesség Koraba vezetett at.

Részlet Matra Sanscreer
Chalanna, a Reformator, II1. kitet:
A gyiimolcsozd évek cimli miivebol.

Kard kiado

Egy tapasztalt kalandoz6 vagy, kardforgatd képessé-
gedet hajlando vagy (szinte) barkinek a rendelkezé-
sére bocsatani, aki jo ajanlatot ad szamodra. Azt is
meg kell emliteni azonban, hogy nem vagy igazan az
arany megszallottja: mindig annyit szoktal kérni, ami-
bol épp csak, hogy kijossz. A kalandot és a kihivast
onmagukért keresed, és minden erdéddel azon mun-
kalkodsz, hogy a vilag igazsagtalansagait helyrehozd.
Az évek soran szamtalan hadseregben harcoltal mar.
Csatlakoztal rengeteg, ismeretlen teriiletek felé indu-
16 expediciohoz is. A Neégy Kiralysag Haboruja alatt
Gallantaria oldalan, sajat orszagod mellett harcoltal.
Batorsagodat, tigyességedet és vezetdi képességeidet
sokféle Kitiintetéssel jutalmaztak, és annak ellenére,
hogy sosem baratkoztal meg vele igazan, kapitanyi
rangig vitted. Amikor a haboru véget ért, mellozve
mindenféle elismerést, hirnevet, amire eddig szert
tettél, utra keltel friss kalandokat keresve.



Ot évvel késébb ismét visszatértél Royal Lendlébe. Az
emberek, akik egykor énekszoval dicsoitették neved,
mara mar teljesen elfeledtek. Alig négy nap kellett ah-
hoz, hogy magad is megund a varost; igy hat abban
reménykedve, hogy valaki érdekes emberbe botlasz,
vegiil ugy dontesz, hogy felkeresed az Els6 Lépés fo-
gadot, ahol még a szomjad is olthatod. Nagyon valo-
szinlnek tartod, hogy odabent lesz majd valaki, aki
pont egy olyan képességekkel megaldott embert ke-
res, mint amilyen te vagy. Epp mikor arra keésziilsz,
hogy a masodik kupa Lendale nevi sérdd utolso
kortyait is leguritsd a torkodon, valaki oriilt modon
utogetni kezdi a vallad. Megfordulsz, és egy aggodo
tekintet( férfit pillantasz meg.

Megjelenésébadl itélve azt mondanad rola, hogy a
ferfi egy, az orszag hatarvidékén €16 foldmiives lehet.
Szavait sietOsen, meégis szorongod hangon ejti ki:

— Kérem kapitany! Segitenie kell nekiink Karnstein-
ben. Otthonainkat egy megallithatatlannak tind el-
lenség rombolja, mikdzben a népilinket meg levagjak,
mint az érett buzat. Az én nevem Mendokan. Ket fa-
lubeliemmel jottem ide, hogy segitséget kérjiink, de a
hatosagok nem hallgatnak meg benniinket. Azt gon-
doljak, hogy csak mi fujjuk fel az egészet. Nem hiszik
el, hogy az Arnyékharcosok tamadtak rank!

Ez lehetetlen! Az Arnyékharcosok csupan kitalalt
lények, akikkel az anyak neveletlen gyermekeiket rio-
gatjak, hogy megtanitsak Oket viselkedni. Minden
gallantariai gyerek ismeri azt a révid monddkat, ami
roluk szol.

Mielott feleletre nyithatnad a szad, Mendokan igy
folytatja:

— Senki sem akar rajtunk segiteni. Még azok a zsol-
dosok is, akiket megkornyékeztiink, a szemiinkbe ne-
vettek. Aztan meghallottuk, hogy On itt van... Maga
az utols6 reményiink. Segit nekiink?



Habar a férfi szavaibol nem éppen a képességeid iran-
ti tisztelet sugarzik, jol lathato, hogy retteg, és siirgos
segitségre van sziiksége. Ennek ellenére elég sok két-
séged van ezzel az Arnyékharcos—histériéval kapcso-
latban. Sokkal valoszinilibbnek tartod, hogy Karnstein
lakoit valamiféle ijeszté kosztiimbe bujt rablobanda
tartja rettegésben. Mar hallottal Karnsteinrdl — csu-
pan egy aprocska porszem a térképen, tulajdonkép-
pen semmi nincs ott. Vajon mit akarhatnak egy ilyen
helyen a fosztogatok? Talan csak szorakoznak a ré-
miilt, tehetetlen falusiakkal? Barmi is legyen az oka,
felmérgesit, hogy ilyen indokolatlan, rosszindulata
cselekedetekrdl hallasz. Ijgy dontesz, hogy azonnal
elindulsz Karnsteinbe, megvéded a falucskat, és ugy
moresre tanitod azokat az ugynevezett ,,Arnyékharco—
sokat”, hogy sosem fognak elfelejteni.

Es most lapozz!
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1.

Mendokan lathatoan megkénnyebbiilt attol, hogy be-
leegyeztél a segitségnyujtasba, mégis kezd kissé za-
vartnak tiinni, majd igy szol hozzad: — Mi mindannyi-
an egyszeru és szegény emberek vagyunk. A legtébb,
amit adni tudunk neked, kétszaz Aranytallér, s6t mi
tébb, a falu bdlcsei ugy hataroztak, hogy azt is csak a
munka végeztével fizetjiik ki. — Szoval ilyen idok jar-
nak?! Mindezek ellenére azonban nem vonod vissza
a szavad, és beleegyezel a feltételekbe. Mendokan is-
meét megkdonnyebbiilten mosolyodik el. Most azonban
indulnia kell, hogy a barataival talalkozva felkesziil-
hessen az utazasra Karnsteinbe. Magadnak is fel kell
toltened Elelmiszerkészletedet, és megvasarolnod a
sziikséges felszereléseket az utazasra és az elotted allo
kalandra. Kezet raztok Mendokannal, és megegyez-
tek abban, hogy a csapattal a varostol délre, a F6 Ke-
reskedelmi Utvonalon talalkoztok, ket 6ra mulva. A
farmer gyors léptekkel tavozik — épp, mikor egy cifra
oltozeti ficko lép be a fogadoba, és tor utat maganak
feled a tomegen keresztiil.

Bartolph az, egy rossz hir(i szerencsejatékos: képes
a varos legveszélyesebb részein is draga selymekbe
oltozve megjelenni, jelezve ezzel szamtalan kartya-
asztalnal aratott sikerét. — Mar jo ideje nem lattalak
errefelé — mondja ravaszkas mosollyal — Nem akarod
probara tenni a szerencsed? — Habar nem akarod itt
tovabb vesztegetni a draga id6d, de ha sikeriilne nyer-
ned ellene, az lehetové tenné szamodra, hogy tébb
felszerelést vasarolj, melyek segitségedre lennének az
elotted allo uton. Ha elfogadod Bartolph kihivasat, la-
pozz a 86-ra. Ha inkabb tavozol, lapozz a 30-ra.



2-3

2.
Ez az ugras nem lesz konnyU. Tédd probara UGYESSE—
ceD! Ha sikeres volt a proba, lapozz a 24-re. Ha nem
sikeriilt, lapozz a 131-re.

Ha azt mondanank, hogy kényelmetlen csend tele-
pedett az ivora, akkor alabecsiilnénk a helyzetet, igy
hat a t6led telheté legnagyobb igyekezettel megpro-
balsz nem térddni a csapattal. Ha venni akarsz egy
korso sort, akkor az 1 Aranytallérodba keriil (huzd le
a Kalandlapodrol). Amikor leguritod a torkodon, ér-
zed, hogy jot tesz a szervezetednek (nyersz 2 ELETERO
pontot). A pultnal allva bele-belehallgatsz az igen-
csak vegyes Osszetételll csapat beszélgetésébe. A ve-
teranok ugy hiszik, hogy az Ember-Ork egy szerzetes
Femphreybol! Vagy bertagtak mar, vagy a bestia hasz-
nal valamilyen alcazo varazslatot. Ebben a pillanatban
a félvér odajén a pulthoz, rendel egy pint sért — és
az arcodba lottyinti! A méregtol elvorosédve odafor-
dulsz, hogy szembenézz vele, aki igy kialt: — Kiboritot-
tad a sorom? — Ha megtamadod, lapozz a 132-re. Ha
megprobalod a tébbieket meggy6zni, hogy az Ember-
Ork val6jaban nem egy Femphrey-beli szerzetes, la-
pozz a 310-re.
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4.
Habar 6rdogi ellenfeled elbukott, egy atokpengével
sebesitett meg. Ez egy magikus t6r, aminek a vaga-
sa meég akkor is tovabb meélyiil, amikor magat a tort
mar kihuztak a sebbdl. A sebek ekkor tovabb noének,
és egyre komolyabbak lesznek, ami végiil gyotrelmes
halalhoz vezet. Szerencsére te tudod, hogy kell megfe-
leléen banni az effajta sebekkel: az atkozott pengével
ejtett vagasokat tiizzel kell bezarni, csak ekkor fognak
begyogyulni. Ha van nalad Lampas (és persze hozza
valo olaj), meg kell azt gyujtsad, a felforrosodott live-
get a felszakitott hushoz nyomnod (vonj le egy ola-
jos tomlot Kalandlapodrol). Ez a gyogymod azonban
olyannyira fajdalmas, hogy majd’ belehalsz (vesztesz
6 ELETERO pontot). Ha nincs nalad Lampas (az olaj
onmagaban nem elég), meghalsz. Ha taléled az elke-
seredettséghol végrehajtott ,,kezelést”, lapozz a 40-re.

5.

A sok, egymast gyorsan koveto villamlas lehetove teszi
szamodra, hogy megfigyeld, amint végig a mocsarban
toklampas fejii madarijesztokhéz hasonldo teremt-
mények mozgolodnak. Ok a Toklidércek, melyeket
foldbol hoztak létre, és az egyre novekvo romlas ri-
asztotta fel ket almukbol. A tudat neélkiili melakok
lassan emelkednek fel a sarbol, és lomhan indulnak
meg Hustings felé. Mancsaikban valtozatos gyilkolo
eszkozoket szorongatnak. Nagyszerti harcosok, de
van egy gyenge pontjuk: misztikus tiz hajtja Oket,
mely a fejiikbe zarva, nagy nyomas alatt tartva talal-
hato. Barmilyen vagas a fejen, legyen az akarmilyen
kicsi, felszabaditja ezt az energiat, és a hirtelen ener-
gia-felszabadulas hatasara a Toklidérc feje felrobban!
Hustings-et értesiteni kell a kdzelgo veszélyrol, de egy
Toklidérc az utadat allja.
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Mit teszel?

Megtamadod? Lapozz a 36-ra.
A nadasba rejt6zol,

annak reményében,

hogy el tudsz lopakodni mellette? Lapozz a 108-ra.
Felveszed a Kaméleon Koponyeget

(ha van nalad ilyen)? Lapozz a 260-ra.

6.

A magikus lovedek épp csak, hogy a fejed mellett
szaguld el, majd becsapodik a né testébe, aki erre
brekegd varangyos békava valtozik. U’gy tlnik, hogy
a varazslok egyike, akikre a szonokné a beszédében
célozgatott, egy darabig figyelte az eseményeket, majd
ugy dontott, hogy véget vet nekik. Teljes megdibbe-
nésedre a nézosereg hangos nevetésben tor ki, mikoz-
ben a béka tovaugral, hogy elkezdje 1j életét. Ha most
az idos koldust hallgatod meg, lapozz a 219-re. Ha a
feketébe oltozott ferfihez 1épnél, lapozz a 137-re.
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7.

Kinyitod az aprocska fiolat, melyben a Fémoldo van,
és teljes tartalmat arra a fémhazra 6ntdd, mely a zarat
foglalja magaban (huzd le a Fémoldot Kalandlapod-
rol). A siri folyadék sisteregve teszi a dolgat; alig par
masodperc alatt a teljes zarszerkezet semmivé valik.
Mivel a borténor semmit sem hallott az egészbdl,
nem figyel fel ra, mikor a hata mogé lopozol. Akkor
aztan lelitdéd, amit6l elveszti az eszméletét. Atlépsz
a hegymeéretd test felett, és kisurransz a borténbadl.
Azonnal el kell hagyd Royal Lendle teriiletét, mielott
ismeét elkapnanak. Ha a — kozvetleniil a F6 Kereske-
delmi Utvonalra nyilo — Déli Kapun keresztiil hagyod
el a varost, lapozz a 272-re. Ha a kozelebbi Keleti
Kapun at tavozol, lapozz a 60-ra.

Az Arnyékharcos, akivel szembekeriiltél, nem visel
fegyvert. A harcmiivészetek mestere, aki rothado ke-
zeit olyan gyorsan mozgatja, hogy elmosodnak a sze-
med elott. Ellenfelednek minden Harci Korben két
tamadasa van. Kezeld ezt a harcot ugy, mintha két
ellenfeled lenne, akik egyszerre tamadnak, és ugyan-
olyan UcYESSEG értékkel birnak.

Elsé Arnyékharcos UGYESSEG 9 ELETERO O

Ha legy6zted tamadodat, lapozz a 335-re.
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9.
Figyeled, ahogy a kocsikbol allo konvoj eltlinik a ta-
volban, majd a nyomaikat kévetve utanuk indulsz.
Elorehaladasod lassu, és az éjjelt nyugtalanul téltod,
mivel tudod, hogy ha a konvojjal tartottal volna, mos-
tanra mar Schattukban lehetnél. Reggel, ébredés utan
(nyersz 3 ELETERO pontot) folytatod az utad.

Egy ujabb nap telik el, mire eléred a Schattuk észa-
ki pereménél 1évé nagy kéhidat. Az Almok Cirkuszat
kozvetleniil a hid mellett talalod, és az esti el6adas
mar javaban folyik. A cirkusz n6i bohdca kilép az egyik
kocsi mogiil és meghajol feled, mire még négy tovabbi
artista is kilép a mogotte 1évo arnyékbol. Mindany-
nyian Mandragorak, és érted jonnek! Maradni, hogy
megkiizdj veliik, nagyon nagy butasag lenne, és az is
biztos, hogy elkapnak, ha az uton maradsz. Ha megis
végigrohansz az uton, be Schattuk varosaba, lapozz a
91-re. Ha egy sokkal elkeseredettebb tettet viszel veg-
hez, és leugrasz a hidrol, bele a jo par méterrel alattad
1évé folyo mely vizébe, lapozz a 104-re.
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10.

Izzadsagcseppek zaporoznak ala homlokodrol, majd
hatrazuhansz, elszakitva ezzel elméd ettdl a borzasz-
toan veszélyes varazsszertol, az Elmecsapda Gombjé-
tol. Habar nem lehet tal biztonsagos egy ilyet magad-
dal cipelni, de biztos hasznalhato lenne valamire. Ha
magaddal akarod vinni, jegyezd fel a Kalandlapodra.
Ha még nem tetted, és most megvizsgalnad a szarko-
fagot, lapozz a 193-ra. Ha Hegmar ir6asztalan néznél
korbe, lapozz a 147-re. Ha hagyod mindkettot, €s in-
kabb tavozol errol a helyrol, lapozz a 216-ra.

11.

Jo sokat sikeriill haladnod nyugati iranyba, de meég
mindig jo par mérfoldre vagy Gornttol. Hirtelen egy
erdekes, vigyorgo arc latvanya kényszerit megallasra.
Az arc tulajdonosa az utat szegélyez6 magas fii me-
lyérol figyel téged. Megnézed kozelebbrol is, és azt la-
tod, hogy a fejformat levelek diszitik, és az egész alak-
ja magukbol a fliszalakbol all 6ssze. Az arc ide-oda
ugral, ugy mozog, mintha a szél fujdogalna jobbra-
balra, majd huncut hangon megszolal: — A Zdéldlomb
Mano, az 6si kiraly, itt van, hogy felajanlja utmutata-
sat. A vilag haldoklik, a term6f6ld romlott, a fak heves
mozgasban. A Harcosok 6tose keresi urat, azt, akinek
nem szabad kiszabadulnia bértonébdl. A Foldanya
gyogyito kezet keres, de bizonyitanod kell, hogy mél-
to vagy a figyelmére. — Ha van nalad egy Zold Levél-
alaka Bross, lapozz a 398-ra. Ha nincs, a Zdldlomb
Mano felajanl neked egy lehetGséget, hogy bizonyitsd
ratermettséged. Ha elfogadod, lapozz a 382-re. Ha
nem érdekel, lapozz a 398-ra.
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12.
Nincs id6 pihenni. Az ¢jszaka nappalba fordul, ahogy
jO messzire magad mogott hagyod Hustings-et, és
els6é alkalommal pillantod meg a Banyafogsor-gerin-
cet: megmaszhatatlan hegycsucsok hosszan elnyulo
tomege, szornyekkel teli barlangok, alattomos, szlk
hagok képe tarul eléd. Azok a kalandozok, akik azt
allijak magukrol, hogy ,,megmasztak a Hegyet”, faj-
tajuk legelismertebb tagjai. Végiil egy hidhoz érsz,
majd azon tul egy elagazashoz. Ha balra meész tovabb,
lapozz a 393-ra. Ha jobbra indulnal, lapozz a 334-re.

13.
Jegyezd fel, hogy mennyi Aranytallérral szeretnél jat-
szani, aztan dobj egy kockaval. Ha 2—6 kozti szamot
dobtal, lapozz az 54-re. Amennyiben 1-est dobtal, la-
pozz a 175-re.

14.

A rossz koriilmények miatt az idod jo részét arra hasz-
nalod, hogy koncentralj, nehogy eless. Sajnos azon-
ban a Crombane-eknek nincs erre gondjuk. Vonyita-
suk, és fiirge labaik dobogasanak hangja hol erosodik,
hol gyengiil a szélben. Ha van nalad Vassulyom, el-
hajithatod a Crombane-ek felé. A tiiskés fémgolyok
beleallnak majd mocskos husukba, és ezzel biztosit-
jak neked azt a kis plusz id6t, amire most borzaszto-
an sziikséged lenne. Ha igy szeretnel tenni, huzz le
egy Vassulyom készletet a Kalandlapodrol; majd ha a
csalitos felé haladsz tovabb, lapozz a 63-ra, de ha in-
kabb visszarohansz északnyugatra az uthoz, lapozz a
160-ra. Ha nincs nalad, vagy nem akarsz hasznalni
Vassulymot, harcolnod kell — lapozz a 290-re.
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15.

Az oregember lassan felemeli karjat, és ujjaval a falra
mutat. Valaszul egy hangos kattanas hallatszik, és egy
rejtett panel csuszik félre ott, ahova mutat. — Arra a
szabadsagot leled, de ha visszameész, és délnek indulsz
tovabb, a tudast, mig északra a lehet6 legnagyobb ju-
talmat és egyben a legnagyobb veszélyt talalod. Min-
dig az én dolgom volt, hogy kitlizzem a feladatokat. —
A kijarat felé nézel, és eltlinddsz, hogy ki lehet ez a
ferfi, és miért van egyfolytaban a feladatokkal elfog-
lalva. Az nem lehet...nem! Visszanézel az oregre, de
az addigra eltlint. Merre mész tovabb?

Atmeész a titkos ajton? Lapozz a 278-ra.
Visszamész az elotérbe,

€s onnan a deéli ajton tavozol? Lapozz a 68-ra.
Az északin at tavozol? Lapozz a 374-re.

A nyugatin at tavozol? Lapozz az 56-ra.
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16.

A kezedben tartod az Astrakkaans Numeris egyik lap-
jat, ahogy azt Parcleasus, a szammisztikus lejegyezte.
Habar vakon sziiletett, misztikus latassal rendelke-
zett, ami altal megadatott neki a profécia ajandéka,
valamint a képesség arra, hogy feltérképezze a szamok
Osszetett, ismeretlen birodalmat. Mindkét ajandékot
felhasznalta arra, hogy megalkossa ezt az igazan egye-
diilallo konyvet, ami elore megjosolja Voivod vissza-
téréset, s egyben hasznaldjanak birtokaba adja azt
a numerologiai tudast, mely a gonosz legyozéséhez
kell. Rémiilettel telve olvasod azokat a torténeteket,
melyek Voivod els6 Titanon valé tartozkodasat mesé-
lik el; de megkénnyebbiilsz, mikor felfedezed, hogy
a hozza tartozo szamitasok konnyen érthetoek. Egy-
szerlen fogalmazva, a rendszer utasitasokat tartalmaz
arra nézve, hogy hogyan alakits at szavakat magikus
jelentéssel bird szamokka. Barmely szot atalakithatod
a numerologiai megfelel6jévé uigy, hogy minden egyes
bettjet (az ékezetes betlik helyett ékezet nélkiili valto-
zatukat tekintve) szamma alakitod a lenti tablazatnak
megfeleloen, vegiil 6sszeadod a szamokat, igy alkotva
meg a misztikus végosszeget.

1 2 3 4 5 6 7 8 9
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Példaul a ,,Karnstein” szot a kévetkezok szerint lehet
atalakitani:
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A szamokat Osszeadva 39-et kapunk; igy tehat ez a
Karnsteinhez tartozo misztikus szam. Ahogy azt majd
késobb latni fogod, ezen tudas létfontossagu kalan-
dod befejezéshez.

17.

Nincs vesztegetni valo idod. El6rontasz, megrugod,
meglokdd, megrantod azokat az artistakat, akiket
csak érsz, és megteszel mindent, hogy minél tébbiik-
nek a teste tlizben végezze. Dobj egy kockaval, és adj
a dobott szamhoz 2-t! Az eredmény mutatja meg,
hogy hany Mandragorat sikeriilt elpusztitanod a ki-
lencbdl. Ezutan, ha van nalad még valahany tomlo
olaj, akkor meggyujthatod, és rajuk dobhatod azokat.
Minden egyes olajat, amit ellenfeleidre dobsz, huzd
le a Kalandlapodrol. Mindegyikkel két-két tovabbi
Mandragorat tudsz elpusztitani. Az elpusztitott ellen-
feleket az alabbi lista aljarol (felfelé haladva) vedd le,
a maradékkal pedig egyszerre kell megkiizdened. Ha-
bar a Mandragorakat normal kiizdelemben nem lehet
elpusztitani, azok, melyeket a kiizdelemben sikertil
legy6znod, néhany masodpercre elkabulnak, ami ele-
gendo idot ad szamodra, hogy a tlizre vesd testiiket.

UGYESSEG ELETERO

Bohéc 9 10
Elsé Mandragora 7 7
Masodik Mandragora 5 6
Harmadik Mandragora 7 8
Negyedik Mandragora 8 5
Otédik Mandragéra 6 3
Hatodik Mandragora 9 5
Hetedik Mandragora 7 6
Nyolcadik Mandragora 7 7

Ha legyo6zted Oket, lapozz a 197-re.
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18.

Koszonetet rebegsz Osmaninak, a Zsoldosok Iste-
nének menekilésedért, mikozben felkiizdod magad
a létran. Kilokod a csatornatetot a fejeddel (emiatt
vesztesz 2 ELETERO pontot), és felhtizod magad a pe-
remeén a szabad levegore. Tovabbgurulsz, és visszalo-
kod a fedelet a helyére. A szerencsés megmenekiilése-
dért nyersz 1 SZERENCSE pontot.

Roévid pihend utan kdérbenézel. Azt latod, hogy egy
rovid sikatorban vagy, ami egy zsufolt térre vezet ki.
De nem vagy egyediil: egy zavart tekinteti no figye-
li minden mozdulatodat. Piros és z6ld szinti, Gitott-
kopott ruhazatat elnézve egy elszegényedett udvari
bolond lehet, de azért megenged egy sokat mondo
mosolyt feléd, majd elindul hozzad mikézben te talp-
ra kecmeregsz. — Azt a viccet hallottad mar, hogy a
malac a lakoman...? — kezdi, de mivel nem vagy vicces
kedvedben, kezedet a szajara tapasztod, arrébb tolod
az utbol, mire 6 a foldre esik. Valoban nem voltal vic-
ces kedvedben! Lapozz a 225-re.

19.

—Veszélyes idok elott allunk — folytatja a rejtélyes alak.
— Hogy segitsen, a Szarvas Isten elkiildi joakaratanak
jelét. Keresd a szamok emberét, vagy annak konyveét.
Ha egyiket sem leled, el fogsz bukni — ezzel az arc
eltlinik. Valoszintl, hogy a Zéldlomb Mano6 nagyha-
talmu elemi er6k hirhozoja, er6ké, melyekhez csatla-
kozni szandékozol. Azon kiizdesz, hogy a Foldanya
bajnoka légy, aki szembeszall az Arnyékharcosok go-
noszsagaval.

A latasod elvakito es6fiiggdnyon keresztiil, hunyorog-
vais, épp csak ki tudod venni Hustings haztetdit, fénye-
it. A varostol jobbra egy karcsu foldorom magasodik,
melyet a talajbol varazslat segitségevel alakitottak ki.
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A szaz méter magas oromzat tetején egy ragacsos sar-
bol keszilt, csepegd, élonek tlind torony all. Hirtelen
cuppogo6 hangra leszel figyelmes, ami az ut melldl ér-
kezik. A kdvetkezo villamlas fényénél meglatod, ahogy
egy emberi alak emelkedik ki a mocsarbol — legalabbis
leginkabb egy emberre hasonlit. Ha néhany méterrel
kézelebb mész az alakhoz, lapozz a 390-re. Ha inkabb
az uton maradsz, lapozz az 5-re.

20.

Keét orrel nézel szembe, de még tobb is érkezik hama-
rosan. Nem akarod ezeket a férfiakat megdlni — még-
iscsak a munkajukat végzik —, igy minden tligyessége-
det be kell vetned, annak érdekében, hogy sikeriiljon
lefegyverezned Oket. A kardjuk nélkiil gyorsan meg-
adnak magukat, és engednék, hogy elmenj. Mindkét
ellenfeleddel egy idoben kell harcolnod, de ha egy
Harci Kort megnyersz az ellen, akit aktualis ellenfe-
lednek valasztottal, nem sebzed meg (ezért nincs a
neve mellett ELETERO pont feltlintetve). Ha valamely
Harci Kérben 3 vagy tobb ponttal nagyobb a Tama-
doer6d, mint ellenfelednek, sikeriil lefegyverezned,
és ez az ellenfeled nem vesz tovabb részt a harcban.
Termeészetesen a varosi orok téged azért meg akarnak
Olni, igy talalat esetén a szokasos modon sebzddsz.

) UGYESSEG
Elsé Varosi Or B 7
Masodik Varost Or 6

Ha hat, vagy kevesebb Kor alatt sikeriil mindkeét ta-
madaodat lefegyverezned, elmenekiilhetsz a korabban
latott, alacsony keritéssel korbevett templomkertbe.
Ebben az esetben lapozz a 164-re. Ha a megadott
idon belil nem sikertil lefegyverezned 6ket, még tobb
katona jelenik meg, és elfognak — lapozz a 199-re.
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21.

Habar villamsebességgel fordulsz sarkon, egy apro kis
pillantasoddal igy is elkapod a Gorgon rut arcat. A
vén boszorkanynak meég a borébdl is gonoszsag arad,
arcat vonaglo kigyok keretezik. Egy apro sikoly szakad
fel ajkadrol, ahogy hanyatt esel, és félig kabultan to-
vabbgurulsz. Utanad lépdel, vagyva bukasodra, de te
vissza sem nézel, mikézben tovabb-botladozol. Csak
meész, meész, amig vegiil ki nem jutsz a barlangbol.

Egy poshadt vizii tavacska van odakint, melynek viz-
tiikrébe belebamulva megrémiilsz sajat latvanyodtol.
Hajad elsziirkiilt, béréd a csontjaidra fesziilt. Csak
most veszed észre izmaidban a fesziilo erzest. Vesz-
tesz 4 ELETERS pontot. Ha még mindig életben vagy,
lapozz a 80-ra.

22.

Tavolabb az utcan egy tetovalo szalon mellett vezet el
az utad. A bejarat feletti izléstelen tablan a kévetkezo
szoveg all: ,,Roggmondo Tetovalod Szalonja — Nem Lé-
tezik Bonyolult Minta, Nem Létezik Tul Kicsi Bor”.
Ha bemeész a Roggmondo Szalonba, lapozz a 33-ra.
Ha tovabbhaladsz az utcan, ami hamarosan egy kisse
zsufolt teriiletbe torkollik, lapozz a 118-ra.



23-26

23.
Magad moégott hagyva a not, a varos sOtét utcain
folytatod a kutatast, a jobbodon allo egyik kalyibaval
kezdve. Bemész a nyitott ajton keresztiil, és varsz egy
kicsit, mig a szemed alkalmazkodik a sotéthez. Tedd
probara szerRENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
226-ra. Ha nincs, lapozz az 53-ra.

24.

Minden valosziniiség ellenére sikeriil atjutnod a ta-
volabbi Osvényre. Meglatva csodaszamba mend ug-
rasod, a Harcosok diithdsen felorditanak. Ok nem
tudnak utanad ugrani, mivel az 6svényen lévo szabad
teriilet nagyon keskeny ahhoz, hogy a lovaik ott biz-
tonsagban foldet érhessenek. Attol tartasz, hogy a lo-
vasok most majd két csapatra bomlanak, és az d6svény
két végén fognak rad varni, de nem ez térténik. Lova-
ik patai csikorognak a kdveken, ahogy megfordulnak,
és mindannyian dél felé iramodnak. Raébredsz, hogy
az ido elleniik dolgozik — talan félnek a kozelgd pir-
kadattol. Barmi is legyen az oka, veszel néhany meg-
kénnyebbiilt 1élegzetet. Lapozz a 102-re.

25.

Hustings varosat elpusztitotta a Toklidérc-tamadas, és
annak ellenére, hogy ugy érzed, minden téled telhetot
megtettél, ez meégsem volt elegendd. A lehangolt me-
nekilteket kovetve a déli iranyba halado uton meész
tovabb. Ha van nalad egy Zold Levél-alaka Bross,
vagy van egy Vas Karkotod, és mond neked valamit az
a szo, hogy ,,Cerunnos”, akkor lapozz a 397-re. Egyéb
esetben lapozz a 12-re.

26.
Miutan sértések egész folyamat zuaditottad a fejére,
lathatolag eredmeny nélkil, utoljara igy kialtasz felé:
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— Apad egy kobozos fia, anyad arca meg ugy néz ki,
mint egy vodornyi ebihalé! — Ekkor a bérténor hirte-
len talpra pattan, és hatalmas termete ellenére igen
fiirgén megindul feled. Szaja széle habzik a diihtdl,
mikézben kinyitja a zarka ajtajat, és oklét készenlét-
ben tartva beront. Nem var bocsanatkéreésre.

Boértonor UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha legy6zod, elhagyod a varost még azelott, hogy ria-
dot fujhatnanak. Ha a Déli Kapun keresztiil tavoznal,
amely a F6 Kereskedelmi Utra nyilik, lapozz a 272-re.
Ha a kozelebbi Keleti Kapun at hagynad el a varost,
lapozz a 60-ra.

27.

A fotér macskakovel boritott, kozepén pedig egy régi
kereszt all. Nagy itt a nylizsgés; fonalkészitok, gaz-
dak, komitivesek, kézmiivesek, kereskedok, részegek,
atutazok, egyszerli parasztok és sok masfajta ember
lézeng mindenfelé, mindenki a maga dolgaval t6-
rodve. Néhany hiabavalé probalkozas utan végre ta-
lalkozol egy idevalosi papnovel, aki tudja, hogy kirdl
kérdezoskodsz. — Ah! — Szolal meg bolcselkedé han-
gon. — Parcleasus-ra gondolsz, a szammisztikusra, aki
egykor itt élt. Sajnos csak az idodet vesztegeted. A
Tiltott Barlangokba ment, a rettenetes Gorgon ott-
honaba, mar vagy harom éve, és azota sem tért vissza.
Biztos kove valtozott. — Habar ez a hir nagyon rossz
szamodra, megkdszondd a papndnek a segitséget,
es elsétalsz. Alig 1épsz néhanyat, amikor egy koldus
megragadja az ingujjad, és Aranytallérért kényorog.
Ha ugy dontesz, hogy adsz neki, huzz le 1 Aranytallért
a Kalandlapodrol, majd lapozz a 101-re. Ha nem tudsz,
vagy nem akarsz neki pénzt adni, lapozz a 159-re.
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28.

Raébredve, hogy er6ében nem mulhatod felil az 6t
harcos egyiittes erejét, visszarohansz északi iranyba.
Tidod mar ég a megerdltetéstdl, mikézben megpro-
balsz minél nagyobb tavolsagra szert tenni kozted,
és a sikoltozo fantomok kozott. Szerencsédre vegiil
eléred az Gsvény azon részét, ahol az beszlikiil, ami
arra kényszeriti a Harcosokat, hogy egyesével lovagol-
janak rajta keresztiil. Egyikiik azonban a tobbieket jo-
val megelozve igyekszik feltartoztatni téeged. Meg kell
kiizdened vele, és megdlndd, mielott a tébbi beéri.
Dobj egy kockaval, hogy kideriiljon, az 6t kdzil me-
lyikkel kell szembenézned. Ha 6-ost dobtal, dobj ujra.
Amikor a csata végén azt az utasitast kapod, hogy
folytasd a kalandod, miutan legyozted ellenfeled, la-
pozz a 72-re (jegyezd fel ezt a szamot Kalandlapodra).
Dobj a kockaval, és lapozz a dobott szamnak megfe-
lel6 fejezetpontra:

Lapozz a 8-ra.
Lapozz a 394-re.
Lapozz a 259-re.
Lapozz a 183-ra.
Lapozz a 245-re.
Dobj gjra.
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29.

Kissé konnyelmilien mar épp azon vagy, hogy raallj
a segitségre, mikor észhez térsz, és Gsszeszeded ma-
gad. Udvariasan visszautasitod a kérést. Erre ahelyett,
hogy egy pillanatra is sajnalkozna, vagy meglepodne
furcsa valaszodon, Guignol felemeli a csakanyat, és
orditva rohan feléd. Nem kétséges, hogy ez a ferfi
megorilt.

Guignol UGYESSEG 7 ELETERO 12

Ha nyersz, dobj négy kockaval, és add Gssze a dobott
szamokat! Ha az eredmény ugyanannyi, vagy keve-
sebb, mint jelenlegi ELETER® pontjaid szama, lapozz a
62-re. Ha az 6sszeg nagyobb, lapozz a 385-re.

30.

Magad mogortt hagyod a fogadot, és a hatalmas teri-
letli piac felé veszed az iranyt, ami a varos kdzpontja-
ban talalhato. Ironikus modon a piactér Royal Lendle
legszegényebb keriiletének szomszédsagaban talalha-
to. A diiledezo, omladozo hazakbol allo telep koldu-
soknak, tolvajoknak ad otthont. Mindent egybevetve
nyomorusagos és veszelyes hely ez.

Azok a dolgok, amelyeket meg szeretnél vasarolni,
normal esetben egy kisebb vagyonba keriilnének.
Szerencsére jo sok kereskedo ismer6sdd van, akik szi-
vesen eladjak neked portékajukat majdnem ingyen. A
piac keleti része az, ahol a sziikséges eszkozoket meg
tudod vasarolni: fegyverek, alapfelszerelés és mas
egyebek. A nyugati oldalon tobb, nem mindennapi
targyat is talalhatsz. A piac melyik részére mész elo-
szOr? Ha a keletit latogatnad meg, lapozz a 82-re. Ha
a nyugati részhez indulnal, lapozz a 66-ra.
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31.

Hirtelen szamos borzasztoan erds kéz ragad meg ha-
tulrol, és a foldre kényszeritenek. Kiteriilve fekszel a
hatadon, és felnézel. Ennian, Gornt polgarmestere
all feletted. Mosolyogva mondja: — Ne félj, nem fogsz
semmit érezni, hamarosan egy leszel koziiliink. — Az-
zal lehajol hozzad, kezét elérenyujtva. A kéz atvaltozik
egy nyalkas tapadokorongga, amit az arcodra illeszt,
mire mély alomba zuhansz, melybdl sosem ébredsz
fel tobbé.

32.
A végletekig hajszolva magad, majdnem nem veszed
észre azt a vékony drotot, melyet alacsonyan, kereszt-
ben feszitettek ki a folyoson. At kell ugranod, hogy el
ne ess benne. Tédd probara UcYESSEGED! Ha sikeres
vagy, lapozz a 278-ra. Ha nem, lapozz a 297-re.
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33.

Gyorsan koérbepillantasz az utcan, aztan lenyomod a
bejarati ajto diszesen faragott kilincsét, és belépsz a
szalonba. A fejed felett egy kicsiny harang szolal meg,
ami egy apro, olajbarna bori férfit riaszt fol almo-
dozasabol. Roggmondo az, aki rad néz, és megkeérdi:
— Tetovaltatsz, baratom? — Ha azt valaszolod neki,
hogy igen, lapozz a 143-ra. Ha nemet mondasz, la-
pozz a 270-re.

34.
Mikdzben hallod 1épéseinek halk zajat, és kontosének
suhogasat, probalod elkeriilni tekintetét, de elkéstel!
Belenézel a Gorgon arcaba, és dragan fizetsz ezert.
Ismét hét szobor all a barlangban.
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35.
Rohanvast probalod elkertilni a rad vadaszo Orkokat,
de mal sokan vannak, és hamarosan egy keskeny viz-
mosasban foglyul is ejtenek. Ez a csapat még Ork
meércével mérve is rendkiviil kegyetlen kinézetd. Jo
néhanyan koziliik felajzott ijaikat és hegyes darda-
ikat rad iranyitjak, mikézben vezériik el6lép, és rad
mordul: — A Fekete Skorpio Orkjai vagyunk, a legke-
meényebb td’zs az egész Banyafog-gerinc’n. Add meg
magad, vagy megha’sz! — A tOrzs samanja, egy gorom-
ba banya, tanacsokat suttog a vezetdje fiiléebe. Arckife-
jezésebal itélve, valami gonosz szandék huzodik meg
szavai mogott. Ha beleegyezel, hogy megadod magad,
lapozz a 288-ra. Ha inkabb harcolnal, lapozz a 377-re.

36.
Lecsapni a Toklidérc fejére nem lesz egy egyszerti do-
log.

Toklidérc UGYESSEG 11 ELETERO 2

Ha gyoztél, valaszthatsz. Ha a varosba szeretnél men-
ni, lapozz a 367-re. Ha az orom tetején 1évo toronyhoz
meész, lapozz a 142-re. Ha inkabb tovabbmeész az alat-
tomos nadasban, lapozz a 69-re.

37.
Mivel a nyilt terepen kapnak el, nem is remélheted,
hogy a lovaikat lefutva lenne esélyed sikerrel elkeriil-
ni, hogy az Arnyékharcosok egyszeruen lekaszabolja-
nak. Gyilkosaid igy egy ujabb eredményes napot tud-
hatnak maguk mogott. Kalandod itt véget ér.
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38.
A leheto legtsibb triikkhoz folyamodsz: hangosan
felnyogsz, mikdzben az oldaladhoz kapsz, és borzasz-
to szenvedest imitalva térdre zuhansz. Az Or atnéz a
valla felett, hogy lassa, mi ez a felhajtas. Tedd probara
SZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 74-re. Ha
nincs, lapozz a 123-ra.

39.

Egy napnyi faraszté, de gyors utazas utan a cirkusz
egy hatalmas kohid északi végénél all meg. A hid
Schattuk peremvidékén all. A Banyafogsor-gerinc
baljoslata vonulata mar jol kivehetd; elotted tertl el,
és ugy néz ki, mintha csak egy utalatos Féld-sarkany
pofajabol kiallé fogsor lenne. Kinyujtoztatod elgém-
beredett tagjaidat, mikézben a tarsulat elkezdi kipa-
kolni a kocsikat, és felallitani a satrakat, istallokat.
fng tlinik, még ezen az ¢&jjelen tartani akarnak egy
el6adast. Mikor elkésziiltek, harman az artistak koziil
belovagolnak Schattukba, hogy kihirdessék érkezeésii-
ket, a hatramaradt kilenc pedig egy tabort{iz koré gyt-
lik 6ssze. A thz koril Glok esznek, és kdzben a kbvet-
kezo eldadasrol beszelgetnek. Valamilyen okbol téged
mind az evésbOl, mind a beszélgetésbdl kihagynak.
A tabor teriiletén sétalgatsz kissé ideges, komor han-
gulatban. Homalyosan, de kezd gyanu ébredni ben-
ned, és egyre jobban érzed, hogy valamit kezdened kell
a cirkusziakkal, még miel6tt az emberek Schattukbol
ideérnének. Ha a ,,Korin” név mond neked valamit,
lapozz az 51-re. Ha nem ismeros, lapozz a 255-re.
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40.

Az Ember-Ork hatalmas elszantsaggal kiizdott, de
veégiil meégis sikeriilt legyoznod. Az ilyen fajta 1ények
elszigetelt teriileteken szoktak élni, ezért ugy véled,
hogy ha tamadod idemerészkedett a varosba, akkor
biztos, hogy valami hatalmas jutalom igérete, vagy va-
lamilyen szérnyl biintetéstol valo rettegés hajthatta.
Mikor atkutatod a gyorsan oszld tetemet, egy apro
Fekete Kulcsra bukkansz, amit ha akarsz, magaddal
vihetsz (ekkor ne feledd feljegyezni a Kalandlapodra).
Nem sokkal késébb mar a Déli Kapun lépdelsz ke-
resztill, elhagyva Royal Lendlét, és a gyilkossagi kisér-
let helyszinét. Lapozz a 145-re.

41.
Ha elolvastad Hegmar Figyelmeztetését, vagy a Cir-
kuszi Naplot, lapozz a 17-re. Ha egyiket sem olvastad,
lapozz a 315-re.

42.
Latva, hogy milyen jol kiizdesz a csataban, a Nagy
Szikla Orkjainak fondke rad kiildi cséppet sem biza-
lomgerjeszto kiilseji bajnokat, hogy ellassa a bajod.

Ork Bajnok UGYESSEG 8 ELETERO 7

Amennyiben gy6zdl, hamarosan raébredsz, hogy
ha ellenfeleitek nyernek, akkor meg fognak 6lni, ha
pedig a Fekete Skorpid gyozedelmeskedik, akkor
Uggamonggo azt fogja varni téled, hogy maradj a
térzsben éveken at. fgy hat inkabb elmenekilsz. Tedd
probara szerENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a
350-re. Ha nem, lapozz a 119-re.
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43.
— Hopp-hopp! Ez nem a te napod, mi? — mosolyog
rad Bartolph Onelégiilten, leereszkedé stilusban, mi-
kézben a pénzedért nyul. Ha hagyod, hogy magahoz
vegye a pénzt, lapozz a 151-re. Ha megragadod a
csuklojat, és csalot kialtasz, lapozz a 140-re.

44.

A remete utani eddigi kutatasod rengeteg értékes
idot emeésztett fel. Hacsak nem talalsz valami meg-
oldast, hogy behozd a lemaradast, nagyon valdszind,
hogy késon fogsz Karnsteinbe érni ahhoz, hogy meg-
mentsd az embereket. Végiil ismét eléred a Gatvaros-
ba vezet6 utat. Ha ezen akarsz tovabbmenni nyugati
iranyba, lapozz a 160-ra. Ha inkabb atvagsz a videé-
ken, és egyenesen déli iranyba haladsz tovabb, lapozz
a 247-re (ne feledd azonban, hogy az utak altalaban
nagyobb biztonsagot nyujtanak az utazoknak).

45.

Szép munka, helyesen valasztottall A neveéhez hiven
ezen a helyen vivtak hatalmas csatat valamikor nagyon
régen. Az elesettek holttesteinek ezrei nyugszanak a
fold alatt. Mi mas hely lehetne ennél jobb Voivod-
nak, hogy sereget hozzon létre holtakbol? A Csatatér-
siksaghoz rohansz, és ott talalod Voivodot magat — a
romlas idotlen, hihetetlen erejében. Hadnagyainak, az
Arnyékharcosoknak gyurdjében all, akik mély, sotét
extazisban tancolnak koriilotte. Voivod mellett az Ide-
zés Vasharangja all. Amikor Voivod megkongatja ezt
a magikus ereklyét, a holtak kikelnek sirjaikbol, hogy
felajanlkozzanak neki. Meg kell allitanod! De hogyan?
Csupan ranézni is Voivodra borzaszté élmény. Ha elég
koran érkeztél ide, lapozz a 189-re. Egyébként lapozz
a 364-re.



46-48

46.
Nem kell sokat varni ra, hogy az egyik tulbuzgo gyalo-
gos or megérkezzen. Nagyon nem szereted ezt tenni,
de meg kell 6lndd, miel6tt az erdsités megérkezne.

Varosi Or UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha 6t vagy kevesebb Korben sikeriilt legy6znod el-
lenfeledet, elmenekiilhetsz. Ha ekkor visszarohansz
az utcara, lapozz a 360-ra. Ha leereszkedsz a csator-
naba, lapozz a 375-re. Azonban ha az 6t6dik Kor utan
is még ¢letben van, megérkezik az erdsités, elfognak,
és bortdnbe visznek — lapozz a 199-re.

47.

A beliil egyre novekvo siirgeto érzés az, ami a Narbury
és Schattuk kdzott elteriilo hangas, szélftta tajon ke-
resztiilhajt. Jo sok ido telik el, mire egy hirtelenjében
kialakitott menedékhelyhez érkezel: egy sziklafiilke
bejaratahoz tamasztott rogyadozo faajtot pillantasz
meg. Ha atkutatnad ezt a helyet, lapozz a 178-ra. Ha
tovabbhaladsz a F& Kereskedelmi Utvonal felé, la-
pozz a 399-re.

48.

Az at, amin meész, egyre magasabbra és magasabbra
visz a hegyekbe, ahol nem az Arnyékharcosok lehet-
séges megjelenése az egyetlen rad leselkedd veszély:
temérdek artd szandéku teremtmény is ezen a teri-
leten tanyazik. De egyelGre most csak a szél panaszos
uvoltése szegddik melled utitarsnak. Egy id6 utan az
ut lejtobe megy at, és egész a tengerszintig ereszke-
dik, egy hatalmas barlang szajaig, aminek lattan rossz
eloérzeted tamad. Be mersz lépni a Tiltott Barlangok-
ba? Ha igen, lapozz a 395-re. Ha inkabb tovabbmész
Karnstein fele, lapozz a 80-ra.






49-50

49.

Felnézel, és latod, amint a diszlepel felemelkedett, és
mogotte egy vampirszerd noi alak épp felkel tronja-
bol. Holtsapadt arca sovany és oreg. Oldalan egy €16
»kandallo”, mely olyan, mint egy Toklidérc feje, csak
nagyobb és gonoszabb kinézeti. Mind téged, mind a
lényt szemmel tartja, mikozben feled kézeledik, és igy
szol: — Urtha vagyok. Sok évvel ezelott, amikor még
csak egy vampir voltam, az ezen a teriileten élo pa-
rasztok elpusztitottak azzal a fakardoval, ami ott fekszik
az asztalon. Mint él6holt elpusztitottak, és mint az Gsi
Toklidércet is, kitiztek a sirombol. Most mar 6bb va-
gyok, mint éléholt. Egy Wamphyr!

— Az idGk valtoznak, a régi rendszert lassan elsoprik
az utbol. Lassan atlépiink egy sziirkiileti létbe, ahol
én leszek majd a Kiralyno! Es ezzel... — felmutatja
csuklojat, hogy a rajta lévo vas karkoto jol latszodjon
— ... én iranyitom a Toklidérceket. Az évszazados ta-
pasztalataim altal iranyitva megallithatatlan hadsereg
lesz beloliik.

Itt az id6 cselekedni! Ha van nalad egy fiola Fém-
oldo, hozzavaghatod a fém karkot6jehez — lapozz a
83-ra. Ha nincs nalad, és megtamadnad a vampirnot,
lapozz a 305-re. Ha arra kéred, hogy bizonyitsa hatal-
mat, lapozz a 251-re.

50.
Elkéstell Smegg tobb ezer aldozatat arulta mar el.
Pok-csaprago pengéje mélyen a valladba vag (vesztesz
2 ELETERO pontot). Meg kell kiizdened a nyavalyassal!

Smegg UGYESSEG 8 ELETERO 3

Ha legy6zted, lapozz a 71-re.



51-52

51.
A nyomok végre egy egésszé allnak Ossze: Korin
azt mondta, hogy ,,0k”, akik a problémat okoztak
Gorntban, épp aznap tavoztak, mikor te odaérkeztél,
és az azt megel6z6 hét napban tartozkodtak a varos-
ban. A réplap szerint, amit talaltal, a cirkusz ugyaneb-
ben az id6szakban tartozkodott ott. Elérzetedet ko-
vetve kozelebb lopozol a tabortilizhoz, és eloveszed a
tiikrot a hatizsakodbol. Habar probaltal felkésziilni a
latvanyra, mégis el kell fojtanod magadban a kialtast,
amit a meglepetés okoz, mikor meglatod, hogy a cir-
kusz minden egyes tagja egy-egy visszataszito Mand-
ragora. Meg kell védened Schattuk polgarait a gonosz
terjeszkedésétol. Ha olvastad Hegmar Figyelmezteté-
sét, lapozz a 17-re. Ha nem olvastad, lapozz a 255-re.

52.

Nagy levegot veszel, és futni kezdesz a kapu fele. Tedd
probara UcYESSEGED! Ha sikeres vagy, sikeriil az ug-
ras, és tovabbindulhatsz a Keleti Kapu felé — lapozz a
301-re. Ha nem vagy sikeres, vesztesz 1 ELETERSO pon-
tot, mivel visszapattansz a kemény kapurol. Sajnos tal
magas ez neked. Most szembe kell szallnod a varosor-
seég tagjaival, akik utanad jottek a keskeny sikatorba.
Lapozz a 20-ra.




53-55

53.
Mielott megérthetnéd mi tortént, fullaszté kddpara
borit be, aminek hatasara mély alomba zuhansz. La-
pozz a 186-ra.

54.

Arcodon a mosolyt hitetlenked¢ kifejezés valtja fel,
amikor a kocka hirtelen atfordul 1-re. — Hat ez keves
— mondja Bartolph, mikézben az Aranytallérjaidért
nyul. Nyilvanvalo, hogy a kocka, amit neked adott,
cinkelve van, tehat ellenfeled egy csalo! Ha meg aka-
rod ragadni a karjat, azzal vadolva, hogy csalt, lapozz
a 115-re. Ha inkabb keriilni akarod a bajt, és hagyod,
hogy vigye a pénzt, vond le a tétnek feltett Aranytal-
léerokat Kalandlapodrol. Ezutan elhagyod a fogadot.
Lapozz a 30-ra.

55.
Amint meglat az Or, riadot fiij. Jobban teszed, ha mi-
elobb vegzel vele.

Mandragora UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha négy, vagy kevesebb Kdérben gy6zol, el tudsz me-
nekiilni — lapozz a 300-ra. Ha azonban a Mandragora
a negyedik Kor végén még mindig életben van, lapozz
a 31-re.



56-57

56.

Az ajto egy kisebb raktarba vezet. Az agyagedények
és egyéb csecsebecsék kozott két eveésre elegendo
Elelmiszert talalsz, amit magaddal vihetsz, ha akarsz.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot sikeres felfedezésed mi-
att. Most vissza kell térned az el6térbe, hogy egy ma-
sik utat valassz magadnak. Ha északra meész, lapozz
a 374-re. Ha délre, lapozz a 68-ra. Ha keleti iranyba
indulnal, lapozz a 89-re.

57.

A tomeg reakcioja erre a rizikos lépésre jo — a tény az,
hogy talan tal jo is, mert azonnal a kapzsisagtol meg-
részegiilt emberek tillekedo csoportjanak kdzepén ta-
lalod magad. A varosi 6rség tagjai odarohannak, hogy
veéget vessenek a 10kdosddésnek, ami mar-mar azzal
fenyeget, hogy agyontaposnak. Ha segitségért kialtasz
az Oroknek, feladva ezzel magad, lapozz a 199-re. Ha
nem igy teszel, magadnak kell a hadonaszo, birkozo
testek kupacaban megallnod a helyed. Ha az utobbit
valasztod, dobj egy kockaval és vond le a dobott érté-
ket ELETERO pontjaidbol.

Ha tulélted a csetepatét, végre kilopozhatsz a fel-
ugyelet nélkiil maradt kijaratok valamelyikén. Ha az
alacsony fallal korbevett, fiives udvaron allo, apro, de
mutatos templom felé menekiilsz, lapozz a 164-re. Ha
inkabb végigrohansz egy keskeny utcacskan, lapozz a
118-ra.



58

58.
Csészet formalva a két tenyeredbdl, a vizet az ajkad-
hoz emeled. A magikus folyadék hatasara megsze-
diilsz, ahogy az azonnal kifejti hatasat. Dobj egy koc-
kaval, és kovesd az alabbi tablazatban leirtakat.

Dobas Hatas

Semmi nem torténik.

Nyersz 2 ELETERO pontot.

Nyersz 1 SZERENCSE ¢és 2 ELETERO pontot.
Nyersz 1 SZERENCSE ¢és 4 ELETERO pontot.
Nyersz 2 SZERENCSE ¢és 4 ELETERO pontot.
Nyersz 1 UGYESSEG, 2 SZERENCSE €8

4 ELETERO pontot.

= NS R O S

Csak egyetlenegyszer ihatsz a katbol, mielott folyta-
tod az utad. Ha északra mész tovabb, lapozz a 349-re.
Ha inkabb vissza délnek, akkor lapozz a 44-re.




59-60

59.

Kinyitod a széfet, ahol 10 Aranytallért talalsz, amit
ha akarsz, magaddal vihetsz (jegyezd fel a Kalandla-
podra). Epp késziilsz, hogy a kdnyvet is megvizsgald,
amikor kintr6l zajt hallasz. U’gy dontesz, jobban te-
szed, ha elhagyod a kocsit, mielott felfedezik ittléted.
Lapozz vissza a 255-re, és valassz egy olyan lehetOsé-
get, amit eddig még nem valasztorttal.

60.

Alig néhany utcanyira a hatalmas Keleti Kaputol, egy
Royal Lendlében ritkan tapasztalhato, érdekes latvany
fogad: egy szemeteskocsi all itt feliigyelet nélkil hagy-
va. Néhany varosi elég tehet0s €s egyben elég kulturalt
ahhoz, hogy a szemetét ne az ablakon keresztiil hajitsa
ki. Ehelyett megtartjak azt Lendle szemétszeddinek,
akik aztan elszallitjak egy, a varos falain kivil eso, ki-
merilt kofejtébe. A varos biztonsaga érdekében a te-
lepiilés mind a négy kijaratanal kapuorok strazsalnak,
de az is lehet, hogy mostanra mar téged is keresnek.
Eszedbe o6tlik, hogy jo megoldas lenne felmaszni a
kocsira, ¢és elrejtozni a szemeét kozott. igy lehet, hogy
sikeriilne észrevétleniil atcsusszanni a varoskapun.
Ha ugy dontesz, hogy bemaszol a kocsiba, lapozz a
126-ra. Ha inkabb sokkal elokel6bb modon, a sajat
labadon szeretnéd megkozeliteni a Keleti Kaput, la-
pozz a 301-re.




61-62

61.
Vonakodva teszel a szadba egy falatot, majd azonnal
ki is kopod az egeészet. Ez él! Valojaban ez egy Slod-
Kedblum, aminek mérgez6 bore van. A nedves, fekete
valami élesen felvisit, majd csuszkalva eliszkol. Un-
doritd izét még mindig érzed a szadban (vesztesz 2
ELETERO pontot). — Széval a mi ételiink nem felel meg
az izlésednek? — kérdi egy lagy hang. Lapozz a 49-re.

62.
A torténtek miatt szégyenkezve letérlod Guignol ve-
rét a kezedrol. Mieért tamadhatott rad? Elvégre egyal-
talan nem tlint gonosznak! Biztosan érzed, hogy an-
nak a természetellenes szédiilésnek, amit éreztél, koze
van ahhoz, ami itt térténik. Talan a taborban ralelsz
valami erre utaléo nyomra. Mit teszel?

Atkutatod a terepet? Lapozz a 271-re.
Megprobalod elpusztitani
a csontvazat? Lapozz a 294-re.

Azonnal elhagyod a tabort,
és folytatod utazasod? Lapozz a 282-re.






63-64

63.

Tovabbi furcsasagokkal talalkozol, amikor belépsz a
csalitosba. Raadasul a kicsavarodott fak sem nyujta-
nak szamodra menedéket az esé eldl. Hirtelen egy ci-
kazo villam hasit bele a sotétségbe, és épp az elotted
allo faba vag bele. Mas iranyba indulsz... de ismét
utadat allja egy Gjabb villamcsapas, majd meég egy és
meég egy. Rohansz tovabb, de teljesen mindegy, hogy
milyen iranyba fordulsz, egyre valoszinlibb, hogy a
végén hamuva égsz. Jo par perc telik el ezzel a ha-
lalos macska-egér jatékkal, amikor végre raébredsz,
hogy a csalitos kizepe felé terelnek. Ott aztan egy
Mahogadonnal keriilsz szembe, ami egy hosszu almot
alvo fa-szornyeteg, €s most ez a felfordulas almatlan-
sagra itelte 6t a foldben. Egyik vastag agaval lecsap
rad, és a levegdbe emel, mikdzben levéltelen hajtasai
a mellkasod koré tekerednek. Hangosan felkialtasz,
amikor a fa-csapok elkezdik kiszoritani beldled az
eletet. Ha van nalad Altato Ital, lapozz a 200-ra. Ha
nincs, harcolnod kell — lapozz a 357-re.

64.

Epp idoében szdkkensz félre, amikor az ajto kivagodik,
és hatalmas csattanassal a falnak csapodik. Leporolod
magad, majd belépsz a sotétbe. A hely biizlik az Orkok
szagatol, és teljesen ires, leszamitva néhany fekete
kopenyt és egy gylrott térképet, mely Royal Lendle
varosat abrazolja. Az egyik kdpeny ala egy femladikat
rejtettek. Megprobalod kinyitni, de be van zarva. Van
nalad egy Fekete Kulcs, vagy egy fiola Fémoldo? Ha
igen, barmelyiket hasznalhatod a ladika kinyitasara —
lapozz a 354-re (ha a Fémoldot hasznalod, htuzd le a
Kalandlapodrol). Ha egyik sincs nalad, vagy nem aka-
rod kinyitni a ladikat, lapozz a 248-ra.



65-66

65.

A kondérnyi csotany- és patkanyiirilék-porkolt el-
készitése undoritd, méltanytalan munka, raadasul
Grogf6zo Bonesquagg, az Ork séf, elég fiirge ahhoz,
hogy jol eltangaljon, ha a legkisebb hibat is véted az
elokésziiletek soran. Még nagyobb biintetés ér, mi-
kor arra kényszeritenek, hogy egyél egy tanyérral az
elkesziilt étkiikbal. Az anyagtol felkavarodik a gyom-
rod, ugyanakkor kegyetlen modon, de meégis tap-
lalékul szolgal (nyersz 2 ELETERO pontot). Alighogy
vegeztel a porkolteddel, megérkezik a torzs samanja
négy Orkkal, hogy aztan lebilincseljenek egy vérfol-
tos nyujtopadhoz! Az alattomos, egyfolytaban kun-
cogo banya alazatosan fordul Uggamonggohoz, aki
igy szol hozzad: — A samanom ugy gondujja, hogy
titkos kii’detésen vagy, azt megprobalod kikémleni a
haditerv’t. Most akké’ jobban teszed, ha emondod,
hogy minek vagy itten, vagy kicsit hosszabb leszee! —
Ha beszélsz, lapozz a 198-ra. Ha csendben maradsz,
lapozz a 269-re.

66.

Nem telik sok idébe, hogy megtalald a legtébb dol-
got, amire sziikséged lehet kalandod soran. Nezd at
az alabbi listat, és ha barmit megvasarolsz az ott leir-
tak koziil, jegyezd azt fel a Kalandlapodra. Ne felejtsd
el levonni a megfelelé szamu Aranytallért sem. Az
Elelmiszeren, a Szerencse Amuletten (amit barmi-
kor hasznalhatsz, kivéve harc kdzben) és az Ugyesség
Gylrtjén (melyet akkor hasznalhatsz, ha az UcGYES-
SEGEDET kell probara tenned) kiviil az Gsszes targyat
csak akkor hasznalhatod, ha arra utasitast kapsz a sz6-
vegben. Ezen kiviil tudnod kell, hogy (hacsak a lista-
ban nincs jelezve masként) mindegyik targybol csak
egy darabot vasarolhatsz.



Szerencse
Amulert

Kaméleon
Kaponyeg

Petardak

Tiikor

66

Ezt a talizmant csak egyetlen alka-
lommal hasznalhatod, ami utan hasz-
nalhatatlanna wvalik. Alkalmazasanak
hatasara SZERENCSE pontjaid vissza-
allnak a Kezderi értékre.

Ara: 4 Aranytallér

Ez az EIf mesteremberek altal készi-
tett, finom szévésl kdopeny képes fel-
venni barmilyen, természetben el6for-
duld hattér szinet. Nem mikodik
annyira jol emberkéz altal alkotott
hattér elott, mint amilyen példaul a
téglafal; és legjobban a sotétség orai-
ban hasznalhato.

Ara: 3 Aranytallér

Ha ezeket az apro, magikus eszkozdoket
kemény feliilethez vagjak, felrobban-
nak hangos csattanassal és erds fény-
villanassal. Habar artalmatlanok, azért
az ellenfeleket megijeszthetik, illetve
egy rovid idore megbeénithatjak. Bar-
mennyit vasarolhatsz beldlik.

Ara: 2 Aranytallér darabonkeént
Habar els6re haszontalannak tlnik,
megis, a régi szép idokben, a tikrok-

nek tébbszor is jo hasznat vetted ka-
landjaid soran.

Ara: 1 Aranytallér
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Elelmiszer

Ugyesség
Gyririije

Altato Ital

Akarmennyit vasarolhatsz beldle.
Ara: 1 Aranytallér adagonként

Barmikor, amikor arra kapsz utasitast,
hogy Tedd probara UGYESSEGED, hasz-
nalhatod ennek a varazsgylrinek az
erejét. Ha igy teszel, vonj le 2-t a do-
bott értéekbdol. Minden esetben még a
kockadobas elott kell eldontened,
hogy hasznalod-e a gyliriit, vagy sem.
Egy hasznalatnak szamit minden al-
kalom fiiggetleniil attol, hogy sike-
res-e a proba vagy sem. A gyurtt
csupan harom alkalommal hasznalha-

tod, ami utan az hasznalhatatlanna
valik.

Ara: 4 Aranytallér
Egyetlen fiolanyi ebbdl a hatasos kis
fozetbol még egy Manticore-t is képes
napokra kilitni. Barmennyi tivegcse-

vel vehetsz beldle.

Ara: 3 Aranytallér fiolanként

Ha még nem latogattad meg a piac keleti oldalat, la-
pozz a 188-ra. Ha mar jartal ott, lapozz a 321-re.




67-68

67.
A labdak egymas utan a foldre hullnak. Hirtelen faj-
dalmas titést érzel a hatadon, amit6l arccal elérebukva
a foldre zuhansz. A cirkuszi népek harsany rohégeés-
ben térnek ki, ahogy lehtizod a fejedrdl a nevetséges
lo-alarcot. A bohoc foléd magasodva all, érzelmektol
mentes arccal razza a fejét. — Vilagosan latszik, hogy
nem vagy eloadomiivész, de 3 Aranytallérért menetje-
gyet valthatsz nalunk. — Ha fizetsz a bohocnak, huzd
le az aranyakat a Kalandlapodrol, majd lapozz a 77-re.
Ha nem tudsz, vagy nem akarsz fizetni, lapozz a 9-re.

68.
A szoba, amibe beléptél, tele van konyvekkel és viasz-
pecséttel lezart, Osi tekercseket tartalmazo tivegcso-
vecskékkel. A ket Sotét Elf, akik az el6bb elmentek
melletted, egy nagy asztalnal iilnek, és hatalmas nagy
konyvek folé hajolva olvasnak, de amint belépsz, fel-
emelik tekintetiiket, és igy kialtanak: — Megszentség-
telenitették a templomunkat! Halal a kiviilallora! —
Elohuzzak hossza toreiket koponyegiik alol, és feléd
iramodnak. Egyszerre kell megkiizdj mindkettojiikkel.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Sorér EIf 7 5
Masodik Sérér EIf 8 6

Ha gyoztél, és atkutatnad a konyvtarat, lapozz a 192-re.
Ha visszamész az el6térbe, és bemész az északra 1évo
ajton, lapozz a 374-re. Ha a keletin nyitnal be, lapozz
a 89-re. Ha a nyugati ajtot valasztod, lapozz az 56-ra.



69-70

69.

A biztonsagot jelento utrol letérve egyre beljebb és
beljebb hatolsz a mocsaras nadasba. AToklidércek ott
vannak mindenfelé a nadasban, de til lassuak ahhoz,
hogy elkaphassanak. Azonban nem ezek a lények je-
lentik az egyetlen veszélyforrast a Hustings Mocsar-
ban. Igen késdn veszed észre a runakkal televésett
obszidian korongot, és igy talan riégvest ra is fogsz
lépni; ez valamiféle magikus csapda lehet. Tedd proba-
ra SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 182-re.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 234-re.

70.

A sotétben nem tudod jol kivenni a teremtmeény alak-
jat. Osszesen annyit tudsz réla, hogy sotét lelki, go-
nosz teremtmeény. Amikor fegyvereddel megsérted, a
»boOre” sistereg, és valami kispriccel beldle. Ez valami-
féle sav lehet, mert észreveszed, hogy teljesen elmarta
a fegyvered (huzd le a Kalandlapodrél). Ami még en-
nél is rosszabb, fekete, féregszerii nyalka kuszik ve-
gig a karodon, ami erds, éget0 erzeést okoz (vesztesz
2 ELETERO pontot). Felivéltesz fajdalmadban. Ekkor
a Slygore-bol egy tjabb foldontali nyégeés szakad fel,
mikézben hatalmas testét megemeli, mintha most
azonnal rad akarna vetni magat, hogy kilapitson. Ha
most elmenekiilsz, lapozz a 356-ra. Ha gyorsan atku-
tatod a hatizsakod, hatha talalsz valamit benne, ami-
vel legyozheted a szérnyet, lapozz a 230-ra.
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71.

Atléped Smegg visszataszito holttestét, és bemeész a
féenyesen ragyogo kamraba, egyenesen a boltivhez.
Mivel a helyiségben a falak fényt bocsatanak ki ma-
gukbol, ugy dontesz, hogy eloltod a lampasod. Ez-
utan atmeész a boltiv alatt, és elindulsz lefelé a széles
lépcsokon. A lépcsosor aljaban egy tjabb folyosot ta-
lalsz, melyen tovabbhaladva egy elagazashoz érsz. Ha
eészaknak mész, vissza oda, ahonnan jottél, lapozz a
106-ra. Ha délre indulnal, lapozz a 114-re. Ha keletre
fordulsz, lapozz a 122-re. Ha nyugati iranyba meész,
lapozz a 144-re.

72.

Gyozelmed lattan a tébbi Harcos ovatosabb lesz, és
lovaikat megallitjak. A négy megmaradt egyként szisz-
szen fel félelmében és a gytldlettol. Te azonban nem
maradsz ott, hogy megnézd a szornyetegek eme kialli-
tasat. Tovabbrohansz egy kanyarban, ezzel elérve, hogy
kikeriilj a latoteriikbol. Hamarosan ismét meghallod a
patadobogast, amikor a Harcosok ujra tild6zobe vesz-
nek. Még egyszer nem lesz szerencséd; talalnod kell
valami modot arra, hogy lerazd 6ket. Ha megprobalsz
elrejtozni valamelyik mély keréknyomba a sziklas Gs-
vényen, lapozz a 346-ra. Ha gyorsan magadra o6ltéd
a Kaméleon Koponyeget — ha van nalad ilyen — és
bebujsz a fenyegeto sziklafal arnyékanak élelésébe, la-
pozz a 324-re. Ha megprobalsz nekifutni, és atugrani
a széles hasadékon a tuloldalt 1évo 6svényre, lapozz a
2-re.
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73.

Kozted és Voivod kézott mar ,,csak™ az Arnyékharco—
sok allnak. Meg kell kiizdened mindegyikkel (kivéve
azokkal, amelyeket mar legyoztél valamilyen specialis
modon), egymas utan. Ha nalad van Rabbam Gyti-
rije, ne feledd, hogy a Harcosok specialis képességét
figyelmen kiviil hagyhatod. Az egyes ellenfeleidhez
tartozo fejezetpontok a kovetkezok: 8, 394, 259, 183,
illetve 245. Ha legy6zdd az 6sszes Harcost, szembe-
szallhatsz Voivoddal. Ha nalad van a Végzet Landzsa-
ja, lapozz a 171-re. Ha a landzsa nélkiil kiizdesz meg
vele, lapozz a 249-re.

74.

A borténdr aggodva odasiet a zarkahoz, kinyitja a za-
rat, és berohan, hogy segitsen. Ekkor elrugaszkodsz
a foldrol, kitéped koverkés kezébdl a kulcsokat, és
kirontasz a zarkabol. Racsapod az ajtot és bezarod,
meég mieldtt 6rz6d barmit is tehene ellene. Eldobod
a kulcsokat, és kimész a bortdénbol. A bezart férfi or-
ditozasa visszhangzik mogdotted, mikdzben elindulsz,
hogy elhagyd a varost. Ha a Déli Kapun mész ki,
amin keresztiil a Fé Kereskedelmi Utra jutsz, lapozz
a 272-re. Ha a kozelebb levo Keleti Kapun at tavozol,
lapozz a 60-ra.
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75.
Messze magad mogott hagyod ezt a hatborzongato
szellemvarost, és nagyjabol délnyugat felé veszed az
iranyt, mig egyszer csak el nem érsz egy apro, védett
tisztashoz. Lefekszel pihenni, és par orat alszol (nyersz
2 ELETERS pontot).

Mikor felébredsz, mar a hajnal kozeledik ezen a
szép napon. Ha atvagsz nyugatra, €s visszatérsz a
Schattukba vezeto6 utra, lapozz a 334-re. Ha a dé¢l felé
vezetO utat valasztod, ami egyenesen a fenyegeto Ba-
nyafogsor-gerinc felé vezet, lapozz a 386-ra.

76.

Epp, amikor mar azt hiszed, hogy a remete mindjart
orjongésbe fog kezdeni, térdre esik és szipogni kezd.
Odakint a kdonyorgés egyre kitartobban folytatodik,
de Hammicus a fiilére szoritja a kezét, és sirva mond-
ja: — Hagyj békeében! Nem lehetsz a fiam. Az én fiam
halott! — Ebben a pillanatban egy hatalmas sikitas hal-
latszik, majd a hang lassan elhal.

A megprobaltatasnak vége. Az 6regember lassan fel-
kel, konnyes szemével mosolyogva igy szol: — Meg-
mentetted az életemet, ezért tartozom neked. Cserébe
tudast ajanlok neked. Az Arnyékharcosok mesteriik
akaratanak hordozoi. Oket csak akkor lehet elpusz-
titani, ha mesteriik mar halott. Azonban el lehet 6ket
uizni! Ha legyozol egyet csataban, tépd le a maszkjat
eltlinében 1évo alakjarol. Talizmanjatol megfosztva a
harcos szaz évre a pokolra jut.

Ha a jovoben barmikor legy6zol egy Arnyékharcost,
lapozz a 223-ra, ne a 335-re, mint ahogy ott arra uta-
sitast kapsz (jegyezd ezt fel a Kalandlapodra). Nyersz
1 SZERENCSE pontot, amiért megszerezted ezt a felbe-
csiilhetetlen informaciot. Az éjszakat itt t6ltod, majd
masnap hajnalban elindulsz vissza, déli iranyba. La-
pozz a 44-re.
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77.
A bohoc pukedlizik elétted, és ékesszoloan beszélni
kezd: — Isten hozott az Almok Cirkuszaban. Neéhany
nézonek felkeltjiik a képzeletét, masoknak rémalmo-
kat hozunk. Veliink tarthatsz Schattukba. — Azt gon-
dolod, hogy majd a bohoc kocsijaban utazhatsz, de
amikor nyulsz az ajtajanak kilincse felé, hogy kinyisd,
a bohoc odakap, és megragadja a kezed. — Ne meré-
szeld! — csattan fel élesen. Mérgesen fordulsz hatra,
de mosolya lefegyverzo. — Azt gondoltam, hogy biztos
szivesebben utaznal eldl, velem és a néma kocsisom-
mal, Petulengoval. Nem beszélve arrol, hogy a lako-
kocsim ugyis csupa kupleraj.

Tovabbra is gyanakodva kéveted a bohocot a kocsi
elejéhez, ahol alighogy elfoglalod a helyed, a kerekek
forogni kezdenek. A karavan jol halad. Mikozben uta-
zol, kérdezoskddhetsz a bohdctol. Ha megkérdezed,
hogy mit tud a gornti Oriiletrdl, lapozz a 116-ra. Ha
az Almok Cirkuszardl teszel fel kérdéseket, lapozz a
165-re. Ha a Karnsteinben tortént eseményekrol kér-
deznéd, lapozz a 130-ra. Ha inkabb csendben ma-
radsz az utazas vegeig, lapozz a 39-re.
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78.

Az orokkel a nyomodban tovabbrohansz a keskeny
utcan, de megtorpansz, amikor egy csatornafedélre
leszel figyelmes, ami az utcacska koézepén talalhato.
Felmeriil benned, hogy talan le tudnad razni az Gldo-
zOidet, ha besurrannal a fedél alatti csatornarendszer-
be. Még mindig azon merengsz, hogy mitévo legyel,
amikor egy kol nagysagu fémgolyo esik le eléd, for-
dul egyet, és vegiil megpihen az utcakéveken. Vala-
honnan a jobb oldaladrol érkezett. Abba az iranyba
fordulsz, és megpillantod, amint egy kiillonds, tetotol
talpig fekete kopenybe burkolozott alak épp elsiet egy,
két haz kozott vezetl, sikatorban. Ha felveszed a vas-
golyot, lapozz a 211-re. Ha lemész a csatornaba, la-
pozz a 375-re. Ha inkabb tovabbfutsz az utcan, lapozz
a 22-re.
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79.

A konyv egy gyljtemeény a ,,Mitoszok és Legendak az
Ovilégbél” témaban. Szerencsét probalsz, és megke-
resed a Karnsteinrol szolo részt, ahol két érdekl6désre
szamot tarto bejegyzésre lelsz. Eloszor is azt tudod
meg, hogy ezt a teriiletet eredetileg Assur-Na-Menes
néven ismerték, ami egy hatalmas csata szintere volt,
és ahol tizezren lelték halalukat. A temetés olyan ha-
talmas feladatot rott volna a gyoztes félre, hogy egy-
szerlen csak radobtak a csatamezo foldjét a halottak-
ra ott, ahol épp fekiidtek. Ijgy tartjak, hogy a testek
azota is ott fekszenek a kiszaradt fold alatt, melyen
semmi nem terem meg. A masik legenda egy Sor-
vaszto nevi kegyetlen zsarnokrol mesél, akinek elég,
ha csak a laba érinti a féldet, és nyomaban pusztulas
terem. Hét nap utan maga a termofold elégelte meg
ezt a kegyetlen pusztitast, felemelkedett, és bortoné-
be zarta Wastert, borténbe, mely helyet most Zarrikiz
Oltaranak hivnak.

Becsukod a kényvet, pont amikor egy rejtett panel
csuszik félre a tavolabbi falban. Ha van nalad Kame-
leon Koéponyeg, lapozz a 127-re. Ha nincs nalad, la-
pozz a 150-re.







80-81

80.

Magad mogott hagyod a barlangot, és a Banyafog-
sor-gerinc vonulatat kévetve kelet felé haladsz tovabb,
mig el nem éred ismét a F6 Kereskedelmi Utvonalat.
Atmész egy hidon, majd a hegyi 6svényt valasztod,
melynek, ugy gondolod, Karnsteinbe kell vezetnie.
Jo ideig gyalogolsz, és... alljunk csak meg egy perc-
re! Hol is vagy tulajdonképpen? Mikdzben gondola-
taidba merultél, valamikor letértél az utrol, és most
egy sziklas tisztasra jutottal, ahol elképesztd latvany
fogad. Egy ferfi all itt izzadtan a ragyogo nap alatt.
Egy csontvazat probal kiasni a sziklas talajbol — de
micsoda egy csontvaz ez! Hatalmas nagy, és egy olyan
teremtmeény vazat alkothatta, amihez foghatot még
sosem lattal ezelott. Mikor a férfi meglat, hangosan
feled kialt: — Haho! Te ott! Guingol vagyok, régész
Femnisbol, és egy, az akadémia szamara létfontossa-
gu asatast vegzek éppen. Azt tervezem, hogy ezt az
egyediilallo példanyt elviszem Femphrey-be. Sajnos
egyediil vallalkoztam az utra, és most segitségre len-
ne sziikségem. Ha segitesz kiasni ezt a nagyszerd pél-
danyt, fizetek szaz Aranytallért. — Habar a hatalmas
Osszeg hihetetleniil csabito, tudod, hogy hossza ora-
kat venne igénybe a csontvaz kiasasa. Ha meégis elfo-
gadod az ajanlatot, lapozz a 385-re. Ha ugy dontesz,
hogy inkabb folytatod az utad, lapozz a 210-re.

81.
Van nalad egy tvegcse Altato Ital? Ha igen, lapozz a
244-re. Ha nincs nalad, lapozz a 65-re.
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82.

Nem kell hozza sok id6, hogy megtalald azokat az aru-
cikkeket, melyek reményeid szerint hasznodra lesznek
a kalandod soran. Olvasd at az alabb talalhato listat,
és ha koziiliik barmelyiket megvasarolod, jegyezd azt
fel a Kalandlapodra. Ne felejtsd el levonni a listaban
jelzett mennyiségli Aranytallért sem. A csatabard és
a pancel kivételével a targyakat akkor hasznalhatod
csak, ha erre a szdvegben utasitast talalsz. Hacsak
mashogy nincs jelezve, mindegyik targybdl csupan
egy-egy darabot vasarolhatsz.

Csatabard

Vassulyom
készlet

Minden alkalommal, amikor csataban
ezzel a fegyverrel eltalalod ellenfe-
led, 4 ELETERS pontot vonhatsz le téle
(illetve 6-ot, ha probara tetted a SZE-
RENCSED, €s szerencsés vagy; de csak
2-t, ha nem vagy szerencsés). Sajnos
azonban a fegyver sulya miatt némi
hatrannyal is szamolnod kell: vonj
le 1-et tamadoer6dbdl minden alka-
lommal, amikor ezt a fegyvert hasz-
nalod. Amennyiben megvasarolod a
Csatabardot, jegyezd azt fel a Kaland-
lapod Fegyver rovataba.

Ara: 3 Aranytallér

Ezeket a tiiskés vasgolyokat a foldre
kell szorni, ami eltantorithatja Gldo-
zoidet a tovabbhaladastol. Akarhany
keszletet vasarolhatsz bel6liik.

Ara: 1 Aranytallér készletenként



Lancing

Lampas
és olaj

Bilincs

Fémoldo

82

Minden alkalommal, amikor egy csa-
taban talalat ér, csak 1 ELETERO pon-
tot vesztesz (illetve 0-t, ha probara tet-
ted a SZERENCSED, €s szerencsées voltal;
de 2-t, ha nem voltal szerencsés). A
Pancéling tomege miatt azonban,
amikor felszolitast kapsz ra, hogy redd
probara SZERENCSED, 1-et hozza kell
adnod a dobasodhoz. Ez a panceél ki-
zarolag a harcban véd meg a sériilés-
t6l, és hasznalhatatlanna valik 10 be-
vitt talalat utan.

Ara: 3 Aranytallér

Sotét helyeken hasznos. A Lampas
minden egyes hasznalatahoz 1 tomlo-
nyi olajra van sziikség.

Ara: 1 Aranytallér a Lampas, és 1 az
olaj ami benne van. Akarhany tovabbi
tomlovel vehetsz még tartalékba olajat
(de tobb lampast nem).

Ara: 1 Aranytallér toémlonként

Ezzel az eszkizzel a legtobb ember-
szerd lényt meg lehet kdtozni.

Ara: 2 Aranytallér

Ez az alkimista-szer képes arra, hogy
a legtobb ismert fémet feloldja, de az
¢€lo szoéveteket nem tamadja meg. Bar-
mennyi fiolaval vasarolhatsz beldle.

Ara: 4 Aranyrtallér fiolanként
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Korél Korilbeliil huszméteres, pehelykény-
csaklyaval nyld kotél, melynek végére egy kisebb,
féembol keésziilt horgony van erdsitve.

Ara: 4 Aranytallér

Ha meég nem latogattad meg a piac nyugati oldalat,
lapozz a 188-ra. Ha mar jartal ott, lapozz a 321-re.

83.

Nagy nehezen kiszabaditod magad az Orok szori-
tasabol, megragadod a fiolat, és a féem karkoto fele
hajitod. Ha jol célzol, az tivegfiola szeéttorik, tartal-
ma pedig radmlik a karkotore. Huzd le a Fémoldot
a Kalandlapodrol, majd tedd probara szeReNCSED! Ha
sikerrel jartal, lapozz a 331-re. Ha nincs szerencseéd,
lapozz a 305-re.

84.
Mikor kirohansz a sikatorbol az utcara, a nének mar
nyomat sem latod. A hatad mdogott azonban hallod
a kozeledo léptek zajat, ugyhogy tovabbszaladsz.
Barmerre nézel, a kaosz tovabbi bizonyitékait latod.
Mindenért azok a furcsa, vigyorgd emberek — akiket
a n0 Mandragoraknak nevezett — a felelosek. Eros
harcosok ezek, akik z6ld nedvet véreznek, és mint-
ha sosem halnanak meg. Ellenfeleik, Gornt valodi
lakoi, teljesen tehetetlenek elleniik. A Mandragorak
azonban nem o6lik meg ember ellenségeiket, hacsak
nem feltétlenil sziikséges. Inkabb elkabitjak, és az-
tan elcipelik 6ket, ki tudja hova? Azt kivanod, barcsak
segithetnél valahogy az elnyomas alatt allo varosia-
kon, de a kialtozasok és a nyomodban loholé alakok
labdobogasanak zaja tal egyértelmien jelzi, hogy te
magad is nagy veszelyben vagy. Ha tovabbmész arra,
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amerre eddig, azaz a Déli Kapu iranyaba, akkor la-
pozz a 184-re. Ha hirtelen iranyt valtoztatsz, és a va-
rosfal legkozelebbi része felé veszed az iranyt, lapozz
a 207-re.

85.
Az erekbal allo boritas egyre feljebb kuaszik a karodon,
mikor egyszer csak, hirtelen lehullik rolad az egesz.
Semmi kellemetlen hatasat nem tapasztalod a tértén-
teknek, és épp azon tlinddsz, hogy vajon mi is tértént,
amikor meglatod, hogy az a valami a kélapon elkezd
alakot valtani. Mi t6bb, a e alakodat kezdi felvenni!

A Mandragora-masolatod felkel a kdlaprol, és rad
tamad. Ha megol, akkor atveszi helyed a tébbi em-
ber kozott, és ezt soha senki nem fogja észrevenni. A
Mandragoranak nincs semmi specialis pancélja, vagy
felszerelése, viszont ugyanolyan kardot forgat, mint
te. UGYESSEG és ELETERS pontjai is ugyanazok, mint
a te jelenlegi pontjaid. A Mandragoérak altalaban véve
szinte elpusztithatatlanok, de ha legy6z6d még ebben
az épphogy megszilardult alakjaban, akkor visszatér
gumo formajaba.

Ha nyersz, tedd probdara SZERENCSED, hogy megtudd,
a klizdelmetek zajara felfigyeltek-e a tobbiek, vagy
sem. Ha szerencsés vagy, lapozz a 255-re, és ott va-
lassz egyet a még nem valasztott lehetoségek koziil.
Ha nem vagy szerencses, lapozz a 315-re.
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86.

Bartolph elégedetten dorzsoli 6ssze szépen gondozott
kormokkel ékesitett kezeit, es letil veled szemben,
majd atnyujt neked egy kockat. — Tegyel néhany ara-
nyat az asztalra tétként — mondja — és dobj a kockaval.
Ha 4-et, vagy tobbet dobsz, nyertél: megtarthatod a
tétet, amit tettét, és ugyanannyi aranyat vehetsz el az
én erszényembodl is. Egyszer(i, nem? — Igen, gondolod
magadban, talan tal egyszert is. Kisebb témeget vonz
magahoz Bartolph szandékosan megemelt hangu be-
széde. Az emberek korétek gylilnek, hogy lathassak,
mi térténik. Dontsd el, hogy mennyi Aranytallérral
szeretnél jatszani, és jegyezd fel ezt a mennyiséget a
Kalandlapodon. Dobj egy kockaval! Ha az érték 1-3,
lapozz a 43-ra. Ha 4-6, lapozz az 54-re.

87.

A kiizdelem soran az egyik faklya beleesett valami-
lyen erbOsen gyulékony vegyi anyag tocsajaba, igy
hamarosan az egész labor langokban all. Kapkodva
igyekszel a kijarat felé, mikozben a helyiségben Gsz-
szevissza hevero, a kovetkezokben felsorolt targyakbol
egyet felkaphatsz: egy Kard, egy 2 Elelmiszeradagot
tartalmazo csomag, egy keramiabol késziilt Menyét
Papirnehezék, egy Lampas egy tomlo olajjal. Ezutan
lerohansz a csigalépcson, nem térédve Kauderwelsch
sikoltasaival. Csak amikor eléred a utat Cumbleside
deéli oldalan, allsz meg, hogy visszapillants. Az egész
tornyot langok boritjak. Hatat forditva a latvanynak
délnyugat felé haladsz tovabb, egy védett kis tisztas
fele, ahol alszol par orat (nyersz 2 ELETERO pontot).

Mikor felébredsz, mar egy dertis nap hajnalara kelsz.
Ha atvagsz nyugat felé, hogy elérd a Schattuk felé ve-
zetO utat, lapozz a 334-re. Ha a déli utat valasztod,
ami egyenesen a Banyafogsor-gerinchez vezet, lapozz
a 386-ra.
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88.

Nem hagyod, hogy barmi is megakadalyozzon a to-
vabbhaladasban, ahogy a csuszos, hevesen razkodo
talajon rohansz. Sajnos azonban az utat egyenesen
elotted elallja a hatalmas domb. Ha kozelebb akarsz
keriilni az Gvolté archoz, lapozz a 378-ra. Ha a to-
led jobbra lévé csalitos felé indulsz meg, abban bizva,
hogy majd késobb vissza tudsz menni délnek, lapozz a
63-ra. Ha inkabb visszavonulsz, és északnyugati irany-
ba meész az ut fele, lapozz a 160-ra.

89.

A kultistak halotermébe jutottal, ami egy kisebb he-
lyiség, melyben sok emeletes agy és néhany egyszeru
mosdo talalhato. Elsore a helyiség tiresnek tinik, de
egyszer csak egy 6regember lép el6 az arnyékbol. An-
nak ellenére, hogy a kultistak kdpenyét viseli, ember.
Athato pillantasanak hatasara megmerevedsz. Baraz-
dalt arcan az eltelt hosszu évek bolcsessége latszodik.
— Epp azon tindédtem, hogy vajon mikor fogsz végre
ideérni. Kitértél a feladatok eldl, pedig nagyon veszé-
lyes kiildetést vallaltall — azzal elérelép. Ha megtama-

dod, lapozz a 156-ra. Ha megvarod mit tesz, lapozz a
15-re.
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90.

Ahogy a kabulat eltlinik, egy fiives domb aljaban all-
dogalva talalod magad, mely domb teteje zsufolasig
van 0si, allo kdvekkel. A Cauldon Gytirtjéhez hoztak,
az elem-istenek lakhelyének kozpontjaba. A Szarvas
Isten félelmetes és egyben csodalatramelto latomasa
betdlti az eget, mig az Id6 Novéreinek szellemalakjai
a korben tancolnak. Ok a mult, a jelen, és a jovo, a
Foldanya megtestesiilései, és 6rzoi a Vegzet Landzsa-
janak. A Szarvas Isten kdéveken megtéré hullamok
hangjahoz hasonlo hangon beszél hozzad: — Te vagy
a kivalasztott, akinek szembe kell szallnia Voivoddal,
az Arnyékharcosok uraval. Egyszer elkovettiik azt a
hibat, hogy mikor ki akartuk oltani a benne langolo
tiizet, csak beboértdndzniink sikeriilt. Abban az ezer
eévben, ami azota eltelt, sikeriilt jovatenniink ezt a
hibat, és kohoinkban megalkottuk a Végzet Darda-
jat, ami halalt oszt az éloknek és életet a halottaknak.
Vedd magadhoz és hasznald bdlcsen.

Ebben a pillanatban észreveszed, hogy a Landzsa ott
van a kezedben, majd ismét kabulat vesz erot rajtad.
Jegyezd fel a fegyvert Kalandlapod Felszerelési Tar-
gvak rovataba, az Eletenergiéjéval egyiitt, amit ugy
kapsz meg, ha dobsz egy kockaval, ¢s hozzaadsz a do-
bott szamhoz 5-6t. A Darda nem egy sima fegyver:
normal csata helyett hasznalhatod (de még az eld
doéntened kell a hasznalatarol, miel6tt a harc kezde-
tét veszi), és akkor automatikusan legyozi ellenfeled.
Ekkor le kell vonnod 1-et a Darda Eletenergiéjébél.
Ha ez az érték nullara csékken, a Darda tovabb nem
hasznalhato. Most azonban nyersz 6 ELETERO pontot.
Ha ide Hustingsbdl érkeztél, lapozz a 12-re. Barmi-
lyen mas esetben, lapozz a 399-re.



91-92

91.

Kisérleted, mely a szabadsag elnyerésére iranyult,
rosszul végzodik. A Mandragorak megragadnak, és a
cirkuszi kocsiba vonszolnak, ahol undorito latvany fo-
gad. Nekinyomnak egy liiktet6, ember nagysagu no-
vény-gubonak, az a valami pedig elkezd atalakulni, és
szépen lassan felveszi a tested alakjat! Te itt meghalsz,
de barki, aki késébb majd talalkozik masoddal, meg
lesz gyozodve rola, hogy valoban téged latott, csak va-
lahogy kicsit megvaltoztal. S6t mi tobb, megeskiidné-
nek ra, hogy mar nem vagy dnmagad.

92.

Hangos pendiilést hallasz, amint az utonalld6 meghuz-
za a szamszerij ravaszat! Szerencsére a keze nem va-
lami biztos. Tédd probara szerRENCSED! Ha szerencsés
vagy, a lovedék célt téveszt, de ha nem vagy szeren-
csés, eltalal, és vesztesz 3 ELETERO pontot. Ha talélted
a tamadast, meg kell kiizdj a haramiaval, aki mostanra
mar el6 is rantotta a révidkardjat.

Utonallo UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha gyoztél, lapozz a 274-re.




93-95

93.

Egy csomo6 mindent el tudsz képzelni, amit életed-
ben szivesen csinalnal, de az, hogy negyven par Ork
csizmarol surold le a koszt, nem tartozik ezek kozé.
Alighogy befejezed az utolso csizma sikalasat, a torzs
samanja megparancsolja négy Orknak, hogy kitézze-
nek meg. Ezutan a banya odabilincseltet egy vérfoltos
nyujtopadhoz. Mikor Uggamonggo megjelenik, enge-
delmesen félre 1ép. A vezér megszolal: — A samanom
ugy gondujja, hogy titkos kiildetésen vagy, azt meg-
probalod kikémleni a haditervt’. Most akko’ jobban
teszed, ha emondod, hogy minek vagy itten, vagy ki-
csit hosszabb leszee! — Ha beszélsz, lapozz a 198-ra.
Ha csendben maradsz, lapozz a 269-re.

94,
Jegyezd fel Kalandlapodra, hogy mennyi Aranytallért
teszel fel, majd dobj egy kockaval! Ha 1-est vagy 2-est

dobtal, lapozz a 162-re. Ha 3—6 kozti az érték, lapozz
az 54-re.

95.

Mozdulatlanul allsz, mikézben Smegg széles kar-
mozdulatokkal kisérve magyaraz: — Mi az Elfecskék
templomanak ajtajaban. Nem megy. Nem biztonsag.
En Smegg a titkos utaké. Elkertili Elfecskék. Van ko-
tél lemaszni biztonsag tiregbe. Smeggike utja, az. Tud
magaval vinni. Az kell neked. Jonni kell, vagy meghal.
Elfecskék 6l. Barhova megy Smeggike uton. — Azzal
odajon hozzad, és megmutat egy méretes kotélteker-
cset, amit a vallara vetve tart. — Smeggike kotélje —
mondja biiszkén. Ha megkéred Smegget, hogy vezes-
sen déli iranyba, lapozz a 224-re. Ha inkabb egyediil
mennél tovabb, lapozz az 50-re.



96-97

96.

Valamivel kés6bb ismét ahhoz a hidhoz érkezel, amin
egyszer mar atkeltél, ez alkalommal azonban valaki
orkodik rajta. Az ég hattere elott egy lovon ilo Ar-
nyékharcos sziluettje rajzolodik ki. Szinte azonnal 6
is észrevesz téged, és rémiszt0 hangon felkialt. Dobj
egy kockaval, hogy megtudd, az 6t harcos koézil me-
lyikkel kell megkiizdened. Ha 6-ost dobsz, dobj ujra.
Amikor ellenfeled legy6zése utan arra kapsz utasitast,
hogy folytasd kalandod, lapozz a 11-re (jegyezd fel ezt
a szamot Kalandlapodra). Dobj a kockaval, és lapozz a
dobott szamnak megfelelo fejezetpontra:

Lapozz a 8-ra.
Lapozz a 394-re.
Lapozz a 259-re.
Lapozz a 183-ra.
Lapozz a 245-re.
Dobj gjra.

(=23 B WU S

97.

Atvégsz a tdmegen a pancélkészit6hoz, akinek a se-
gitségével gyorsan magadra 6ltod a sziikséges felsze-
reléseket: egy Kardot és egy Lemezpancélt vehetsz
magadhoz. A pancél 6t talalatot visel el, miel6tt hasz-
nalhatatlanna valna. Ha talalat ér, mikézben ezt a pan-
celt viseled, nem vesztesz ELETERS pontot. Ugyanak-
kor, ha viselése kdzben barmikor is probara kell tenned
az UGYESSEGED, az 0ltozék sulya miatt 2-t hozza kell
majd adnod a dobott szamhoz. Jegyezd fel a Kaland-
lapodon a megfelelo helyre azt, amit innen magaddal
akarsz vinni (és ne felejtsd el lehtizni a mar meglévo
fegyvert vagy pancélt, ha van nalad ilyen). Mar majd-
nem veégeztél, amikor meghallod Wulf kialtasat: — Fe-
kiidj! — Tédd probara szerReENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 323-ra. Ha nem, lapozz a 241-re.



98-100

98.

Abban a pillanatban, ahogy megérinted a gémbaot,
kettényilik. Eles pengék és hegyes tiiskék repiilnek
ki beldle minden iranyba. Dobj egy kockaval, hogy
megtudd, hany lévedék sebesitett meg! Minden egyes
sebesiilésért dobj egy kockaval, és vonj le annyi ELET-
ERO pontot, ahanyat dobtal. Ha még mindig életben
vagy, megtamadhatod az Ember-Orkot — lapozz a
132-re. Ha megprobalod inkabb leleplezni, hogy ki is
0 valojaban, lapozz a 310-re. Ha nem foglalkozol vele
tovabb, és a barpulthoz mész, lapozz a 3-ra.

99,

A holgy téged bamul, mikézben te gyanakodva mére-
geted a fott krumplit. —Valami baj van? — kérdi félén-
ken. — Sosem gondoltam volna, hogy valaki, aki olyan
csodalatos elmével bir, mint 6n, ilyen bizalmatlan tud
lenni. — Ha elnézést kérsz, és megeszed az ételt, amit
oly szivélyesen készitett el neked, lapozz a 235-re. Ha
nem foglalkozol az étellel, és megprobalsz beszélge-
tésbe elegyedni vele, lapozz a 173-ra. Ha elhagyod a
tornyot, és elindulsz, hogy végigkutasd Cumbleside
fenyegeto utcait, lapozz a 23-ra.

100.
Jo szerencsét kivanva magadnak atlépsz a tetd pere-
meén. Tedd probara UcYESsEGED! Ha a proba sikeres,
lapozz a 238-ra. Ha sikertelen, lapozz a 203-ra.



101-102

101.

— Ne foglalkozza v’le — mondja a koldus, mikdzben le-
kicsinylGen legyint a papnoé felé. — Nem tud ez sem’t,
me’ csak a konyvinek él. A szamok emberje nem ko.
Meég csak nem is la’hatta a Gorgont, me’ vak. — Még
idod sincs megkoszonni a koldusnak ezt az értékes in-
formaciot, mert az a legkozelebbi kocsma felé indul,
markaban az arannyal. Szomortan ingatod a fejed.
Lapozz a 159-re.

102.

A 200 Aranytallér, amit jutalmul igértek neked, mar
nem fontos tébbé. Mendokan és népe a te védelmed
alatt allt, de elbuktal. Az Arnyékharcosok ereje elke-
pesztd, semmihez sem foghato, amit eddig életedben
tapasztaltal. Mégis ugy érzed, hogy le kell gyoznod
ezeket a sotét lovasokat, bosszut kell allj az Gsszes ar-
tatlan embereért, akiket lemészaroltak. Mivel tulélted
a tamadast, nyersz 2 SZERENCSE pontot.

Megpirkad, mire eléred a déli kijaratat a Magyaar-
hagonak, a helynek, melyre mindig ugy fogsz emlé-
kezni, mint a legnagyobb vereséged szinhelye. Meg-
allsz pihenni, és elgondolkodsz azon, hogy mi legyen
a kovetkezo lépésed. A Karnsteinbe vezetoé ut egye-
nesen dél felé visz. Mire odaérsz, még tobb falusi fog
szenvedni, vagy meghalni minden egyes ¢jszaka. Ke-
letre azonban él egy mindenki altal jol ismert remete.
Talan meg kellene tudnod minden lehetséges dolgot
tole a latszolag elpusztithatatlan harcosokrol, mielGtt
harcba bocsatkozol veliik. A remete valoszintileg egy-
maga birtokaban van az ilyen, csak beavatottak sza-
mara elérhetd, hatalmas tudasnak. Ha délnek indulsz,
Karnstein iranyaba, lapozz a 11-re. Ha inkabb kelet-
nek mész, hogy megkeresd a remetét, lapozz a 113-ra.



103-104

103.
Amilyen artatlanul csak tudsz, igy valaszolsz: — Inkabb
nem, mashol van ram sziikség. — A bohoc fenyege-
t6 pillantast vet rad, majd elmosolyodik, és a pillanat
furcsa hangulata tovaszall. Nyersz 1 SZERENCSE pon-
tot. Lapozz a 39-re.

104.

Megragadod az egyetlen lehetGséget, és atlépsz a hid
korlatjan. Leugrasz, és csak zuhansz, és zuhansz és
zuhansz, mig végiil megérkezel a sotét vizbe. Habar a
Mandragorakat sikerilt kijatszanod, cseberbdl veder-
be jutottal. Alig tudsz a viz felszinén maradni, mivel
a Tass zagoban hanykolodva talalod magad. Ha van
rajtad pancél, akkor le kell dobjad magadrol, mielott
lehtiz a mélybe (huzd le a Kalandlapodrol). Teste-
det hatalmas sebességgel sodorja tovabb az aramlat.
Ahogy a folyo keresztiillrohan egy szurdokon, attol
félsz, hogy Osszetdréd magad a folyomeder kézepén
elszorva fekvG, egyre szaporodo sziklak valamelyi-
kén. Tedd probara UGYESSEGED hatszor egymas utan,
hogy elddntsd, el tudod-e keriilni a sziklatombdket.
Minden sikertelen proba esetén vesztesz 3 ELETERO
pontot. Ha tuléled a zazodasokat, végre kisodrodsz a
partra, a Banyafogsor-gerinc déli oldalan. Kabultan,
oOsszetorve, tele horzsolasokkal alomba zuhansz.

Mikor felébredsz, mar egy uj nap kezdodart el. Foly-
tatod utad a hegy labanak mentén haladva tovabb,
délkeleti iranyba. Nemsokara egy nagy barlangbeja-
rathoz érsz. Ha be szeretnél menni a barlangba, la-
pozz a 395-re. Ha inkabb elmész mellette, és tovabb-
haladsz délkeletre, lapozz a 80-ra.






105-106

105.

Hamarosan odaérsz az tvegezett faajtohoz, mely
»Hegmar Szentélyének” bejarata. Odabenn minden
sOtét és mozdulatlan — a magust sehol sem latni.
Mindezek ellenére az ajté nyitva, igy hat becsusz-
szansz rajta, és becsukod magad mdgott. Az arnyék-
ban megbujva figyeled, ahogy 1ildozoid lassitas nélkiil
rohannak tovabb. Megvarod, hogy lépteik zaja elhal-
jon, mieldtt elobujsz rejtekedbdl. Jelenleg Hegmar
bemutatotermében vagy. Ebben az apro helyiségben
mindenféle targyak vannak szanaszét szorva. Furcsa,
hogy Hegmar csak igy itt hagyta értékes arucikkeit
Orizetleniil; habar nem merengsz ezen a kérdésen tal
sokaig, mivel inkabb a kornyezetedet kezded tanul-
manyozni. Csupan harom dolog kelti fel az érdeklo-
désedet. Ha odamész a varazslo irdasztalahoz, lapozz
a 147-re. Ha elbujsz az itt talalhato 6si szarkofagban,
lapozz a 193-ra. Ha megvizsgalod az elefantcsont tar-
toba helyezett, sima feliilet( kristalygdmbét, lapozz a
312-re. Ha inkabb hagyod az egészet, és folytatod az
orok eloli menekiilésed, lapozz a 216-ra.

106.
Egy hosszu, széles lépcsdsoron leereszkedve egy el-
agazashoz érsz. Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 169-re.
Délre? Lapozz a 114-re.
Keletre? Lapozz a 122-re.

Nyugatra? Lapozz a 144-re.



107-108

107.

A polgarmester segitségére egy mareknyi hatbor-
zongato kinézetl szolgaja érkezik a sikatorba, és mar
majdnem odaérnek hozzad. Vegso elkeseredésedben
arrébb taszitod Enniant, és tovabbszaladsz a sikator
masik vége felé. De ezzel az akcioval 6nmagaban nem
érsz el semmit, hacsak szert nem teszel valahogy egy
kis elonyre. Ha van nalad Petarda, lapozz a 347-re.
Egyébként pedig lapozz a 31-re.

108.

Megkeriilve a Toklidérc fenyeget6 alakjat kirontasz a
nadasbol — hogy egyenesen belezuhanj egy viznyelo-
be. Hamarosam mar mellmagassagig belesiillyedsz a
futohomokba... és gyorsan meriilsz tovabb. Ha van
nalad Kotel horgonnyal, gyorsan radobod egy faag-
ra, melyre a kotél ratekeredik, és igy ki tudod magad
huzni — lapozz a 168-ra. Ha nincs koteled, magadtol
kell kimasznod. Téedd probara UGYESSEGED kétszer egy-
mas utan! Ha mindkét esetben sikerrel jarsz, lapozz a
168-ra. De ha barmelyiken is elbuksz, lapozz a 117-re.




109-110

109.

Guignol 6romeében sikoltozva mondja: — Megcsinal-
tuk! A csontvaz kész az elszallitasra. — Teged azonban
nem foglalkoztat tovabb ez az egész, mert hirtelen
urra lesz rajtad valami furcsa érzés, szédulés. Voros
kod ereszkedik le szemeid elé, és leplezetlen diithvel
nézel ismét Guignolra. Rémiilet arnyékolja be arcat,
mikor vicsorogva megindulsz felé.

Guignol UGYESSEG 7 ELETERO 12
Ha gyoztél, lapozz a 185-re.

110.

Neéhany standot kdnnyedén felloksz a valladdal, né-
hany azonban nehezebb 1igy, €s jo nagyot kell taszi-
tanod rajtuk. Barhogy is, a végeredmény nem mas,
mint kdosz. Az Orség tagjai belegabalyodnak a zdld-
ségek, gyiimolcsok és meérges kereskedok halmaiba.
Mindenféle karomkodasokat szornak rad jellegzetes
akcenrtusaikkal. Mosolyogsz, mikdzben felkapsz neha-
nyat az ehetd dolgok koziil (adj 2-t Elelmiszerkészle-
tedhez). Mar épp indulni késziilsz a keskeny utcacska
fele, amikor ralépsz egy kupac elgurult mangora. Tedd
probara UcYESSEGED! Ha sikeres a proba, folytathatod
az utadat, lapozz a 78-ra. Ha nem, elbotlasz, ¢és az
orok elfognak — lapozz a 199-re.




111

111.

A legtobb harcos ellovagol a barlang mellett, ki a la-
toteredbdl, de az egyik elkanyarodik tolik, és egye-
nesen feléd vagtat. Visszarohansz, elrejt6zol a barlang
legsotétebb sarkaban, és varsz. Fesziilt masodpercek
telnek el, mialatt néma csend honol kériilétted, majd
hirtelen az Arnyékharcos megjelenik a bejaratban,
diihddten rikoltva. Dobj egy kockaval, hogy megtudd
az Ot koziil melyikkel keriiltél szembe. Miutan legyoz-
ted, és arra kapsz utasitast, hogy folytasd a kalandod,
kelet felé menekiilsz el, ezért a 399-re kell lapoznod
(jegyezd fel ezt a szamot a Kalandlapodra). Dobj a
kockaval! Ha a dobasod:

Lapozz a 8-ra.
Lapozz a 394-re.
Lapozz a 259-re.
Lapozz a 183-ra.
Lapozz a 245-re.
Dobj gjra.
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112

112.

Semmi pillanat alatt kinyitod az ajtot, ami egy mocs-
kos kamrat tar fel. Egy rongyos ruhakba 6lt6zétt oreg-
ember lép el6, és zihalva igy szol: — Végre szabad va-
gyok! Fogadd szivbdl jovo koszonetét Parcleasus-nak,
a szammisztikusnak. Abban a hitben jottem a Tiltott
Barlangba a tudast keresve, hogy a Gorgon mar ha-
lott. Egyaltalan nem gondoltam volna, hogy egy go-
nosz nekromanta ujjaélesztette. O volt az is, aki meg-
toltotte a Gorgon barlangjat olyan gonosz triikkokkel,
mint példaul a kigyok sziszegésének az illazioja. En-
gem nem sikeriilt kové valtoztatni, mivel vak vagyok;
misztikus latast hasznalok. De mi a helyzet veled? —
Mivel érzed Parcleasus-ban a josagot, elmesélsz neki
mindent. Miutan befejezted, megszolal: — Ez biztos,
hogy nem véletlen. E nélkill nem is remeélheted le-
gyozni Voivodot. — Azzal eléhuz tunikajabol egy gyi-
rott papirdarabot és odaadja neked. — Ez a legfonto-
sabb lapja a Szamok Tudomanya kényvemnek. Vedd
el! Ez mindenre fényt derit.

Attanulményozhatod a lapot akar most, akar bar-
mikor maskor a kalandod soran, ha a 16-ra lapozol
(jegyezd fel ezt a szamot Kalandlapodra). Munkad itt
véget ért, kivezeted Parcleasus-t a barlangbol. Barat-
sagosan kezet raztok, majd elbucsuzik toled. O elin-
dul Schattuk felé, neked pedig Karnsteinbe kell men-
ned. Lapozz a 80-ra.




113-114

113.

Egyenesen haladsz tovabb keleti iranyba, és hamaro-
san egy nagy hidhoz érsz. Ahogy atmeész rajta, a Gat-
varos felé vezeto utra érsz. Ezt az utat kéveted mind-
addig, mig el nem jutsz egy alacsony, fas dombokbol
allo teriiletre, ahol allitolag a remete ¢l. Ez a tertilet
hirhedt az utonalloir6l. A nap mar lenyugvoban van,
amikor letérsz az utrol, és egy kanyargos csapast ko-
vetve észak felé haladsz, fel a magasabban fekvo terti-
letek iranyaba. Mikor felérsz, meglatod az egyik hires
latvanyossagot, a Varazslo Kuatjat. Egy idos varazslora
hasonlitd, emberi arcot véstek egy alacsony, kiallo,
mohaval boritott sziklaba, ugy, hogy az egy magikus
forrasra tekint le. Csak jo térténhet, ha valaki kortyol
ebbdl a folyadékbol. Ha megallsz, hogy igyal a kutbol,
lapozz a 194-re. Ha tovabbhaladsz az uton, lapozz a
349-re.

114.
Egy hosszu, széles lépcsosoron leereszkedve egy el-
agazashoz érsz. Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 106-ra.
Délre? Lapozz a 187-re.
Keletre? Lapozz a 232-re.

Nyugatra? Lapozz a 144-re.



115-117

115.
Tédd probara szZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 222-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 140-re.

116.
— Gornt? — kérdi konnyedén. — Igen, épp ott voltunk
tegnapig, amikor ugy tint, mintha egyszerre minden-
ki megoriilt volna. Nincs mit tagadni, a varosiak bar-
bar, oriilt viselkedése volt az oka, hogy ido elott sietve
tavoztunk. Halalra rémiiltiink. A magusunk, Monty
Caphisto ugy veli, hogy az ivovizben lehetett valami. —
Felfigyelsz ra, hogy mikézben beszél, egy pillanatra
egy apro, gunyos vigyor il ki a szaja szegletére. — De
mi a helyzet veled? — kérdi lagy hangon. — Nem csatla-
koznal az Almok Cirkuszahoz veglegesen? — Ha igen-

nel valaszolsz, lapozz a 148-ra. Ha nemmel, lapozz a
103-ra.

117.
Nemsokara az egyetlen jele annak, hogy valaha is itt
jartal a mocsarban, a heves bugyborékolas, mely meg-
tori a folyohomok felszinét, miel6tt aztan az is végleg
eltlinne.







118-119

118.

Az utca egy kor alakt udvartérben végzodik, ami zsu-
folasig van telve emberekkel. Ez a hires Szonok Sarok.
Az emberek itt dobozok tetejére allva kiillonbo6zo, al-
taluk érdekesnek itélt témakrol tartanak beszédeket.
Cserébe a tomeg a szonokokat kozbeszolasokkal pro-
balja bosszantani. Berohansz az emberek tengerébe,
amivel atmenetileg sikeriil leraznod az tldézoid. A
varosoOrség tagjai nehezen tudnak atnyomakodni az
emberek tdmegén, akik nem késlekednek neheztelé-
siiknek hangot adni, amiért megprobaljak ket odébb
taszigalni. A tér egyik oldala mentén mindig alloma-
sozik nehany Or, arra az esetre, ha a tomeg esetleg
haborogni kezdene. Az épp itt allomasozo Orség ka-
pitanya a téged tild6zok felé veszi az iranyt. Kétség
sem fér hozza, hogy az a célja, hogy magyarazatot
koveteljen t6liik a felfordulasért. Szorongatott hely-
zeted ellenére sem tudsz ellenallni, és id6zol egy ki-
csit meég itt, hogy meghallgass néhany szonokot. Ha a
talflitott hangulatban beszél6 fiatal hdlgyet hallgatod
meg, lapozz a 289-re. Ha a mocskos ruhakba 6lt6zott
oregember szavaira figyelnél, lapozz a 219-re. De haa
feketébe Oltozott ferfihez 1épnel, aki réviiletben kiabal
megfélemlitett kozonségeével, lapozz a 137-re.

119.
Menekiilésed miatt érzett izgatottsagod hamar alabb-
hagy, mikor meglatod azt a tucatnyi apro nyilat, amik
feled repiilnek. A nyilak azonban nem a Fekete Skor-
pio Orkjai felol, hanem azok felé repiilnek. Rivalisaik,
a Nagy Szikla Orkjai meglepetésszeri tamadast in-
ditottak elleniik. Az egyik nyil oldalba talal (vesztesz
2 ELETERO pontot). Ha megprobalsz szemet hunyni
ezen apro hiba felett, melyet a célzasban vétettek,



120

és felajanlod szolgalataidat nekik, azt remélve, hogy
bosszut allhatsz raboskodasod miatt, lapozz a 377-re.
Ha hagyod oket, hogy maguk vivjak meg a csatajukat,
és dél felé veszed az iranyt, lapozz a 282-re.

120.

Lekapod az amulettet, ledobod a foldre, és szétta-
posod. A hatas azonnali; a veteranok rogvest raéb-
rednek, hogy milyen jatékot lztek veliik, és harag-
juk minden létez6é diihon tialnd. Miutan végeztek az
Ember-Orkkal, a legidGsebb igy szol: — Fogadd bo-
csanatkérésem — mondja. — Bolondok voltunk, talan
tul sokaig éltiink a multban. Lépjiink hat tal ezen, és
kezdddjon el itt a nemzetek kozotti igazi béke, itt eb-
ben a szerény kis kocsmaban. — Szinte semmi idé alatt
mind a négyen olyan jo baratsagba keveredtek, mint-
ha vilagéletetekben a legjobb baratok lettetek volna.
Ez az oka annak is, hogy kissé vonakodva indulsz to-
vabb utadon.

Mikor kilépsz az ajton, a Zéldlomb Manoé huncut
tekintetébe botlasz. — Narburyben a béke a te érde-
med — mondja. — Egy apro figyelmeztetés, és tanacs.
Menj egyenesen a gylriihdz, mely tal nagy az ujjadra.
— azzal eltlinik. Ha még nincs nalad egy Zold Levél-
alaka Bross, akkor talalsz egyet a zsebedben — jegyezd
fel Kalandlapodra. Ha most elindulsz vissza keletnek,
a F6 Kereskedelmi Utvonal felé, lapozz a 267-re. Ha
inkabb atvagsz a vidéken, hogy joval délebbre ismét
becsatlakozz a Kereskedelmi Utra, lapozz a 47-re.




121-123

121.

—Tal nagy a romlottsag a vilaghan — mondja a Zold-
lomb Mano. — Az alvokat, akiket nem szabadna habor-
gatni, felkeltették. A feladatod, hogy a végsé nyugal-
mat elvidd Hustingsbe. Hadd szerezze vissza a fold,
ami az éve! De légy ovatos! Az erOszak sosem lehet a
végsOd megoldas. A gonoszt hagyni kell, hogy énma-
gat eméssze el. A kiilldetésed, hogy segits, nem pedig,
hogy tovabb noveld a kaoszt. Ha ugy érzed, hogy ve-
geztél, mondd ki gondolatban, hogy ,,Cerunnos”, és
meglatjuk, mi fog toérténni. — Jegyezd fel ezt a szot a
Kalandlapodra, majd lapozz a 19-re.

122.
Egy hosszu, széles lépcsdsoron leereszkedve egy el-
agazashoz érsz. Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 169-re.

Délre? Lapozz a 114-re.

Keletre? Lapozz a 232-re.

Nyugatra? Lapozz a 253-ra.
123.

A bortdonor hangos rohégésben tor ki gyengécske elo-
adasod lattan. Egyszertien nem akarja elhinni, hogy
ilyen Gsrégi mutatvannyal akartad beugratni. Vissza-
tér a konyvolvasashoz, idonként még kuncog egyet-
egyet alakitasod miatt. Valami massal kell probalkoz-
nod. Ha van nalad Fémoldo, és azt ra akarod 6nteni
a zarszerkezetre, lapozz a 7-re. Ha valamilyen sértést
akarsz az Or fejéhez vagni, hatha idejon, hogy meg-
biintessen, és akkor lehetéséged adodik legylirnod ot,
lapozz a 26-ra. Ha feladod a probalkozast, €s megva-
rod a hajnalban érkez6 rabszallitot, lapozz a 208-ra.



124-125

124.
Habar a gédor falai meredekek, a kotelet és a hor-
gonyt hasznalva felmaszol, konnyedén kimenekiilve a
csapdabol. Visszateszed a kotelet a hatizsakodba, és
tovabbmeész. Hamarosan egy elagazashoz érsz. Merre
mesz tovabb?

Balra? Lapozz a 296-ra.
Jobbra? Lapozz a 217-re.
Egyenesen elore? Lapozz a 139-re.
Visszameész arra, ahonnan jottél,
és itthagyod ezt a barlangot? Lapozz a 80-ra.
125.

A padlora hajitod a petardat (huzd le a Kalandlapod-
rol). BUMMI!!! Kauderwelscht is és a szérnyét is meg-
zavarja a robbanas, ami elég idot biztosit neked arra,
hogy megszabadulj kételekeidtdl. Ha van fegyvered,
sietve felkapod, miel6tt harcba bocsatkozol a bestia-
val.

Kauderwelsch Szornye UGYESSEG 8 ELETERO 14

Ha legyozted, lapozz a 87-re.




126-127

126.

Nem igazan lehet azt mondani, hogy luxuskériilme-
nyek kozott utazol. A szemeét blize betdlti az orrod,
beteriti egész testedet, ami ellen gyomrod erdsen laza-
dozik. Ami még ennél is rosszabb, a mérgezo zéldpe-
nész mar el is kezdett tenyészni ennivalodon. Ugyan
kozvetleniil rad nem veszélyes, de élelmiszered egy
részét maris sikeriilt fogyaszthatatlanna tennie: ha
van nalad élelem, huzz le két adagot Elelmiszerkész-
letedbdl. Hosszt idon at ide-oda dobalodsz a kocsi-
ban, mire végiil eléred benne a Keleti Kaput. Lapozz
a 301-re.

127.
Keét kultista lép ki a titkos atjarobol. Miel6tt még meg-
lathattak volna, a foldre vetddsz, és magadra terited a
koponyeget. A Sotét Elfek letilnek, és beszélgetni kez-
denek. A hatuk mogott a rejtett panel elkezd visszaza-
rodni. Ha akarsz, most még besurranhatsz rajta, mi-
elott teljesen bezarodik — lapozz a 295-re. Ha inkabb
visszameész az elotérbe, és onnan az északi ajton meész
tovabb, lapozz a 374-re. Ha a keletin mennél at, la-
pozz a 89-re. Ha viszont a nyugatin nyitnal be, lapozz
az 56-ra. Barmelyik lehetdséget is valasztod, amint
elhagyod a kényvtarat, leveszed a Kaméleon Kopo-
nyeget, és visszateszed a hatizsakodba. Mivel a S6-
téet Elfek a kényvtarban maradtak, nem kockaztatod
meg, hogy visszamenj oda még egyszer. Jegyezd fel a
Kalandlapodra, hogy a 68-at nem valaszthatod ismét.



128-129

128.

Mikdzben nem tal feltlinden igyekszel nem a gomb-
be bamulni, kiveszed a hatizsakodbol, és atnyujtod a
haramianak. Meglepetésében szemeit nagyra nyitja
— nem is remélte, hogy ilyen nagyszerli jutalomban
lesz része. Ahogy azonban a gomb elkezd ragyogni,
az arcan 1lé mosoly lassan atvaltozik tompa, kabult
kifejezéssé. A gobmb magaba zarta elméjét! Ovatosan
visszahelyezed a varazstargyat a zsakodba, aztan a tes-
tet arrébb taszitod. Habar még mindig ¢l, 6ntudatla-
nul a féldre zuhan. Egy pillanatra elgondolkozol azon,
hogy atkutasd, de végiil nem birod magad ravenni.
Ha most iszol a Varazslo Kutjabol, lapozz az 58-ra.
Ha északnak indulsz a remete keresésére, akirdl az
utonall6 azt allitotta, hogy halott, lapozz a 349-re. Ha
elhagyod ezt a helyet, és visszafelé indulsz délnek, la-
pozz a 44-re.

129.

Lerazod magadrol a lathatatlan tamadod kezét, és
megfordulsz. Annak ellenére, hogy latni ugyan nem
latod jol a nét, hallani hallod kdonyorgését, hogy fé-
kezd meg a kezed. Ha megteszed, amit kér, lapozz a
158-ra. Ha ugy gondolod, hogy ez csak egy csapda,
akkor folytasd a tamadasod.

Tamado UGYESSEG 6 ELETERGO 8

Ha gyoztél, lapozz a 31-re.



130-131

130.
— Csak annyit tudok Karnsteinr6l, hogy egy unalmas
kis falu, valahol a semmi kdzepén, és egykor mintha
valami Osrégi csata szinhelye is lett volna. Miért kér-
dezed?

Szandékosan keriilve, hogy barmi részletet kozolj,
azt valaszolod: — Hallottam pletykakat, hogy valami
balhé volt ott, harcoltak valami fura teremtmeények-
kel. Hatha valakinek sziiksége van egy jo éles kardra.

A no maga elé motyogva valaszol: — Fura teremtmeé-
nyek, mi? Jo. Versenyezhetnénk. — Ezzel hirtelen ismét
rad emeli a tekintetét, és igy folytatja: — Ha a pénz
erdekel, felejtsd el Karnsteint. Miért nem csatlakozol
a cirkuszunkhoz... véglegesen? — az ajanlata varatla-
nul ér. Ha igent valaszolsz, lapozz a 148-ra. Ha nemet
mondasz, lapozz a 103-ra.

131.
Az ujjaid hegye épphogy csak érinti a tuloldali dsvény
peremeét, és remiilten veszed tudomasul, hogy maris a
hasadék melye felé zuhansz. A sziklas talaj egyre ko-
zeledik, hogy aztan dramai gyorsasaggal talalkozzon
veled. Kalandod itt véget ér.



132-134

132.
Csillagokat latsz, és elhomalyosodik a latasod, mikor
elorelendiilsz — a tulaj jol fejbevagott egy 6lmosbottal
(vesztesz 2 ELETERO pontot).

Mikor magadhoz térsz, a fogadotol mérfoldekkel ta-
volabb talalod magad keletre, azon az uton, melyen
erkeztel. Raébredsz, hogy a veteranok teljesen kifosz-
tottak: huzd le az 6sszes Aranytallérod, fegyvered és
pancélod a Kalandlapodrél. Ongyilkossag lenne visz-
szamenni a Langolo Balrog Fogadoba, igy hat ugy
dontesz, hogy tovabbmeész Karnstein felé. Ha keleti
iranyba szeretnél haladni, vissza a F6 Kereskedelmi
Utvonalra, lapozz a 267-re. Ha inkabb atvagsz a vidé-
ken, hogy joval délebbre becsatlakozz ujra ugyanerre
az utra, lapozz a 47-re.

133.
Voivod feléd csap, tested tobb darabra esik szét, mi-
elott Gjra foldet érne. A Foldanya €s a Szarvas Isten
megsiratja kudarcod, ami minden €16 végét is jelenti.

134.

Woad sikoltozasa visszhangzik a fiiledben, ahogy ne-
kiiramodsz a széles utcanak. Itt tovabbi 6roket pillan-
tasz meg magad elott. Felfigyelve 1ild6z6id kiabala-
sara ezek a férfiak is elérantjak kardjukat, és megpro-
baljak utadat allni. Az egyetlen kiut ebbdl a csapdabol
a jobb oldaladon all6 hazon keresztill vezet. Egy pil-
lanatnyi habozas nélkiil téped fel a diiledez6 épiilet
ajtajat és belépsz. Tedd probara sZERENCSED! Ha sze-
rencséd van, lapozz a 277-re. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 166-ra.



135-136

135.

Teljesen besotétedett, €s a vihar is tovabb tombol a fe-
jed felett, mik6zben Hustings felé tartasz. Az ut, amin
haladsz, alig t6bb egy csapasnal. A hirhedt Hustings
mocsaron kanyarog keresztiill, ami a lezadulo viz-
mennyiség hatasara helyenként egybeolvad a kialakult
pocsolyakkal. Gondosan figyelve a mocsarba helyen-
ként betolakodo folyohomokra, tovabbhaladsz elore.
Ercfeszitéseidet a vihar villamainak id6r6l-idére tor-
téno felvillanasai némileg segitik. Hirtelen jellegzetes,
vigyorgo arcot pillantasz meg. Eloszor azt gondolod,
hogy valaki biztos rejt6zik a nadasban, aztan raéb-
redsz, hogy a levélszerli arc maga a nadas egy része,
ami zsombékrol zsombékra mozog, mintha a szél
fujna odébb. Huncut hangon beszél: — A Zoldlomb
Mano, az 6si kiraly, itt van, hogy felajanlja utmutata-
sat. A vilag haldoklik, a termo6féld romlott, a fak heves
mozgasban. A Harcosok 6tose keresi urat, azt, akinek
nem szabad kiszabadulnia bértonébdl. A Foldanya
gyogyito kezet keres, de bizonyitanod kell, hogy meélto
vagy a figyelmére. — Ha van nalad egy Zo6ld Levél-ala-
kua Bross, lapozz a 19-re. Ha nincs, a Zéldlomb Mano
felajanl neked egy lehetoséget, hogy bizonyitsd rater-
mettséged. Ha elfogadod az ajanlatat, lapozz a 121-re.
Ha nemet mondasz, lapozz a 19-re.

136.
— Ugyi nem gondolod, hogy e’hissziik ezt a zagyvasa-
got? — mondja vicsoritva a banya. Uggamonggo sem
hiszi el egyetlen szavadat sem. Csak azt veszed észre,
hogy tovabb nyujtottak csontjaid (vesztesz 3 ELETERO
pontot). Ha ezuttal igazat mondasz, lapozz a 256-ra.
Ha azt allitod, hogy katonai kém vagy, lapozz a 363-ra.



137-138

137.

A testhez simulo ruhat viselo ferfi fiatal, mégis nyu-
zott arcu, haja pedig majdnem kopaszra van vagva.
Mindent elsépr6 diihvel kiabal: — Tl sok id6t veszte-
gettiink arra, hogy szomszédjainkkal béket kdssiink.
Ok voltak azok, akik a Negy Kiralysag Haborujat ki-
robbantottak, mégis nekiink kell térden csuszva ko-
nyordgni nekik, hogy kereskedjenek veliink. Meg kell
szerezziik, ami jog szerint a miénk! Bliszke nemzetiink
mara hanyatlasnak indult a barbar Femphrey miatt.
Nyilvanvalo, hogy erésebbek vagyunk, és meg is nyer-
tik volna a haborut, ha nem lett volna az a vén bo-
lond Tantalon, aki félrevezetett minket, a sajat népét.
Arulo! Koéveteljink karpotlast, vagy vegyiik el magunk
Brice-tol, Femphrey-t6l és a tobbi északi patkanytol.
Eszakiak és magusok! Ha! A soraink kézt megbuvo
ellenség. Ismeét biiszkék akarunk lenni Gallantariara.
Haborut akarunk!

Ez a lazito alak igazsagtalan és rendkiviil szlk lato-
korl — és mégis, hihetetlen modon néhanyan egyetér-
toen bologatnak a nyilvanvaloan gyuldlettel teli sza-
vaira. Valakinek fel kellene lépni ezek ellen a szavak
ellen. Ha vitaba szallsz vele, lapozz a 205-re. Ha az
0klod segitsegével hallgattatod el, lapozz a 149-re.

138.

Onelégiiltségtdl eltelve kihivod a bohocot egy barat-
sagos kockajatékra. Beleegyezik, és hamarosan egy ki-
sebb tomeg gylilik 6ssze korilottetek, hogy megnéz-
z¢k, ahogy lealazod a jatékban. Habar folyamatosan
mosolyog, érzed, ahogy gytlik benne a harag. Lok-
dosni, titdégetni, mindenfelé forgatni kezdi a cinkelt
kockat, hogy raj6jjon, miként miikédik, de nem jar
sikerrel. Vegiil feladja.

— Nyilvanvaloan csalas, de a kockavetOket azért at
lehet vele verni. — Lapozz a 77-re.



139-140

139.
Ha most vagy itt els6 alkalommal, lapozz a 308-ra. Ha
nem, akkor mindent ugy talalsz, ahogy itt hagytad, és
nyomaidat kdvetve vissza kell térj az elagazashoz. Ha
itt balra fordulsz, lapozz a 217-re. Ha jobbra indulnal,
lapozz a 296-ra. Ha inkabb egyenesen mész tovabb, ki
a barlangbol, lapozz a 80-ra.

140.

Bartolph megvonaglik félelmében, ahogy vasmar-
kod megragadja csuklojat, de mikor csalonak neve-
zed, felhaborodottan reagal a vadakra. Habar magad
sem tudod eldonteni, hogy ez a ,,diih”, amit produ-
kal, csupan egy szélhamos jol begyakorolt el6adasa-e,
ugy tinik, a dolog miikdédik: jo paran a bamészkodok
kozil elorébb lépnek, egyikiik vicsorogva mondja:
—Tisztességes jatékba’ vesztetté’! — Ni’cs itt helye an-
nak, ki nem tud vesz’tni! — morogja egy masik.

Mielott megértenéd, mi is torténik, egy tucat erds
kéz megragad, majd kihajit az utcara. Egyenesen a ké-
pedre zuhansz, hangos csattanassal teriilsz el a koszos
utcakoévon (vesztesz 1 ELETERS pontot, valamint vond
le a tétnek feltett Aranytallérokat, amiket elvesztettél).
Gyilolettol eltelve azon gondolkodsz, hogy kardot
rantasz, visszameész a fogadoba, és leszamolsz a leg-
tobbjiikkel. Aztan inkabb atgondolod az egészet...
Lapozz a 30-ra.




141-142

141.

A torony repedezett, és megviselte az id6 vasfoga.
Az egykor ragyogo szinei megkoptak, és a vakolat is
lemallott mar. Egyetlen bejarata van, melynek ajta-
jara egy reztablat erdsitettek a kovetkezo széveggel:
»Dr. Kauderwelsch — Az elme betegségei”. Megpro-
balsz benyitni, de az ajtd zarva. Az egyik oldalan az
ajtocsengld madzagja 16g. Ha megrazod az csengot,
lapozz a 281-re. Ha hagyod a tornyot, és tovibbmeész
a varosba, lapozz a 212-re.

142.

Csatazaj hallatszik a varosbol. Hustings népe probalja
megvédeni otthonat a gonosz Toklidérc-mészarlas el-
len. Figyelmen kiviil hagyod a zajt, mikézben eléred
az orom aljat — ¢és azonnal belefutsz egy orvtamadas-
ba. A torony egyik oldalan kinyilik egy ajto, €s hat
Toklidérc masirozik ki rajta. Rad rontanak, és felvon-
szolnak egy csigalépcson, ami egy kis helyiségben veg-
zodik a torony legtetején. A helyiség egyik felét vastag
diszlepel zarja le.

Ha volt nalad valamilyen fegyver, huzd azt le a Ka-
landlapodrol — a Toklidércek eltorték! Arra kényszeri-
tenek, hogy iilj le egy asztalhoz, melyen egy kihegye-
zett fakaro és egy talca van. Az egyik Toklidérc néman
mutatja, hogy edd meg a talcan 1évé ,,ételt”; egy nagy
halom nyulods sarat. Ha megeszed, lapozz a 61-re. Ha
inkabb visszautasitod, lapozz a 359-re.



143-144

143.

Roggmondo arcan kézombosseég tiikrozodik, mikoz-
ben a helyiség kézepén allé nagy borfotel felé mutat
széles mozdulattal. A fotel egyik karfajahoz egy kisebb
talca van rogzitve, melyen mindenféle tik, festéekek
hevernek, melyeket a tetovalé miivész a munkajahoz
hasznal. Letelepedsz a fotelbe, Roggmondo pedig egy
koényvet mutat neked, mely tele van tetovalasokrol ké-
sziilt stilusos képekkel, vazlatokkal, a hétkéznapiaktol
egeszen az egzotikusakig. Hirtelen az ajto kivagodik,
és 6t 6r ront be, kardjuk készenlétben. UlG helyzeted-
ben fognak el. A kapitany diadalittasan kialtja sisakra-
csan keresztiil: — Megvagy! — Lapozz a 199-re.

144.
Egy hosszu, széles lépcsdsoron leereszkedve egy el-
agazashoz érsz. Egy furcsa lang megperzseli a boréd
(vesztesz 1 ELETERO pontot). Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 106-ra.
Délre? Lapozz a 187-re.
Keletre? Lapozz a 122-re.

Nyugatra? Lapozz a 253-ra.







145

145.

A megbeszélt talalkozd helyszinére rohansz, és
nagy megelégedettségedre szolgal, hogy ott talalod
Mendokant és két baratjat, akik rad varnak. Az egyi-
kiik egy nagyon idos férfi, ami az elkdévetkezé uta-
zast fajdalmasan lassuva teszi. Hogy ezt a hatranyt
ellensulyozni tudjatok, késo ¢jszakaig gyalogoltok.
Mindannyian nagyon kimeriltek vagytok, mire vég-
re eléritek a Magyaar-hagot. Ez a legkeskenyebb ré-
sze a Kereskedelmi Utvonalnak, alig tobb, mint egy
sziklas kis dsvény. Bal oldalan egy meredek sziklafal
korvonalai sejlenek fel, jobb oldala mentén pedig egy
hasadék fut végig, ami van vagy hat meéter széles, és
legalabb Otszor ilyen meély. A hasadék talso oldalan
egy masik osvény is kivehet6. Megallapodas szerint a
Royal Lendlebdl indulo teljes forgalom azon az aton
megy, amin most ti is tartozkodtok, mig a varos ira-
nyaba tarto kozlekedés a masik oldali 6svényen folyik.
Ahogy atmentek a hagon, a Magyaar-hegy meredek
oldala eltakarja el6letek a holdfényt és a csillagok ra-
gyogasat odafent.

Hirtelen egy félelmetes sikoltas hasit bele az éjszaka
his levego6jli csendjébe, melyet tjabb és ujabb siko-
lyok kovetnek. Falusi utitarsaid feélelmiikben oOssze-
gornyednek, mig te felkésziilsz egy esetleges harcra.
Ekkor megpillantod, hogy mi az, ami feléd kézeledik
az osvényen. Ot lovas az, akik pokoli cs6d6rokon iil-
nek, melyek pataitol mintha maga a féld remegne, és
mintha versenyt futnanak azért, hogy agyontiporhas-
sanak benneteket. Hossz kopenyiik hullamzik, ha-
juk uszik utanuk a szélben. Annak ellenére, hogy fura
femmaszkokat viselnek, alatta tisztan kiveheté osz-
ladozo boriik; szemiikben a halal feneketlen, fekete
melysége tiikrozodik. Mendokan jajveszékelve mond-
ja: — Atkozottak vagyunk! Az Arnyékharcosok értiink
jottek!



146-147

A tobbiek futni kezdenek, de menekiilésiik teljesen
hasztalan, hamar kard végére tlizve talaljak magukat.
Olyba tilinik, a harcosok mégis csak valosagosak! Ha
megallsz, hogy szembeszallj veliik, lapozz a 190-re.
Ha belatod, hogy nincs ra remény, hogy legyozd az
egy csapatként kiizd6 6t tamadot, és inkabb elmene-
kiilsz, lapozz a 28-ra.

146.

Makacsul, de biiszkén hallgatsz tovabbra is. A saman
vihogva tancol, mikozben a bako ismét megtekeri a
kereket (vesztesz tovabbi 3 ELETERO pontot). — Bolon’
vagy, vagy mi? — kérdi Uggamonggo — Ha latni akarod
a honapot, jobb, ha beszész gyorsan, de ha meg akasz
haani, maraggya csak csonbe! — Ha beszélsz, lapozz a
198-ra. Ha nem szolalsz meg, lapozz a 269-re.

147.
Egy kézzel, frissen irt irast talalsz, amely az asztalon
fekszik — a pergamenen a tinta még nedves. Tanulma-
nyozod a szoveget. Elolvasod az egyre kuszabba és re-
megove valo betlikbaol allo irast:

Az Almok Cirkusza Roval Lendlebe érkezett. Ez az artal-
matlannak tind kis szintarsulatr mar vagy egy éve terjeszti
a gonoszsagot, falurdl falura vandorolva Gallantariaban.
Nem verték észre, hogy én mar egy ideje figyelem minden
mozdulatukat, varva a megfeleld pillanator a cselekvésre.
A terviik vilagos. Csak abban reménykedem, hogy le tu-
dom leplezni a kitalalojat, mielort elérik vele céljukat. Varj!
Az ajtom nyilik, és a cirkusz harom tagja lép be rajra.
Tudjak! Mar wdjak! A Mandragorak! Tiizvarazslatot
kell alkalmaznom, hogy elpusz...
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A levélnek hirtelen vége szakadt. Legalabb igy néhany
furcsasag érthetove valik. Ezek a Mandragorak, bar-
mik is legyenek, magukkal vitték, vagy elpusztitottak a
magust, de ehhez jokora hatalommal kell, hogy birja-
nak. Hihetetlen informacio birtokaba jutottal. Jegyezd
fel Hegmar Figyelmeztetését Kalandlapodra. Most, ha
meég nem tetted, megvizsgalhatod a szarkofagot — la-
pozz a 193-ra. Ha még nem lattad a kristalygombot,
és meg akarod nézni, lapozz a 312-re. Ha elhagyod az
epiletet, lapozz a 216-ra.

148.

— Nos, ezt konnyen elintézhetjiikk — mordul rad, és le-
rug a magasan lévo iilésbol. A poros foldre zuhansz,
kibicsaklik a bokad (vesztesz 2 ELETERO pontot).
Ahogy felnézel, latod, amint a tarsulat Gsszes tagja le-
kaszalodik a kocsikrol, és megindulnak feléd. A bohoc
mosolyog, mikdzben te az életed mentve menekiilére
fogod. Ha van nalad Vassulyom, akkor azt az ildo-
zOk felé hajithatod, aminek hatasara hamarosan fel-
adjak az uldozeést, és tovabbhaladnak dél fele. Huzd
le a Vassulymot a Kalandlapodrol, és lapozz a 9-re. Ha
nincs nalad Vassulyom (vagy nem akarod elhasznal-
ni), lapozz a 91-re.
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149.

Rosszul vagy mar a fekete alak szavaibol csepegd
meéregtol; elorelépsz, és kifekteted egyetlen 6kolcsa-
passal. A nézok tobbségének elall a meglepetéstdl a
lélegzete, mégis van negy is kozottik, akik kiabalni
kezdenek: — Brice-imado kutya! — Rajossz, hogy az
orditozok biztos a kévetdi lehetnek ennek a bajkeverd
alaknak, akit épp most titottel ki. Nagy gyakorlata van
ezeknek az agitatoroknak abban, hogy felkorbacsoljak
a tomeg kedélyét, hogy aztan értelmetlen erészakos-
kodasba torkolljon az egész. Es valoban: alig néhany
pillanatra van csak sziikségiik, hogy larmas dulakodas
kezdddjon. Az elégedetlenkedés egyre komolyabba
valik, a varosorok kényelmetlen feladata, hogy helyre-
allitsak a rendet. Ha csatlakozol hozzajuk, hogy segits
visszaverni a bajkeverok csapatat, lapozz a 181-re. Ha
kihasznalod a zlrzavart, hogy kicsusszanj tildézoid
karmai koéziil, és tovabbindulsz a Keleti Kapu felé,
lapozz a 301-re.

150.

Kisietsz a konyvtarbol, vissza az elotérbe, még mielGtt
a kultistak kijonnének a titkos atjarobol, és meglatna-
nak téged. Ha most északi iranyba mész tovabb, la-
pozz a 374-re. Ha keletre mennél, lapozz a 89-re. Ha
inkabb nyugati iranyba indulnal, lapozz az 56-ra. Bar-
melyik utat is valasztod, nem kockaztatod meg, hogy
visszamenj a konyvtarba még egyszer. Jegyezd fel Ka-
landlapodra, hogy a 68-at nem valaszthatod ismét.



151-152

151.

A szerencsejatékos elsiillyeszti karvalykarom-szeri
kezével pénzed az erszényébe (vond le a Kalandlapo-
don 1évo aranyakbol, amit tétnek tettél fel). Bartolph
hangjabol 6rom sugarzik, mikor megszolal: — Jol jat-
szottal, de Sindla nem volt melletted. De azért ne-
hogy elkezdj konnyeket hullatni a sorédbe. Az 6rok
becsiiletes és onzetlen Bartolph ad neked egy ujabb
lehetoséget, hogy visszanyerd a pénzed, és még egy
kicsit tobbet is, feltéve, ha elég nagy tétet teszel fel,
ami fedezi eddigi veszteségedet. S6t mi tébb, ez al-
kalommal még kénnyebbé teszem neked a jatékot. A
szabalyok ugyanazok, mint eddig, csak most elég 3-at
vagy tobbet guritanod, hogy nyerj. Na, akkor jatszol?
Ha ismét belemész a jatékba, lapozz a 94-re. Ha in-
kabb tovabballsz, lapozz a 30-ra.

152.
Porfelh6 szall fel, és homokkd-darabok repkednek
a levegdben, eltakarva, amint a csontvaz feled nyul,
hogy elpusztitson. Sziikséged lesz ra, hogy Osmani a
zsoldosok istene melletted alljon ebben a harcban. Ha
korabban mar 6sszebilincselted a csontvaz kezeit, le-
vonhatsz 2-t UGYESSEG értékébdl.

Oz’a‘ejz’ Behemor UGYESSEG 11

Csapasaid nem sebzik meg ezt a teremtményt, §ssze
kell zuzd a koponyajat, ezért minden Kor végén (fiig-
getleniil attol, hogy abban a Kérben nyertél, vagy sem),
dobj egy kockaval! Ha 6-ost dobtal, sikerrel jarsz, la-
pozz a 329-re. Ha mas szamot dobtal, elhibaztad a
koponyajat, és egy ujabb Kor kezdodik.
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153.

A rémiilett6]l megbivolten figyeled, amint a furcsa
szerkezet egyre erGsebben rengeti a foldet. A hatad
mogott egy épiulet osszeomlik, téglazaport zuditva
rad. Dobj egy kockaval, hogy megtudd, hany tégla ta-
lalt el. Minden talalattal vesztesz 2 ELETERO pontot
— szerencsére panceélodat érik az elso talalatok (persze
csak ha van rajtad).

Whulf odarohan hozzad, hogy kiszabaditson a térme-
l1ék alol. — Tehetetlenek vagyunk — mondja komoran.
— Ez a boszorkany mive. El kell menekiilniink a déli
uton at. — Ha Wulffal tartasz, lapozz a 25-re. Ha ma-
gara hagyod, és elindulsz, hogy rendezd a szamlat a
boszorkannyal, lapozz a 142-re.

154.
Alig teszel meg két métert, amikor a Slygore egy feke-
te gennykupacot kép feléd. A nyalka gurgulazo han-
got hallatva csapodik a hatadba, ahol sistereg, és égeti
a bordéd. Minden eréfeszitésed ellenére sem tudod
megallni, hogy felkialts, és térdre zuhanj (vesztesz 3
ELETERO pontot). A szornyeteg inogva kozeledik fajda-
lomtol 6sszegornyedt tested felé. Ki kell zarnod tuda-
todbol a kint, és arrébb lépni, mielott a lény kipréseli
beldled a szuszt. Tedd probara UGYESSEGED! Ha a pro-
ba sikeres, lapozz a 250-re. Ha nem, lapozz a 365-re.
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155.

Figyelmen kiviil hagyva a rémiszt6, sziszego hangot,
gyorsan végigkutatod a helyiségben a foldon szétszor-
va fekvo targyakat. Az egyetlen figyelemreméltd do-
log egy Rézkulcs, amit ha akarsz, magadhoz vehetsz.
Végiil a félelem erot vesz rajtad, és visszarohansz az
elagazashoz. A megmagyarazhatatlan félelem meg-
akadalyozza, hogy még egyszer belépj ebbe a helyiség-
be (jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy nem lapozhatsz
ismeét a 296-ra).

Ijjra az elagazasban allva elddontheted, merre menj
tovabb. Ha balra indulnal el, lapozz a 139-re. Ha
jobbra mennél, amerre kijutsz a barlangbol, lapozz a
80-ra. Ha pedig egyenesen haladnal tovabb eldre, la-
pozz a 217-re.

156.
— Kiabrandito — ez minden, amit az 6regember mond,
majd kéddé valik. Nincs mas valasztasod, mint visz-
szatérni az el6térbe. Ha innen a déli ajton keresztiil
meész tovabb, lapozz a 68-ra. Ha az északin nyitnal
be, lapozz a 374-re. Ha viszont inkabb a nyugati ajtot
valasztod, lapozz az 56-ra.

157.
Vonakodva lépsz be a nyirkos helyiségbe. Ar_haj olsz az
aranyozott szegélyl tiikor-kereten, és a gubo felé kez-
desz vagdalkozni.

Az 1itések azonban hatastalannak tinnek, semmi
nem torténik. Ha megkockaztatod, hogy megérintsd
a kinyulo erezetet, lapozz a 371-re. Egyébként el kell
hagynod a helyet. Lapozz vissza a 255-re, és valassz
egyet a még nem valasztott lehetOsegek koziil.
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158.

A n6 megkonnyebbiilten néz rad, majd a sikator bel-
seje felé vezet. Amikor a szemed megszokja a sotétsé-
get, végre rendesen latod vezetdd, aki elég szanalmas
allapotban van: ruhai mocskosak, rongyosak, szemé-
ben oriilet langja izzik. Maga elé motyogva beszél:
— Hét nappal ezelott jottek és ma reggel mentek el.
Idegen vagy, er6s vagy. Mindenkit az iranyitasuk ala
hajtanak. Nem o6lheted meg 6ket. Hamarosan értem
jonnek. Es érted is, hacsak nem csinalsz valamit. Ta-
lan legy6zheted Gket, a Mandragorakat. Elfoglaljak a
varosunkat. — Szavai zagyva, majdnem oOriltekhez ill6,
ismetlodo giligyogesbe fulladnak. Aztan egyszer csak
elhallgat.

Atnéz a vallad felett, vissza a sikator bejaratanak
iranyaba, ahol most egy szép ruhakba 6lt6zortt fiatal-
ember all, aki mosolyog, mikdzben széttarja karjait.
— Isten hozott idegen! Ennian vagyok a polgarmes-
ter. Latom kénytelen voltal végighallgatni a varos bo-
londjanak fecsegését. A vénasszony mar évekkel ez-
elott gyogyithatatlanul megorilt. — Hatrapillantasz a
szerencsétlen nore. Latva, hogy kétség langja ébred a
szemedben, suttogva szol hozzad: — Tiikor... van tiik-
rod? — Ha van nalad, lapozz a 362-re. Ha nincs tiik-
rod, lapozz a 174-re.

159.
A tér tavolabbi végében hirtelen felbolydulas tamad.
Az emberek sikoltozni kezdenek, €és mindenfelé szét-
szaladnak. Véres utat vagva kozotrik, és épp feléd
tartva egy lovon iilo Arnyékharcos kozeleg! Meg kell
védened magad. Dobj egy kockaval, hogy megtudd,
melyik harcossal keriiltél szembe. Amikor arra kapsz
utasitast, hogy folytasd a kalandodat, miutan legyoz-
ted ellenfeled, elhagyod Schattukot, miel6tt a tébbi
Harcos is megérkezne. A F6 Kereskedelmi Utvonalon
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jonnek, igy hat, ha atmész a hidon, és kelet felé indulsz,
lapozz a 334-re. Ha pedig a kevésbé jart utat valasz-
tod, ami délkeleti iranyba, a hegyen keresztiil vezet,
lapozz a 48-ra. Most dobj a kockaval! Ha a dobasod:

Lapozz a 8-ra.
Lapozz a 394-re.
Lapozz a 259-re.
Lapozz a 183-ra.
Lapozz a 245-re.
Dobj gjra.

(= NV R U S A

160.
Nemsokara egy elagazashoz érsz az uton. Ha tovabb-
ra is nyugat felé akarsz haladni, lapozz a 96-ra. Ha az
ut délkelet felé vezeto agat valasztod, lapozz a 135-re.

161.

Meég belegondolnod is szérnytli abba, ami ezt kdveto-
en torténik. Urtha csak nevet, mikdzben te a hossza
korok ota ismert rituale lépéseit koveted. Még utasit-
ja is az egyik Toklidércet, hogy teljesitse, amit kérsz.
Azt parancsolod neki, hogy fejezze le a vampirnot, és
dobja ki a boltives ablakon a fejet és a testet is. Alig
néhany masodperc mulva a szérnytliségnek vége is, és
Urtha maradvanyai kirepiilnek a viharos égbe. Egy
percre megallsz, hogy Osszeszedd magad, majd meg-
fordulsz, hogy elindulj... Am Urtha allja el az utad!
— Megmondtam neked, mar bbb vagyok, mint €lo6-
holt! Felteszem, tul magas ez neked ahhoz, hogy meg-
ertsd. Most viszont mar elég a jatékbol.

Ugy tlnik, Gttt az utolsé orad. Ha megtamadod,
lapozz a 305-re. Ha hozzavagod a Fémoldot — ha van
nalad ilyen — a karkotdjéhez, lapozz a 83-ra. Ha meg-
probalsz elmenekiilni, lapozz a 221-re.
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162.
— Ezt nem hiszem el! — sohajt hatalmasat Bartolph,
idegesitéen kihangsulyozva tettetett meglepetését.
— Akarmilyen furcsa, de ismét te vesztettel. — A fel-
tett pénzed elképesztd gyorsasaggal tlinik el ismét a
zsebében (vond le a Kalandlapodon a tétnek feltett
aranyat). Aztan, szinlelt egyiittérzéssel Bartolph ismét
megszolal: — Ah, most mar valoban blindsnek érzem
magam a dologban. Nézd, adok egy utolso esélyt. A
szabalyok ismét ugyanazok, de most 2-t vagy nagyob-
bat kell dobj. Mit mondasz?

Ha elfogadod Bartolph utolso kihivasat, lapozz a
13-ra. Ha leszegényedve, keserd szajizzel, mint akit6l
elpartolt a szerencse, inkabb elhagyod a fogadot, la-
pozz a 30-ra.

163.

Hirtelen az eszedbe 6tlenek annak a kereskedonek a
szavai, akitol a koponyeget vasaroltad: — Akarmilyen
jo oltozet is ez, leginkabb az este sotétjében hasznal-
hato. — Ugyanekkor te épp egy jol lathato helyen, a
mindent felfed6, ver6fényes nap sugarai alatt probalsz
elrejtoézni. Tedd prébara SZERENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 176-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a
35-re.

164.
Ahelyett, hogy atmasznal az alacsony falon, inkabb
sietve bemesz a hullo faleveleket mintazo kovacsolt-
vas kapun. Odabenn dus fii és még mindig a gyi-
molcsoktdl roskadozo fak fogadnak, annak ellenére,
hogy a betakaritas ideje jo két honappal ezel6tt volt.
Az orok a kapu el6tt hirtelen megallnak, abbahagyjak
az uldozeésed; menekilésed félelemmel és kétségekkel
telt arccal figyelik. Elotted egy kicsi, disztelen épii-
let all: ez itt a Geomantak Temploma, a fold papjaié,
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akik Titant imadjak. A Geomantak tisztelik az élet
minden formajat. Hatalmas, misztikus erot képvisel-
nek Royal Lendlében, de sokan neheztelnek rajuk,
amieért fliggetlenitik magukat az itteni torvények alol.
Az a terved, hogy a templomkerten keresztil eljuss a
masik oldalon lévé utcaig. Aggodni kezdesz azonban,
amikor meglatod, hogy utadat allja egy magas kerités,
ami két egyenlo részre osztja az egesz teriiletet. Ezen
a keritésen az egyetlen lehetGség atjutni egy ujabb ko-
vacsoltvas kapu. A két szarnyon 1évo kilincsek egy-egy
disztablaba vannak illesztve, az egyik a Napot, mig
a masik a Holdat mintazza. A kapu tetején betliket
alakitottak ki, melyek egy rejtélyes feliratot alkotnak.
Ez all rajta: ,, Tiikrozo és tiikrozott, egyik akadalyoz-
za a masik bejutasat.” Ha a Napba illesztett kilincset
nyomod le, lapozz a 254-re. Ha a Holdba illesztettet,
lapozz a 264-re.

165.

— Hizelgo, hogy ennyire érdeklodsz szerény kis tarsu-
latunk irant — mondja mosolyogva. — Az Almok Cir-
kusza mar harom éve létezik, melybol az elso két évet
meéltanytalan szegénységben toltottiik. De mult évben
tulajdonosvaltas tortént, amivel egyiitt mindségi fej-
lodeés is jart. Az utobbi tizenkét honap volt eddig a
legeredményesebb, mivel a cirkusz Gallantaria-szerte
terjeszteni tudta sajat, egyedi stilusu szorakoztato
musorat. Falvakban tartott el6adasok utan most a va-
rosokat vettiik célba. Reméljiik, hogy egy nap Royal
Lendle kiralyi udvaraban is felléphetiink. — A bohoc
terve inkabb tilinik haditervnek, mint egy turné terve-
zett allomasainak. — Tudnank egy olyan embert fog-
lalkoztatni, mint amilyen te vagy — mondja elgondol-
kodon. — Esetleg nem akarsz véglegesen a cirkuszhoz
csatlakozni? — Ha igennel valaszolsz, lapozz a 148-ra.
Ha nemet mondasz, lapozz a 103-ra.
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166.

Az ajto tetejére egy tolvaj-ellenes berendezest illesz-
tettek: egy csordultig toltott éjjeliedényt, melynek
egesz, blizlo tartalma épp most teritett be tetotol-tal-
pig! Maga a badogedény is jol fejbe vag. Vesztesz 1
ELETERO €s 1 SZERENCSE pontot ezért a szerencsétlen
esemenyert. Osszeszeded magad, kériilnézel, és latod,
hogy egy idds holgy nappalijaban vagy, aki ebben a
pillanatban ugrik fel hintaszékeébdl, és kiabalni kezd:
— Rablo! Betoro! Segitség, segitség!

A varosorség tagjai nem fognak sokaig késlekedni,
hogy a segitségére siessenek. Mit teszel most? Ha ki-
rohansz a csukott ajton, ami feltehetéleg a haz hata
moge vezet, lapozz a 328-ra. Ha nekiiramodsz a felfe-
lé vezeto rozoga lépcsdknek, lapozz a 292-re.

167.

A lény vadul rangat6zni kezd diithében, amiért dsszebi-
lincselted két mérhetetleniil erds karjat. Végiil teljesen
felebred. Minden Harci Kérben mind a négy szaba-
don maradt karjaval rad tamad, egyszerre (mindegyik
UGYESSEG erteke 8), de te csak az egyikre tamadhatsz
vissza, mintha négy kiilon ellenféllel harcolnal. Ha
barmely masik karjaval szemben nyersz, sebzés nem
torténik, csupan védted a csapasat. Eddigi kalandoza-
sod eredményeképp ezzel az 6si Kalundai-jal talaltad
szembe magad.

Kalundai UGYESSEG 8 ELETERO 20

Ha legy6zted, lapozz a 320-ra.
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168.

Minden erddre sziikséged van, hogy ki tudj mene-
kiilni a mocsar szoritasabol, de végiil megszabadulsz.
A mar eddig is elazott ruhazatodra most mar rake-
meényedett a mocsar sara is. De a kosz a legkisebb
problémad jelenleg — a Toklidércek egyre csak koze-
lednek a koérbevett varos felé. Ha Hustings felé in-
dulsz, lapozz a 367-re. Ha a fura torony felé vennéd
az iranyt, lapozz a 142-re. Ha a nadason vagnal at,
lapozz a 69-re.

169.
Egy hosszu, széles lépcsGsoron leereszkedve egy el-
agazashoz érsz. Egy furcsa lang megperzseli a boréd
(vesztesz 1 ELETERO pontot). Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 106-ra.

Délre? Lapozz a 266-ra.

Keletre? Lapozz a 122-re.

Nyugatra? Lapozz a 144-re.
170.

Benyulsz a zsakodba, és kiveszel egy tomlo olajat
(hazd le a Kalandlapodrol). Még mindig az olaj meg-
gyujtasaval probalkozol, amikor a Slygore egy fekete,
kocsonyas, folyékony, mocsokkupacot kép rad. A ra-
gacsos, bugyborékolo iszap oldalba talal, ami borzasz-
toan mar (vesztesz 3 ELETERO pontot). Felsikoltasz,
de sikeriil a most mar langolo témlo teljes tartalmat
az undorité teremtményre boritanod. Habar a lény
bdre a tliztol mintha hevesebben bugyborékolna, nem
latszik, hogy komolyabban karos hatassal lenne ra, de
legalabb egy pillanatra megtorpan téle. Kihasznalod
az alkalmat, sarkon fordulsz, és elmenekiilsz. Lapozz
a 180-ra.



171

171.

Csatakialtast hallatsz, mikozben az eldreszegezett
Végzet Landzsajaval ellenfeledre rontasz. A Landzsa
nem azért keészilt, hogy megdlje Voivodot; ahogy a
Szarvas Isten mondta, a fegyver hatasa az, hogy visz-
szaadja az életet a holtaknak. Mivel azonban Voivod
maga a halal, a Landzsanak nem biztos, hogy van elég
Eletenergiéja ahhoz, hogy hatasa legyen ra. Harcolj
ugy, hogy minden egyes Harci Kort a normal modon
hajtod végre; minden Kor végén azonban egy alka-
lommal megprobalkozhatsz azzal, hogy ¢€lo, eleven
lénnyé valtoztasd Voivodot a Landzsaval. Dobj két
kockaval! Ha a dobott érték ugyanannyi, vagy keve-
sebb, mint a Landzsa jelenlegi Eletenergiéja, lapozz
a 400-ra. De ha nagyobb, akkor nem jartal sikerrel.
Ha az utobbi tortént, vonj le 1-et a Landzsa Eletener-
giajabol, majd kezdj 4j Kort. Mivel a landzsa erejét
probalod segitségiil hivni, csupan védekezni tudsz.
Ha tehat ze nyersz egy forduldoban, Voivod nem veszit
ELETERO pontot. Masfel6]l azonban, mivel Voivodot a
pusztulasod élteti, ha veszresz egy forduloban, az alta-
lad vesztett ELETERO pontokkal noveld meg ellenfeled
ELETERO pontjait. Ha a Landzsanak elfogyott az 6sz-
szes Eletenergiéja, normal harcban kell megprobal-
nod legy6zni Voivodot — talalataid csak ekkortol fogva
fognak neki ELETERS veszteséget okozni.

Voivod UGYESSEG 10 ELETERO 10

Amennyiben normal kiizdelemben sikeriil legy6zod
ot, lapozz a 303-ra.







172-173

172.

Végre felébredsz a rad bocsatott rémalombol — mert
az egész rémalom volt csupan! Csak egyetlen alka-
lommal mentél le a 1épcsdsoron, mikor is mély almot
bocsatott rad a Rémalmok Mestere, a valodi Kapu-
0rz6. Onnantol kezdve minden csak alom volt, ahogy
ugyanazon a lépcson Gjra és yjra lementél. Ezt csinal-
tad volna a végtelenségig, ha nem lett volna elég aka-
rater6d, hogy kimenekiilj az alombol. Mikor a lépcso-
sor aljanal fekve felébredsz, meglatod, hogy igazabol
egy pokoli kamraban vagy. Itt all ellenfeled is, a Rém-
almok Mestere, akit koriilvesznek az ebben az alom-
vilagban elveszett jajveszékelo lelkek. Az Orz6 kérdés
nelkiil rad tamad, és magikus fegyverének megvan az
ereje ahhoz, hogy megfosszon téged végzeted betel-
jesitésének lehetdségeétol. Minden alkalommal, ami-
kor elvesztesz egy Harci Kort, vesztesz 1 SZERENCSE
pontot is, fliggetleniil attol, hogy vesztettél-e ELETERO
pontot, vagy sem.

Rémalmok Mestere UGYESSEG 9 ELETERO 9
Ha gyoztél, lapozz a 361-re.

173.

Megkérdezed a holgytol, hogy kicsoda is 6, mire igy
valaszol: — Fontos ez? — Mire te azt mondod, hogy
igen, az. Ekkor szuros tekintettel néz rad, és megkeér-
di: — Es miota érezra kényszert, hogy mindent és min-
denkit azonositson? — Eleged van ebbdl a butasagbol.
Hatarozottan felszolitod, hogy arulja el kicsoda, de a
no egyszerten csak kisiet a szobabol.



174

Koveted, fel egy rovid lépcsGsoron, a torony egy ma-
gasabb pontjan elhelyezkedé szobaba. Egy laborato-
riumban talalod magad, mely olyan eszkdzdkkel van
telezsufolva, melyek latvanyatol megfagy a vér az ereid-
ben. A n6 a boszorkanysag legrosszabb fajtajaba kon-
tarkodott bele, és az utolso kisérletének eredménye épp
feled tamolyog. Sebészeti uton dsszeillesztett minden-
féle testrészek kupaca ez. A no6 kineveti ijedt arckifeje-
zésed, és szonoklatba kezd: — A teremtményem lehet,
hogy nem egy szép latvany, de tokéletesen miikoédo-
képes. Mar csak egy nagyszerd agy hianyzik beldle...
A te agyad! Igen, én vagyok Doktor Kauderwelsch. —
A bestia megindul feléd, hogy végezzen veled.

Kauderwelsch Szornye UGYESSEG 8 ELETERO 14

Ha legyozted, lapozz a 87-re.

174.

Nem érted a no furcsa kérését, raadasul nincs is nalad
tiikor, ugyhogy bizonytalanul megvonod a vallad. A
no egyre nyugtalanabb, mig végiil nem tudja félelmét
tovabb tartoztatni, és nekiiramodik a sikator tavolabbi
vege felé. A polgarmester segitséget kérve hatrakialt
a valla felett, majd nevetve mondja: — Nem a legjobb
tarsasag egy idegennek! Lehet, hogy az egész gyere-
kesnek tlinik, de minden a helyere keriil majd, ha egy-
szertien csak velem tartasz. — Osztéonod azt sikoltja,
hogy itt valami nagyon nincs rendben. Ha megtama-
dod a polgarmestert, lapozz a 252-re. Ha a n6 utan
iramodsz a sikator masik vége felé, lapozz a 84-re. Ha
beleegyezel Ennian kérésébe, és vele tartasz, lapozz a
31-re.



175-176

175.
Minden egyes szOrszalad az égnek mered, és olyan
erzés fog el, mintha a gyomrodban egy tort forgattak
volna meg, amikor Bartolph elorehajol, pirospozsgas,
vigyorgo arcat alig néhany centiméterre a tied elé tol-
ja:—Nagyon sajnalom, de ez van. Nem jatszom tovabb
vesztesekkel. Egyébként is, éjszakanként nyugodtan
akarok aludni. A jatéknak vége. — Huzd le az elvesztett
Aranytallérokat a Kalandlapodrol — Bartolph azokat a
mar eddig is figyelemremeéltd nyereményéhez adja.
Valahogy ugy érzed, hogy megvezettek téged. Felallsz,
eés kisétalsz az Els6 Lépés fogadobol. Lapozz a 30-ra.

176.
A foldre lapulsz, és kozben az jut eszedbe, hogy Royal
Lendlében a kereskedé igazan olcson adta portéka-
jat. A Kaméleon Koponyeg csodasan miukddik, mi-
kozben elkaszol a bilizés Orkok orra elott, igy vegiil
sikeriil elmenekiilnéd.

Sajnos azonban ez a lépés arra kényszeritett, hogy
letérj az utrol, és atvagj déli iranyba, ahol lassan tudsz
csak haladni a nehéz hegyi terep miatt. Néhany ora-
nyi kemény kiiszkddés utan egy kisebb banyajarat
aknajara bukkansz. Vagy tizenot méternyi mélységbe
ereszkedik le, miel6tt valamiféle kivilagitott helyiség-
ben érne véget. A keskeny akna nem teszi lehetové
szamodra, hogy jol lasd a lenti hely valodi termeésze-
tét. Ha van nalad egy Kotél horgonnyal, hasznalha-
tod, hogy lemassz rajta az aknaban — lapozz a 383-ra.
De ha nincs nalad kotél, vagy nem akarsz leeresz-
kedni, folytatnod kell utadat a hegyekben — lapozz a
282-re.



177-179

177.

Mikézben a hatizsakodban keresgélsz valami utan,
amit ennek a gonosztevonek adhatnal, hirtelen fel-
rémlik, hogy van valamid, amivel jobb belatasra bir-
hatod. Ha neki akarod adni a Kameéleon Képonyeget,
lapozz a 220-ra. Ha inkabb az Elmecsapda Gombjét
adnad neki, lapozz a 128-ra. Ha azonban ezek koziil
egyik sincs nalad, és némi aranyat akarsz neki felajan-
lani, lapozz a 373-ra. Ha ugy dontesz, hogy inkabb
megtamadod ellenfeledet, lapozz a 92-re.

178.
Halkan odalépsz a bejarathoz, és a kilincsért nyulsz.
Ahogy megérinted, az ajto kivagodik — harom eros
rugo lokte ki. Tédd probara szerReNcSkED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 64-re. Ha most nem volt szeren-
cséd, lapozz a 342-re.

179.
A nagysatorban lampasok vilagitanak, és a székso-
rok készek a ma esti eléadas vendégeinek fogadasara.
Ahogy a porondot, a fo tartogerendat, a ra erdsitett
trapézt és a kotéltancosnak kifeszitett kotelet néze-
geted, enyhe fejfajas kezd er6t venni rajtad. Ha van
nalad Tiikor, lapozz a 268-ra. Ha nincs, akkor semmi
eérdekes nem var mar itt rad, azonban az a sejtelmed
tamad, hogy a a valaszt a cirkusz titkara az Almok
Csarnoka felirati kocsiban fogod megtalalni. Lapozz
vissza a 255-re, és valassz egyet az eddig még nem
valasztott lehetoségek koziil.



180-181

180.

Amikor el akarsz fordulni a Slygore-tol, az egy Gjabb
fekete, savas, gennyes buborékot kdp arcod felé. Ez
alkalommal épphogy sikeriil idében lebuknod eldle.
A kupac sivitva repiil el a fejed felett, és beagyazo-
dik a csatorna falaba, ahol a téglakat csepegé agyagga
olvasztja. Nem varod meg, hogy mi lesz a kévetkezo
akcioja a lénynek, inkabb futsz az életedeért. A teremt-
mény egy hatalmas csobbanas kiséretében beleveti
egesz testét a zavaros vizbe, és utanad iramodik. Tel-
jes kétségbeesésedre hamarosan egy zsakutcaba jutsz
— amikor is hirtelen egy létrat veszel észre, ami kivezet
a felszinre! Fentrol a téged keresO orok hangjai szi-
rodnek le tompan. Mégotted a szérnyeteg kezd ismét
kiemelkedni a vizbdl, mocskos testének hatalmas to-
megét megvilagitja a fenti racson atsziirédo feny...
Ezt a latvanyt sosem fogod elfelejteni. Ha felmaszol
a létran, ki a csatornabol, lapozz a 18-ra. Ha inkabb
megfordulsz, hogy megkozelitsd a szérnyeteget, és
kézelharcban vivj meg vele, lapozz a 365-re.

181.
(Igy veled, hogy azzal segithetsz leginkabb, ha az agi-
tatorok koziil a legerdsebbet gy6zod le. Ez a nagyda-
rab, kegyetlen alak mar egy egész rendnyit kaszalt le a
bameészkodok koéziil, néhany varosorrel egyetemben.
Nincs kegyelem az ilyen gaztevioknek!

Agitator UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha nyersz, lapozz a 370-re.



182-183

182.

A labad alig egy ujjnyira ér féldet az alattomos kis
varazstargytol. Ez a nadas a folybhomokkal, a Tok-
lidércekkel és most ezekkel a gonosz csapdakkal tal
veszélyesnek bizonyul. Ijgy dontesz, hogy azonnal
elhagyod ezt a helyet. Ha a varosba mész, lapozz a
367-re. Ha inkabb megvizsgalnad azt a titokzatos tor-
nyot, lapozz a 142-re.

183.

Ez az Arnyékharcos hatalmas, tdobbfejli buzoganyt
forgat. A buzogany mindegyik fejét piramis alaku tiis-
kék boritjak. A Harcos kezében ez a fegyver puszti-
to erejli. A harc kezdetén tredd probara SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, semmi nem térténik, azonban ha
nem vagy szerencses, a buzogany szétzuzza fegyvered,
és igy fegyverteleniil kell harcolnod (huzd le fegyve-
red a Kalandlapodrol). Ha nincs nalad fegyver, akkor a
buzogany a testedbe csapodik, igy vesztesz 6 ELETERO
és 1 UGYESSEG pontot. Semmilyen panceél, vagy Sze-
rencseproba nem csékkenti ezt a sebestilést.

Negyedik Arnyékharcos ~ UGYESSEG 9  ELETERS 9

Ha legy6zted a Harcost, lapozz a 335-re.



184-185

184.

Egy utols6 nagy erobedobassal sikeriil joval az utanad
loholo6 csapat elott elérned a Deéli Kaput. Itt azonban,
ahogy sejtetted, egy Mandragora all 6rt. Abbol, amit
eddig tapasztaltal, tudod, hogy ezek a lények jo har-
cosok, és szinte elpusztithatatlanok. Esetleg le kellene
itndd, ugyanis a harc eléggé idopocsékolas lenne; az
ldozaoid talan beérnének, és elkapnanak. Sokkal jobb
lenne, ha az 6r mogé tudnal lopozni, és valahogy ar-
talmatlanna tenni, igy el tudnad keriilni a csatat. Ha
van nalad Bilincs, és meg akarod probalni megbilin-
cselni vele az ort, lapozz a 319-re. Ha nincs, vagy in-
kabb megprobalkozol a harccal, lapozz az 55-re.

185.

A csontvaz megremeg ¢s kiszakitja magat a sziklaré-
tegek koziil. Rémalomba ill6 orditas szakad fel bor-
dakbol allo mellkasabol, mikézben az Gjjasziileté hus
kezd visszakuszni csontjaira! A szérnyeteg sajat sze-
med lattara nyeri vissza ismet alakjat. Csupan egyet-
len lény képes erre, az, amelyik képes masok gon-
dolatainak iranyitasara is! Most mar legalabb érted,
hogy miért tértél le a Karnsteinbe vezetd utadrol, és
Guignol expedicioja miképp talalhatta meg épp azt,
amit keresett ebben a hatalmas pusztasagban, vala-
mint ez az egész miért tortént épp ugy, ahogy tortént.
Mindkettotoket az a vad intelligencia vonzott ide,
mely kitervelte sajat menekiilését. Csak most tudato-
sul benned, hogy egy mitikus lénnyel keriiltél szembe:
ez egy Oideii Behemot! El kell pusztitanod, mielott
elnyeri végso alakjat. Erre az egyetlen lehetoséged
az, hogy szétzuizod a koponyajat. Ha van nalad Kotél
horgonnyal, megprobalhatod csapdaba ejteni a lényt.
Tédd probara UcyEssEGED! Ha sikerrel jartal, lapozz a
329-re. Ha nem voltal sikeres, vagy nincs nalad ilyen
targy, lapozz a 152-re.






186-187

186.

Egy laboratériumban, az asztalhoz kdtozve térsz ma-
gadhoz, mely helyiség a Cumbleside torony legtetejé-
ben van. A holgy, akit korabban megismertél, belép a
latoteredbe — egy szikét tart a kezében. Bore hamlik,
felfedve az alatta lévo pikkelyeket. Mintha csak kérdo
tekintetedre reagalna, igy szol: — En vagyok Doktor
Kauderwelsch. Kiildetésem a halhatatlansag elérése,
de hibat kévettem el, mikozben gyikokkal kisérletez-
tem. Ennek a hibanak a hatasa mostanra mar majd-
nem teljesen urra lett rajtam. Meg fogok halni, hacsak
nem talalok arra modot, hogy elmémet egy masik
testbe helyezzem at. Neked pedig kulcsszereped van
az eddigi legfontosabb kisérletemben. Nézd csak! —
Egyik kezével int egyet, amire egy tudat nélkili, szor-
nyuséges teremtmeény bukdacsol el6 a hattérbdl. — Sok-
féle éloleny legjobb részeibdl alkottam meg ezt a te-
remtményt. Mar csak egy agyra van sziikseége... A te
agyadra! — Kauderwelsch oOriilten kuncogni kezd, és
a szikét a magasba emeli, mikézben a szorny latha-
tolag arra késziil, hogy megfojtson. Gyorsan kiszaba-
ditod egyik kezed, de csak arra van id6d, hogy egyet-
len targy utan nyulj. Ha ez a fegyvered lesz, lapozz a
242-re. Ha a Tikrot valasztod, lapozz a 318-ra. Ha a
Petardat veszed eld, lapozz a 125-re. Ha egyik sincs
nalad, akkor kalandod itt véget ér.

187.
Egy hosszu, széles lépcsdsoron leereszkedve egy el-
agazashoz érsz. Egy furcsa lang megperzseli a boréd
(vesztesz 2 ELETERO pontot). Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 106-ra.
Délre? Lapozz a 114-re.
Keletre? Lapozz a 232-re.

Nyugatra? Lapozz a 253-ra.



188-190

188.
Ha megengedted magadnak azt a luxust, hogy kitérot
tégy, és jatssz egy Kis szerencsejatékot Bartolph-fal az
Els6 Lépés fogadoban, lapozz a 321-re. Ha nem, foly-
tathatod az utad. Ha a piac keleti része felé indulnal,
lapozz a 82-re. Ha a nyugati felét keresed fel, lapozz
a 66-ra.

189.

Voivod épp késziill megkongatni a Vasharangot. Ha
van nalad egy fiola Fémoldo, és hozza akarod vagni
a haranghoz, lapozz a 263-ra. Ha nincs ilyen nalad,
esetleg inkabb egy elkeseredett lépésre szanod el ma-
gad, és megprobalod Voivodot ellokni a harangtol,
lapozz a 348-ra. Ha ezek koziil egyiket sem akarod
megtenni, lapozz a 364-re.

190.

Habar teljes er6ddel tamadsz, nem tudsz védekezni
a lovasok kegyetlen csapasaival szemben. Kardjukkal
megvagnak, és irgalmatlanul a féldre taszitanak (vesz-
tesz 4 ELETERO pontot). A hideg talajon fekve ugy
tlnik, hogy csupan harom lehetdség all elotted. Ha
fekve maradsz, és halottnak tetteted magad, lapozz a
306-ra. Ha felallsz, és ujra tamadsz, lapozz a 346-ra.
Ha talpra ugrasz, és elmenekiilsz, lapozz a 28-ra.



191-193

191.
A talaj eltlinik a labad alol, és ide-oda tit6dve zuhansz
ala egy meély godorbe (vesztesz 1 ELETERO pontot).
Ha van nalad Ko6tél horgonnyal, lapozz a 124-re. Ha
nincs nalad, lapozz a 336-ra.

192.

Elrejted a Soétét Elfek tetemét az asztal alatt, majd
megallsz egy pillanatra gondolkodni. Oréakat venne
igénybe csak az, hogy atvizsgald, a kiilonbozé kény-
vek és tekercsek mirdl szolhatnak, az ido pedig révid.
Megelégszel azzal, hogy belepillants abba a szévegbe,
amit az Elfek olvasgattak. Ha a Numeris Astrakkaans
koényvbe olvasol bele, lapozz a 366-ra. Ha inkabb az
Ur-Mythalia cimiibe, lapozz a 79-re.

193.

A koporso elképzelhetetleniil régi, fabol primitiv mo-
don kifaragott, és egy adaz kinézeti harcost formaz.
Nagyon ovatosan felnyitod a szarkofag fedelét, és be-
lépsz rajta. A csapda épp akkor aktivizalodik, amikor
a fedél a helyére kattan! Két éles penge csapodik ki a
koporso két oldalabol, belevagva bokaidba (vesztesz 1
ELETERO és 1 UGYESSEG pontot). Fajdalmasan kisza-
baditod magad, és kirugod a szarkofag fedelét; kibot-
ladozol ebbdl a nyomorult szerkezetbdl, amit minden
kétséget kizarolag az egyik olyan kiraly sirjabol astak
ki, aki elore gondolt a kincsvadasz sirrablokra. Raada-
sul, csak hogy tovabb bosszantson, most veszed észre
— persze mar tul kés6n — hogy a faragott alaknak hi-
anyzik a labfeje. Atkozod magad, amiért ezt a nem tul
vicces jelet nem vetted idében észre. Ha eddig nem
tetted, akkor most megvizsgalhatod a kristalygombdot,
lapozz a 312-re. Ha Hegmar iroasztalat néznéd at,
lapozz a 147-re. Ha inkabb gyorsan elhagyod ezt a
helyet, lapozz a 216-ra.



194-196

194.

Odamész a hiisité vizhez, és mar éppen beleinnal,
amikor valaki rideg hangon hozzad szol: — Pénzt, vagy
eletet! — Megfordulsz, és egy maszkos utonalloval ta-
lalod szembe magad, aki egy szamszerijjal céloz a szi-
vedre. A gazficko felnevet. — Minden bizonnyal te is
csak egy bolond vagy, aki a remetét keresi. Felejtsd el,
halott. Raadasul én 6ltem meg, és ugyanezt fogom ve-
led is tenni, hacsak nem vasarolod meg a szabadsagod
— mikozben beszél, az ujjat a ravaszra illeszti.

Ha megtamadod a gazembert, lapozz a 92-re. Ha
felajanlasz neki valamennyi aranyat, lapozz a 373-ra.
Ha megnézed a hatizsakod, hogy inkabb valami mast
adj neki, lapozz a 177-re.

195.
—Igazad van — valaszolod hervadt mosollyal az Ember-
Orknak. — Valoban nem az én dolgom, és elnézésed
kérem. A bestia elamul a dolgok ilyen hirtelen valto-
zasan, €s nem veszi észre, mi folyik, mikézben egyik
kezeddel megveregeted a vallat, a masikkal pedig be-
ledntdd az Altato Italt a sorébe. A felbdsziilt Ember-
Ork nagyot kortyol a korsojabdl... aztan elzuhan és
pofara esik. Lapozz a 120-ra.

196.

A reményed, hogy eléred a Keleti Kaput, hamarosan
semmivé foszlik, amint meglatod, hogy a jarda végén
egy magas, bezart ajto all. Tal erés ahhoz, hogy be-
tord, és tal sima ahhoz, hogy megmaszd, igy meg kell
probalnod atugrani. Ha ugy dontesz, hogy megpro-
balkozol ezzel az igazan nehéz feladattal, lapozz az
52-re. Ha inkabb visszamész a sikatorban, hogy szem-
beszallj az 6rékkel, akik biztos, hogy ide is utanad jot-
tek, lapozz a 20-ra.



197-198

197.

Az egész cirkusz egy hatalmas, langolo halotti maglya-
va valtozott. Csak allsz ott, és nézed, ahogy a hatalmas
langok egyre magasabbra csapnak az ég felé. Az égé
Mandragorak szaga leirhatatlan. Ahogy nézelddsz, a
Zoldlomb Mano egyszer csak megjelenik melletted.
— Foldanya elégedett bajnokaval. Két ajandékot kiil-
dott. Az elso ez itt... — ezzel atad egy gyurit neked.
Mostantol kezdve, ha szerencseprobanal szerencsé-
vel jarsz, nem kell levonnod SZERENCSE pontjaidbol.
Mindaddig, amig a gylrd a birtokodban van, csak
akkor vesztesz SZERENCSE pontot, ha nem vagy sze-
rencses, vagy ha erre a szovegben utasitast kapsz. — A
masodik ajandék tudas: a szamok embere Shattuk-
beli — ezzel a ravaszkas kis figura elt{inik.

Halas vagy Foldanya segitségeért, és azonnal tovabb-
indulsz. Ejszaka egy csendes mezon pihensz meg. Mi-
utan felébredsz (nyersz 2 ELETERSO pontot), Schattuk
felé indulsz tovabb. A kisvaros csendje €s nyugalma
udit6. Meg kell talald ezt a bizonyos ,,szamok embe-
rét”, amire az egyetlen lehetGséged, ha kérdezoskddsz
felole. Hol kezded a kereseést?

Az lzleteknél? Lapozz a 391-re.

A fogadoknal? Lapozz a 209-re.

A fotéren? Lapozz a 27-re.
198.

Ha elmondod Uggamonggonak az igazat, azaz, hogy
zsoldos vagy és Karnsteinbe tartasz, lapozz a 256-ra.
Ha azt mondod, hogy az Orkok utan kémkedsz
Gallantaria kiralyanak nevében, lapozz a 363-ra. Ha
inkabb azt valaszolod, hogy semmilyen kiildetést nem
teljesitesz, csak egy egyszerd kalandor vagy, lapozz a
136-ra.






199-200

199.
A varosoOrseg tagjai egy kozeli bortonbe visznek, ahol
masnap hajnalig akarnak fogva tartani. Reggel majd
egy pancélozott rabszallito kocsi fog érted jonni, hogy
a varos alatt huzodo kazamatakba szallitson. Ez egy
nagyon kellemetlen hely, ahonnan csak kevesek tértek
vissza. Az orok elveszik a fegyvereidet (térdld azokat
a Kalandlapodrol), egy koszos zarkaba hajitanak, majd
tavoznak, és egy bortonor feliigyeletére biznak téged.
A durva kinézetli alak egy asztal mogott licsérog,
grogot sziircsol egy livegbol, mikozben az Egy Par-
kanyfogo Hitvallasa cimli konyvet olvasgatja. Mivel
egyetlen zarka van ebben a bértonben, nincs tébb rab
rajtad kiviil, és a borténor is csak egymaga van jelen,
igy gondolataid a szokés lehetdsége koriil kezdenek
el forogni. Szerencsére fegyvereden kiviil semmi mas
tulajdonodat nem vették el téled. Ha van nalad Fém-
oldo, és a zarka ajtajanak zarjara akarod csepegtetni,
hogy aztan ki tudj rajta surranni, lapozz a 7-re. Ha
odakialtasz az 6rnek valami sértét, azt remélve, hogy
odajon megbilintetni ezért, ami lehetOséget adhatna
szamodra, hogy legytird 6t, lapozz a 26-ra. Ha esetleg
valami mas triikkon toéréd a fejed, amivel ravehetnéd
orodet, hogy engedjen szabadon, lapozz a 38-ra. Ha
inkabb nem teszel semmit, és megvarod a masnapi
rabszallitot, ami a kazamatakba visz, lapozz a 208-ra.

200.
Es6 csorog le az arcodon, mikdézben megprobalsz
a hatizsakodba nyulni az értékes varazsital utan. A
Mahogadon egyre szorosabbra fogja a szoritasat, és
elkezd a tatongod gyomra iranyaba vonszolni. Alig né-
hany centire vagy a biztos halaltol, amikor kinyitod
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a fiolat, és tartalmat a szornyeteg gyokerét koriildle-
16 mocsarba lottyinted. A Mahogadon szinte azonnal
elernyed, erdtlenné valik. Agai letekerednek rolad, te
pedig porogve a saros talajra zuhansz. A villamlas sem
uldoz mar, mikor kifelé igyekszel a csalitosbol a sza-
badsagod felé. Ha most dél felé mennél tovabb, at a
nyilt terepen, Hustings iranyaba, lapozz a 135-re. Ha
inkabb visszameész a biztonsagot jelenté utra, lapozz
a 160-ra.

201.

Urtha 6nelégiilt mosollyal az arcan utasitja a Tok-
lidérceket, hogy eresszenek el. Felallsz a székedbdl,
és felveszed a karot. Urtha feltépi a mellén a ruhajat,
alatta meglatod a szive felett tatongo undorito, fekete
lyukat. — Mondtam neked, hogy egyszer mar elpusz-
titottak azzal a karoval. A termeészet jo Oreg torvényei
szerint mar nem kellene, hogy itt legyek. Az a fakaro
elpusztitja az él6holtakat, de én mar azon a létforman
feliilemelkedtem.

Ha van nalad Fémoldo, akkor most megprobalhatod
a karkotojéhez vagni — lapozz a 83-ra. Ha nincs nalad,
€és meg akarod tamadni, lapozz a 305-re. Ha inkabb
elmenekiilsz, lapozz a 221-re.

202.
Nincs mas lehetdséged, hogy atjuss a hasadékon. To6-
led balra azonban egy alagut vezet tovabb, melynek
veége a sotetétségbe vész. Ha elég bator vagy, hogy be-
1épj ebbe a folyosdba, lapozz a 283-ra. Ha inkabb visz-
szamennél oda, ahonnan jottél, a rikoltozo kultistak
iranyaba, lapozz a 297-re.
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203.

Csak amikor keményen a foldbe csapodsz, tudatosul
benned, hogy rendesen elnézted a 10 pontos helyét.
Dobj egy kockaval, majd a kapott értéket vond le
ELETERO pontjaidbol. A 16 megrémiilve attol, ahogy
hirtelen megérkeztél az égbdl, megugrik, porfelhdvel
boritva be téged, mikézben elvagtazik. Kéhogve fel-
tapaszkodsz, és kisantikalsz a sikatorbdl. Fajo labai-
don erdlkédve haladsz tovabb a széles utcan, melynek
mindkét oldalanak mentén omladozo, teraszos hazak
allnak. Ekkor az egyik romhalmaz ajtaja kivagodik, és
egy oreg, sovany férfi bukkan el6 mogiile. — Psssz! Hé,
te! Menedék! En elbujtatlak egy Aranytallérért!

Ahogy eldérenézel, latod, hogy az utca végén egy zsu-
folt tér van. Ha elfogadod az ajanlatot a menedék-
re, lapozz a 344-re. Ha nem figyelsz a koldusra, és
egyenesen a forgalmas tér iranyaba indulsz, lapozz a
225-re.

204.

Vajon szerencse volt csupan, vagy a végzet keze ve-
zetett Hegmar Szentélyében annak a kdényvnek ah-
hoz a bizonyos létfontossagu lapjahoz? Barmi is erre
a kérdésre a valasz, koszonetet mondasz Hegmarnak
(barhol is legyen most) a figyelmeztetésért, majd le-
emeled az egyik, falra erGsitett égé faklyat, hogy fel-
gvujtsd vele az épp megsziletoben lévé Mandragorat.
Undorito szag télti meg a levegdt, mikézben a gubo
sisteregve zsugorodik dssze. Nyersz 1 SZERENCSE pon-
tot, amiért sikeriilt megmenekiilnéd. Nincs itt tébb
tennivalod, igy hat lapozz vissza a 255-re, és ott va-
lassz egyet a még nem valasztott lehetdségek kozil.
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205.

Elorelépsz, és igy szolsz: — Békében éliink az Ovilég
népeivel. Kapcsolataink jok, a kereskedelem kolcso-
noisen elonydés mindiinknek, és sokat tanulunk egy-
mastol. Nincs helye ilyen primitiv elképzeléseknek. A
haboruban senki sem nyer, de ugy tlinik zged nem
zavar a vérontas, amig rosszindulatodat kielégiti.

Annak hatasara, hogy valaki szembe mert szallni
vele, a szonok kezdetben meglepett arckifejezése las-
san atalakul undorra. — Tehat... egy Brice-parti, ha?
Vagy épp te is egy vagy koziiliik? Nincs sziikségiink a
varosban olyan idegenekre, akik megmondjak, hogy
mikeént éljik a sajat eletiinket! Igazam van fiuk?

Ekkor felfigyelsz ra, hogy négy tagbaszakadt alak
acsorog a kozeledben. Habar rongyokba vannak 61-
tozve, nyilvanvalo, hogy Ok is agitatorok. El6huzzak
kardjukat, és elindulnak feled. Ezzel egy idoben a ve-
zetOjiik tovabb szitja a tdmeget, aminek hatasara kitér
a heves dulakodas. A rengeteg ember miatt ellenfeleid
egyesevel tudnak csak rad tamadni.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Agitator 7 4
Masodik Agitator 8 7
Harmadik Agirator 6 6
Negyedik Agirator 5 5

Ha mindegyiket legyozted, lapozz a 370-re.
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206.
Megprobalsz nem gondolni a lehetséges kovetkezmé-
nyekre, mikézben a tatongo barlangbejarat felé ro-
hansz — és egyenesen nekicsortetsz egy Hegyi Ogre
bdszme nagy testének.

Hegyi Ogre UGYESSEG 9 ELETERO 11

Ha gyoztél, észreveszed, hogy a barlang valojaban egy
vaksétét alagut bejarata, mely a hegy gyomraba vezet.
Itt nagy sziikséged lesz egy lampasra, hogy tovabb tudj
haladni. Ha Lampasodat hasznalva belépsz az alagut-
ba, huzz le egy tomlonyi olajat Kalandlapodrol, és la-
pozz a 240-re. Ha elég Oriilt vagy ahhoz, hogy Lampas
nelkiil 1épj be, lapozz a 369-re. Ha inkabb visszamész
a szabadba, és szerencsét probalsz az Orkokkal, hatha
sikeriil elfutnod eloliik, lapozz a 35-re.

207.

Lerazod Ennian csapatat, és hamarosan a tiz méter
magas varosfal tovéhez érsz. Ha van nalad egy Kotél
horgonnyal, és hasznalni akarod, hogy felmassz rajta
a falra, lapozz a 300-ra. Miutan atmasztal a masik ol-
dalra, kénnyedén ki tudod szabaditani a kotelet. Ha
nincs nalad ilyen, akkor a Déli Kapuhoz kell menned
—lapozz a 184-re.
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208.

Az éjszaka elviselhetetlen lasstisaggal telik el, k6szon-
het6en a foglar grog-izli horkolasanak, ami miatt egy
percet sem tudtal aludni. Hajnalban aztan négy férfi
a varosi Orségbdl el6szor megfoszt minden vagyontar-
gyadtol, majd egy nagy, vasfalu, zart kocsihoz kisér.
Kiilonféle gonosztevokkel a tarsasagodban a varos ka-
zamataihoz hajtanak. Ebben a sétét és nyirkos kam-
rakbol allo labirintusban egy kéoszlophoz lancolnak,
és a tobb tucatnyi szerencsétlen rabtarsaddal egyiitt
magadra hagynak, hogy sorsodon tiinédj. Attol tar-
tasz, hogy mar soha tobbé nem fogod meglatni a nap-
vilagot. Még ha sikeriil is valamikor kiszabadulnod,
az mar nagyon késé lesz, hogy Karnstein népének se-
giteni tudj.

209.

Azok kozil, akiket megszolitottal, senki nem hallott
egyik ivoban vagy fogadoban sem a ,,szamok emberé-
rol”. Az utolsé helyen azonban, ahova betérsz, lehe-
toséged van venni barmennyi Elelmiszeradagot, da-
rabjat 2 Aranytallérért. Hol kérdezoskodsz tovabb a
ferfirol? Ha az tizletsorhoz mész, lapozz a 391-re. Ha
a fotérre indulnal, lapozz a 27-re.

210.
Dobj négy kockaval, és add 6ssze a dobott szamokat!
Ha az eredmény ugyanannyi, vagy kevesebb, mint je-
lenlegi ELETERS pontjaid szama, lapozz a 29-re. Ha az
Osszeg nagyobb, lapozz a 385-re.



211-212

211.

Amint felemeled a golyot, a feliilete felnyilik, és bo-
rotvaéles pengék, tiiskék pattannak ki beldle minden
iranyban. 7edd probara szERENCSED! Ha szerencsés
vagy, sikeriil ledobnod a gombdt, mielott kart tehetne
benned. Ha nem vagy szerencsés, dobj egy kockaval,
hogy megtudd, a szerkezet hany halalos lévedéke se-
besitett meg. Minden egyes elszenvedett sebesiilésért
dobj egyet-egyet az egyik kockaval, ennyi ELETERO
pontot vesztesz egyenként, mindegyik talalat utan.

Ha még mindig életben vagy, és lemész az aknan a
csatornaba, lapozz a 375-re. Ha tovabbmeész az utcan,
lapozz a 22-re.

212.

Cumbleside épiiletei nagyon rossz allapotban vannak,
lakoik mar rég elhagytak oket, ellizetve a hegybdl be-
tolakodo6 gonosz altal. Megborzongsz, mikdzben a s6-
tét, elhagyott utcakon bolyongasz. Még sajat elméd is
fura jatékot Gz veled, mert mindenféle dolgokat vélsz
latni. Egyik pillanatban egy fura szempar, a masikban
egy tovatlind arnyek villan fel. Ha ezek a léenyek valo-
sagosak lennének, nem lenne okuk nem rad tamadni.
Hacsak nem varnak valamire.

— Aiiiieeeceeee! — egy Arnyékharcos pattan ki az elot-
ted lévo félhomaly mélyércl. Ha megveted a labad, és
megkiizdesz vele, lapozz a 311-re. Ha inkabb vissza-
rohansz a torony altal nyujtott feltételezhetd bizton-
sagba, lapozz a 141-re.
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213.

Atnézve a frontvonal felett meglatod, amint hat T6k-
lidérc a csapataik mogiil elorehoz valamiféle élonek
latszo szerkezetet. Ugy néz ki, mint valami rangatozo,
fekete fatorzs — talan falto6ro kos lehet. Odafordulsz
Whulfhoz, hatha 6 tudja, hogy mi lehet az, és meglatod
a szemében a halal kapujaban all6 ember rémiiletét.
A Toklidércek minden erejiket ra koncentraljak, és
Whulf nem tudja idében eléhuzni hosszukardjat, hogy
visszaverje sorozatos csapasaikat. Nem hagyva figyel-
men kiviil a fenyegetden kozeledo szerkezetet, mit te-
szel?

Kihasznalod a lehetdséget,

hogy elmenekiilj? Lapozz a 25-re.
Elindulsz, hogy felkutasd
a boszorkanyt? Lapozz a 142-re.

Megprobalod megmenteni
a baratod életét? Lapozz a 285-re.
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214.
igy szolsz a bohochoz: — Habar nincs sok tapasztala-
tom, mint eléadomiivész, szeretnék tanulni. Minden-
nek megadom az esélyt egyszer.

A bohoc arca felragyog, gonoszsag csillan a szeme-
ben: —Valoban? — kérdezi, majd hirtelen elhallgat, és
mikdézben elmegy, hogy néhany eszkozt Gsszegytljt-
sOn, a tomeg gyiulekezni kezd kortlotted.

Rad adja egy lo-jelmez fejrészét; alig latsz valamit
a maszkon vagott lyukakon keresztiil. Aztan harom
labdat ad a kezedbe, és megkér, hogy zsonglorkodj
veliik. Alighogy elkezded, a bohoc er6sen megragad
és elkezd forgatni. Mikdzben ezt csinalja, megrugjak
a labad. Nyilvanvaloan szandékukban all, hogy meg-
alazzanak, de ennek ellenére nem szabad elejtened
egyetlen labdat sem. Teédd probara UcyesskceD! Ha
sikerrel jarsz, lapozz a 77-re. Ha nem, lapozz a 67-re.

215.

Agyadban gondolatok cikaznak, mikézben a halott
ferfi térképét tanulmanyozod. Egy kis jozan ész se-
gitségével ki tudod talalni, hogy Voivod jelenleg hol
tartozkodhat. Miutan kitalaltad, a hely nevét at kell
alakitanod szamokka. Ha tudod, hogy mikeént kell
ezt elvégezned, kezdj neki azonnal. Ha ugy gondo-
lod, hogy megtalaltad a megfelel6 szamot, lapozz arra
a fejezetpontra. Ha az abban a fejezetben leirtaknak
semmi ertelme a torténeted folytatasanak szempont-
jabol, rosszul valasztottal. Ha azonban értelmesnek
talalod, folytasd a kalandod. Mivel Voivod még min-
dig az elokésziiletekkel van elfoglalva, két hely meg-
latogatasara is lehetdséged van. Ha az elsé hely jonak
bizonyul, még jo idében eléred Voivodot (jegyezd fel
ezt a tényt a Kalandlapodra). Ha egyik helynek sincs
ertelme azok koziil, ahova lapoztal, vagy eleve nem
tudod, hogy talald meg Voivodot, lapozz a 229-re.
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216.
Jelenleg minden csendes koriilotted, de ez az atmene-
ti nyugalom megtévesztonek bizonyul. Az orség egyik
tagja a balszerencsének koészonhetGen ismét eszre-
vesz, igy megint megszolal a riasztast jelz0 harang.
Egy Gjabb sebes rohanast kévetden szandékod ellené-
re egy zsakutcaba jutsz. Elotted, egy alacsony téglake-
ritéssel korbevéve, egy kis templom szépen rendezett
kertjét latod. T'6led balra egy keskeny sikator bejarata
nyilik. Ennek az itott-kopott kovezetdi utcacskanak
mindkét oldalan magas épiiletek falai futnak, melyek
nagyjabol a Keleti Kapu iranyaba mutatnak. Ha be-
meész a templomkertbe, lapozz a 164-re. Ha a sikator-
ba térnél be, lapozz a 196-ra.

217.

A szik, sotét jarat Gsszevissza kanyarogva halad, mi-
elott egy erds borténajtohoz ér. Ennek a vastag ka-
punak a tuloldalarol sziszegdé hang hallatszik. Ha ki
akarod nyitni az ajtot, lapozz a 368-ra. Ha nem, akkor
vissza kell térned az elagazashoz. Ha az elagazasban
balra mész, ki a barlangbol, lapozz a 80-ra. Ha jobbra
indulnal, lapozz a 139-re. Ha inkabb egyenesen men-
nél tovabb, lapozz a 296-ra.
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218.

Mikor a saman meglatja, hogy menekilore fogtad,
utanad ered, €s lerantja rolad a hatizsakodat. Kinyit-
ja, és teljes tartalmat a foldre szorja. Dithdsen indulsz
meg felé, de elmenekiil. Nincs idod arra, hogy tildo-
zobe vedd, sem arra, hogy mindenedet Gsszeszedd,
mert kiillonben menekiilésed kudarcba fullad. Csu-
pan 6t darab targyat tudsz Osszegyljteni (az esetleg
rajtad léevo pancélon kiviil). A teljes Elelmiszerkészle-
ted ugyanugy egyetlen targynak szamit, mint az 6sz-
szes Aranytallérod. Miutan kivalasztottad, hogy me-
lyik 6t targy lesz az, amit Gsszeszedsz, a tobbit huzd
le a Kalandlapodril. Egyre jobban tartasz téle, hogy
nem sikerill elsz6kndd, igy hat nem vesztegetsz el
tobb idot, és rohanni kezdesz. Tédd probara SZEREN-
cskDp! Ha szerencsés vagy, lapozz a 350-ra. Ha nincs
szerencseéd, lapozz a 119-re.

219.

Mindenfelé kezek vannak a magasban. Zekareh, a kol-
dus-proféta Titan Vegzetének eljovetelét hirdeti: — Jaj
nekiank! A vilagvége kozeleg. Maga a fold is haldoklik,
fergek meérgezik beliilr6l, amik hamarosan kiszabadul-
nak. Amikor az 6tok kiszabaditjak az egyet, a levego
romlas blizét hozza majd, s holtak jarnak kézottiink.
Csak a Darda és az alazatosak 6rzdje menthet meg
minket.

Ezt az egészet nagyon zavarosnak talalod, raada-
sul a proféta folyamatosan csak ismétli magat, ezért
ugy dontesz, hogy tovabballsz. Mikézben tavolodsz,
Zekareh szemei mereven rad szegezddve kovetnek.
Ha még nem tetted, meghallgathatod a fiatal not — la-
pozz a 289-re. Ha inkabb a feketébe 0ltdzott férfihez
lépnél, lapozz a 137-re.
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220.
— Ez igen! Micsoda kellemes viselet. Az biztos, hogy
koénnyebbé teszi a munkamat — nevet nagyot a rablo,
mikoézben kikapja a kezeid koziil a kopenyt. Felolt, és
abban a pillanatban lathatatlanna is valik az arnyékos
tisztason. Atkozod sajat butasagod, amikor meghal-
lod a hangjat, ami mintha egyszerre érkezne minden
iranybol koriilotted: — Takarodj innen, te nyomorult
gvava féreg, még mielott elveszetem a tliirelmem! —
Barmennyire is probalod kivenni, nem latod gonosz
ellenfeled, ezért igyekszel minél hamarabb elhagyni
a tisztast, messze keriilni a Varazslo Kutjatol, és az
utonallo gunyolodasatol. Ha tovabb akarod folytatni
a ,halott” remete keresését, és északnak mennél to-
vabb, lapozz a 349-re. Ha ugy érzed, hogy elég idot
vesztegettél el mar itt, és jobban tennéd, ha visszafor-
dulnal délnek, lapozz a 44-re.

221.

A Toklidércek Orzik a lépcsot, igy a nyitott ablakon
kell kiugorj. Harminc méteres zuhanas var rad az ab-
lak masik oldalan, de vagy az, vagy a biztos halal. Ha
meggondolod magad, és inkabb megprobalsz harcol-
ni, lapozz a 305-re. Ha nem gondolod meg magad,
tedd probara SZERENCSED, majd tedd probara UGYESSE-
GED! Ha a kett6 koziil barmelyik proban elbuksz, a ha-
lalba zuhansz. Ha mindkér proban sikeresen atmesz,
csodaval hataros modon taléled a zuhanast, csupan 2
ELETERO pontot vesztve.

A varoson keresztiilrohanva latod, amint a Toklidér-
cek romma valtoztatjak az egészet, lemészaroljak azo-
kat a lakokat, akik még nem menekiiltek el. Te is a dél
felé vezetd uton menekiilsz el. Lapozz a 25-re.
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222,

— Micsodaaa? Még hogy én csaltam? Hogy merésze-
led?! — annak ellenére, hogy vézna csukldjara kulcsolo-
do kezed erds szoritasa fajdalmat okoz neki, Bartolph
meég képes arra, hogy eléadja egy méltatlanul meg-
vadolt ember alakitasat, ami talan egy kicsit tal jol
is sikeredett. Amennyire a nézelddé emberek elsére
meg tudnak mondani, tisztességes jatékban vesztet-
tél. Ekkor azonban felveszed a kockat, €s egymas utan
7 alkalommal is 1-est dobsz, amitdl teljesen vilagos-
sa valik szamukra is, hogy sokkal kevésbé kedvelik a
csalokat, mint azokat, akik nem tudnak tisztességgel
veszteni. Megragadjak Bartolphot, és arra késziilnek,
hogy kihajitsak a hatsd udvarra. Miel6tt azonban a
zsivanyt végleg eltlintetnék eldled, gyorsan atkutatod,
hogy az ellopott aranyad visszaszerezd, azzal a tovabbi
6 Aranytallérral egyetemben, amit még nala talalsz.
Elégedetten, hogy az igazsag hamarosan érveényre jut,
Bartolph jajveszékelését elengedve a fiilled mellett, el-
hagyod a fogadot. A kockajat azért magaddal viszed.
Jegyvezd fel az Aranytallérokat és a Cinkelt Kockat a
Kalandlapodra, majd lapozz a 30-ra.
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223.

Amikor a legy6zott Arnyékharcos egy mocskos ku-
pacba, nyogve Osszeesik, kinyulsz, és lerantod a fur-
csa maszkjat az arcarol. A Harcos sikoltasa belehasit
a levegobe. Teste egy bibor energiaérvényben bomla-
ni kezd, ami csak pérég és porég, mig el nem halva-
nyul, majd egyszertien eltlinik. Habar el ugyan nem
pusztitottad, ez az Arnyékharcos szaz évre eltlinik a
szemek eldl. Jegyezd fel Kalandlapodra, hogy melyik
volt az a Harcos, akit az el6bb eltztél — vele nem kell
meég egyszer szembeszallnod. Ha valahol mégis erre
kapsz utasitast, hagyd figyelmen kiviil. Ha a jévoben
ismeét ennek a Harcosnak a szamat dobod ki, amikor
azért dobsz, hogy megtudd, melyik Arnyékharcossal
kell harcolnod, dobj addig ujra, mig egy masik szamot
nem kapsz. Most folytasd a kalandod.

224,

Smegg szamtalan sziik, kanyargos atjaron és folyoson
vezet keresztiil, egyre tavolodva a fénylo fala kamra-
tol. Kis id6 mulva egy kisebb barlangiireghez értek,
melynek a padlojan egy lyuk van. — Smeggike akna
— jelenti ki Smegg, és leveszi vallarol a kotéltekercset.
Az egyik végét a sajat derekara hurkolja, a masikat
pedig feléd nyujtja. — Tedd kotél magad koré, Smegg
leereszti. Alagut aljanal. Elfecskék ala megy. — Ha to-
vabb akarsz menni a ,,.Smeggike uton”, akkor lapozz
a 313-ra. Ha inkabb meggondolod magad — most mar
tudva —, hogy Smegg segitsegével kell lemasznod, la-
pozz az 50-re.




225

225.

Epp most érkeztél meg Royal Lendle f6 turistalatva-
nyossagara, a Komiuvesek Terére. A teriilet zsufolasig
van arusok, kereskedok standjaival. A tér koriili épii-
letek jellegzetessége a gyonyorien kimunkalt farag-
vanyok, valamint a kiilénféle szobrok, melyek Orjan,
az Epité eletét mutatjak be. Néhanyan ugy tartjak,
hogy a téren felfedezhet6 aranyok, szogek valamilyen
meélyen megbuvo, misztikus jelentoséggel birnak. Te
azonban most jobban el vagy foglalva azzal, hogy
hany or allja el a térrdl kivezeto kijaratokat. Jelen pil-
lanatban még egyik sem figyelt fel rad, de hamarosan
biztos észrevesznek, amint az tildozoid a nyomaidat
kovetve megerkeznek. Valamilyen elterelé hadmive-
letre van sziikséged. Ha mondjuk kaosz térne ki, még
ha csak rovid idore is, a téren Osszezsufolodott tobb
szaz ember kozott nem lenne probléma elillanni in-
nen. Egyetlen dolog tudna csupan ekkora felfordulast
okozni: az arany. Ha van nalad Aranytallér, dontsd
el, hogy mennyit akarsz a téomegbe dobni. Vond le
azokat a Kalandlapodrol, majd dobj egy kockaval. Ha
a dobott érték nagyobb, mint ahany aranyat elhaji-
tottal, lapozz a 389-re. Ha az Gsszeg kevesebb vagy
ugyanannyi, lapozz az 57-re. Ha nincs aranyad, vagy
ugy dontesz, hogy nem akarsz elpazarolni beldliik se-
mennyit, akkor meg kell adnod magad a feléd masiro-
z0 varosorseég tagjainak — lapozz a 199-re.




226

226.

Tokéletesen kifinomult Gsztoneidnek engedelmes-
kedve a foldre veted magad, és arréebb gurulsz — épp
mikor egy altato gazt tartalmazo felho repiil kereszrtiil
a levegdn oda, ahol az elébb alltal. A csapda miatt
ovatossa valsz. Elhagyod az épiiletet, és ovatosabban
haladsz tovabb: tet6kén lépkedsz, hatso udvarokon
lopakodsz keresztiil. Egyetlen helyet sem kozelitesz
meg nyilvanvald utvonalon haladva. Ezalatt rajossz,
hogy az egész varos nem mas, mint egy hatalmas,
csapdakkal teli labirintus. Csoda, hogy ilyen messze
eljutottal Gjabb balesetek nélkiil. U’gy dontesz, nem
kisérted tovabb a szerencsédet, és elhagyod a varost.
Ha d¢l felé akarsz tovabbmenni, lapozz a 75-re. Ha
megkeriildd a varost, és visszamész, hogy megvizsgald
a korabban latott tornyot, lapozz a 141-re.






227

227.

Csak egy riovidke idore pihensz meg, hogy aludhass
egyet, melyre oly’ nagy sziikséged volt mar (nyersz 2
ELETERO pontot). Ezutan nyugat felé haladsz tovabb,
mig el nem éred a Langold Balrog Fogadot. A hely
lres, leszamitva a tulajdonost és harom, a Negy Ki-
ralysag Haborujanak veteranjat Femphrey-bol. A za-
jokbol itélve a veteranok mar elég sok italt fogyasz-
tottak. Ami még ennél is rosszabb, egy Ember-Ork
orgyilkos tarsasagaban ticsorognek, aki mikor meglat,
felkialt: — Ha, tuttam, hogy valami biidset ¢’zek. Egy
galantariai.

Az egyik veteran vontatottan folytatja: — Nah, akko’
rugdajjukki innent eztet a hernyot. — A legiddsebb ve-
teran szuros tekintettel végigmeér, majd az is rad mor-
dul: —Te vagy az! A mallagash-i csataban harcoltunk,
es ezt toled szereztem! — azzal felemeli a bal karjat,
lathatova téve a kézfejének helyére illesztett vaskam-
pot. Most mar emlékszel; 6 az a fegyveres Or, aki meg-
olt volna, ha nem okozol neki sulyos sériilést. A baj-
kever6 Ember-Ork altal feltiizelve a veteranok diihe
egyre tovabb n6. Ha nem veszel roluk tudomast, és a
barpulthoz mész, lapozz a 3-ra. Ha megkérdezed a ve-
teranokat, hogy miért vannak egy ilyen szérnyeteggel,
lapozz a 287-re. Ha megtamadod az orgyilkost, mie-
lott a veteranokat erGszakos lépésekre Gsztokélhetné,
lapozz a 265-re.




228-230

228.

A cirkuszi népek egyike sem hall vagy lat meg, ahogy
egy sivatagi gyik flirgeségéhez hasonloan kozelitesz
felejiik. Mint azt elore sejtetted, a legtébbet a bohoc
beszél: — ...ahogy azel6tt, de most nem olyan hanya-
gul, mint Gorntban. Ezuttal jobban kézben tartjuk a
beveételt azzal, hogy a cirkuszt a varoson kiviil tartjuk.
Habar Gornt végiil nagy siker volt, elég nagy felfor-
dulas kerekedett. A miveletet nagyobb titokban tart-
va kell végrehajtanunk, ezért a havi célszamot inkabb
megfontolt iranyitassal, mintsem kapkodva kell elér-
jik.

Nem vagy benne biztos, hogy ez az egész mit is je-
lenthet, és nem latsz vilagosabban késébb sem, mi-
kdzben a beszélgetés a cirkusz normal tligyeirdl folyik
tovabb. Ovatosan eltavolodsz a tobbiektdl, és vegig-
gondolod a tovabbi lehetdségeidet. Lapozz vissza a
255-re, €s valassz egy olyan lehetOséget, amit még ed-
dig nem valasztottal.

229.
Utazasod tul sokaig tartott! Lehet, hogy nem vetted
elég komolyan a Voivod miatt jelen lévo, fenyegeto
veszélyt. A Hadvezér azonban nem csupan egy hasz-
navehetetlen diktator. Mar felallitotta a hadseregét.
Tizezer kemény, Eléholt harcosa, valamint Arnyék—
harcosai élén az eleven vilag invaziojara késziil. A fold
is vonaglik kinjaban a labad alatt, mert a Féldanya és a
Szarvas Isten mar raebredtek, hogy minden elveszett.

230.
Ha van nalad Petarda, lapozz a 317-re. Ha van nalad
egy tomlonyi olaj (a Lampasra most nincs sziikseg),
lapozz a 170-re (ha mindkett6 nalad van, barmelyiket
valaszthatod). Ha egyik sincs nalad, menekiilnéd kell
— lapozz a 356-ra.



231-232

231.
Minél mélyebbre hatolsz a varos belseje felé, annal
tébb mindent tapasztalsz az itt zajlo Oriiletbol. Test-
ver testvérre tamad, a rend oOrei feloszlottak, hazakat
egetnek porig, és szamos mas borzalmak folynak itt.
Meégis, mikézben az emberek fele halalra rémilt, a
masik fele teljesen nyugodtnak tlinik. Utobbiak még
harc kézben is mosolyognak, vagy épp probaljak meg-
gyozni ijedt tarsaikat arrol, hogy butan viselkednek.
Ijgy dontesz, hogy jobb, ha észrevétlen maradsz, ezért
ugy haladsz tovabb, hogy minden lehetséges fedezé-
ket kihasznalsz. Mikozben labujjhegyen lopakodsz az
epiletek kozott, egyszer csak egy kéz tapad a szadra,
és a hozza tartozo kar berant egy sikatorba. Egy ndi
hang suttogja a fiilledbe: — Csitt, ne mozdulj! — Ha
ugy teszel, ahogy a nd parancsolja, lapozz a 158-ra.
Ha kit6rsz az dlelésbol, és ratamadsz, lapozz a 129-re.

232.
Egy hosszu, széles lépcsdsoron leereszkedve egy el-
agazashoz érsz. Egy furcsa lang megperzseli a boréd
(vesztesz 3 ELETERS pontot). Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 169-re.
Délre? Lapozz a 187-re.
Keletre? Lapozz a 122-re.

Nyugatra? Lapozz a 144-re.



233-234

233.

Quinsberry Woad bosszuittasan vigyorog, mikozben
az emberei gyakorlatilag minden tulajdonodtol meg-
fosztanak. — Valakinek, akinek olyan kiilénleges keé-
pességei vannak, mint neked, nem lehet probléma
potolni veszteségeit. Ha meégsem sikeriilne valami
jovedelmezé munkahoz jutnod, még mindig vissza-
térhetsz az Oregasszonyok kifosztasahoz. — Még egy
aprocska kuncogast is megenged maganak, mielGtt
embereit elvezeti vagyontargyaiddal egyiitt. — Ne fe-
ledd! Hét nap!

Eleg idegesito, szerencsetlen helyzet ez a kalandod
legelején. Csak abban reménykedhetsz, hogy ennél
jobban mar nem fogod cserbenhagyni Karnstein né-
pét. Mast nem tehetsz, minthogy elhagyod a varost.
Fegyvereden kiviil minden tulajdonodat huzd le a
Kalandlapodrol, majd lapozz a 145-re.

234.
Megprobalsz félreugrani, de mar tal keésé! Abban a
pillanatban, ahogy a labad megérinti a korongot, S6-
tétfény robbanasa borit be.

Egy masodperccel késobb, mikor visszanyered esz-
meéleted, kissé almatagnak érzed magad, de egyben
vagy (vesztesz 1 ELETERO pontot). A varazscsapda
aktivalodasanak hatasara azonban néhany felszerelé-
si targyad elttint! Huzd le barmely kér targyadat Ka-
landlapodrol. Te valaszthatod meg, hogy mely targyak
legyvenek ezek, de vedd figyelembe, hogy a teljes Elel-
miszerkészleted egy targynak szamit ugyanugy, mint
az Osszes Aranytallérod is.

Most mar nem gondolod tugy, hogy a nadason at-
kelni jo otlet lenne; til sok veszélyt rejt magaban.
Ha most a varosba mész, lapozz a 367-re. Ha inkabb
megvizsgalod a furcsa tornyot, lapozz a 142-re.



235-236

235.
Félreteszed ketségeidet, és az ételre veted magad — igy
hamarosan megadod magad annak az altato italnak,
melyet ralocsoltak az ételedre. Lapozz a 186-ra.

236.
— Micsodaaa? — kialtja — Tisztasag? Lendlében nem
létezik olyan! — azzal hirtelen félrerantja a haloszoba-
jat a szalontol elvalaszto fiiggényt, és hangosan fel-
kialt — Bransell! — Erre haziallata, egy farkas méretl
patkany jelenik meg. Mielott reagalni tudnal, a bestia
eros karmaival feled kapva rad tamad.

Bransell UGYESSEG 6 ELETERO 9

Ha nyersz, elindulsz kifelé. Menet kdzben felkapsz 4
Aranytallért Roggmondo kasszajabol, majd elhagyod
a szalont, hatrahagyva a dég gazdajat, aki az elpusztult
patkanya felett sirdogal. Odakint az utcan forrongo
tomeget pillantasz meg, mogottilk mérges varosorok
strazsalnak. Lapozz a 118-ra.




237-238

237.

Odalépsz a szoborhoz, és a draga folyadékot kdve
valt ajkai kozé csepegteted. Perceken beliil az idos
tudos ismet hus-vér ember. — Nem lehet... de meég-
is! — mondja reszketve. Aztan félrelokve téged, elindul
kifele a barlangbol. Félelme attol, hogy ismét elfog-
jak, erosebbnek tlinik, mint a hala, amit iranyodban
érez. De kialtasai mar magukra vontak valami nem
kivant dolog figyelmét; a valami mozgasba lendiilt a
hat megmaradt szobor mdgotti sotétben. Ha van na-
lad Tiikor, lapozz a 322-re. Ha nincsen, tedd probara
sZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 21-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 34-re.

238.

Legnagyobb meglepetésedre pontosan 1l6 helyzetbe
érkezel meg a 10 hatara. A becsapodas azonban elég
fajdalmasnak bizonyult (vesztesz 1 ELETERO pontot).
A tet6n a katonak meglepetten néznek, ahogy loha-
ton elhagyod a sikatort, és tovanyargalsz. Semmi sem
allithat meg; a zsufolt tereken és apro utcacskakon at-
szaguldva egyenesen az Eszaki Kapu felé vagtatsz. Ott
aztan leszallsz a lorol, és a farara egy nagyot csapva
hazazavarod. Nem tudod elfojtani a feltér6 kunco-
gast, mikozben elhaladsz a kapudrok mellett, akik mit
sem sejtenek arrol, hogy mit kévettél el, csak allnak
ott, amig te kisétalsz a varosbol. Lapozz a 145-re.



239

239.

Leakasztod a lampasokat, és az olajat rafrocskolod az
ulésekre, a vaszonra, a koétélzetre, mindenhova. Az-
tan a még mindig égd lampasokat a foldre hajitod.
Hamarosan az egész sator langokban all. Kisietsz, és
majdnem belerohansz az artistak karjaiba, akik elGt-
ted allnak, és gytldlettel teli szemekkel vicsorognak
rad. Egy pillanatra ugy érzed, hogy neked befellegzett,
de meégsem! A Mandragorak egyszerlien csak allnak
veled szemben. Ekkor felfigyelsz a bohodc tekinteté-
ben vibralo idegességre. Szemei a vallad folott a tliz-
ben allo satorra merednek. Ez az! A Mandragorak
egyetlen gyengeje a tliz lesz! Ha felhasznalod ezt a
tudasod, és ellenfeleidre tamadsz, lapozz a 17-re. Ha
inkabb kihasznalod a tliz miatti zavarodottsagukat, és
elmenekiilsz, vissza a kéhidhoz, hogy beugorj a vizbe,
lapozz a 104-re.







240-241

240.

Kilométereken keresztiil koveted a végtelennek tiind
fold alatti jaratokat, belsé iranyérzéked segitségével
tartva nagyjabol a déli iranyt. A jaraton, amelyen je-
lenleg haladsz, hamarosan egy foszforeszkalo fala
helyiséghez jutsz el. Veled szemben, a helyiség tavo-
labbi végében, tul egy tagas boltiven, egy lefelé veze-
to lépcsosort latsz. A boltiv tetejérdl egy furcsa alaka
femlap log le. Még nem érted el teljesen a helyiséget,
mikor valami mozgolodni kezd a bejarata elotti so-
téetségben. Egy alak fekete sziluettjét latod, aki magas
hangon rad kialt: — AJl]' En Smegg, a Kapu Orzole'
Ahogy kozelebb huzodsz, meglatod, hogy egy apro,
emberszeru alak az, aki az utolso aldozata boérét huz-
ta magara — egy hatalmas pokét! Ha elnyomva rossz
erzésed megallsz, ahogy Smegg parancsolja, lapozz a
95-re. Ha megtamadod, lapozz az 50-re.

241.
A kilon toltott evek miatr kissé berozsdasodott az
oreg baratoddal egykor kialakult partneri kapcsolat,
emiatt egy kissé lassan reagalsz, hogy elhajolj a hala-
los, borotvaéles machete el6l, ami a valladba vagodik
(vesztesz 3 ELETERO pontot). Ha még mindig életben
vagy, felegyenesedsz, mikézben Villgran kihtzza a
sebbdl a fegyvert, €s elhajitja. Készonetet mondasz az
oregembernek, majd Wulf felé fordulsz, és még latod,
amint épp azzal a Toklidérccel végez, aki a machetét
dobta feled. Mit teszel most?

Odarohansz a barikadhoz? Lapozz a 298-ra.
Megkeresed a boszorkanyt,
hogy megkiizdj vele? Lapozz a 142-re.

Elmenekiilsz Hustingsbol,
meég mieldtt rosszabbra
fordulnanak a dolgok? Lapozz a 25-re.



242-243

242,

Nehéz, de nem lehetetlen, hogy megvédd magad a
szornnyel szemben, mikézben megprobalsz megsza-
badulni a kotelékeidtol, melyek az asztalhoz rogzite-
nek. Emiatt le kell vonnod 1-1 pontot Tamadoer6dbaol
a csata els6 6t Kérében — ennyi idore van sziikséged,
hogy kiszabaditsd magad. Kauderwelsch a hattérben
acsorog, oOriilten vihogva.

Kauderwelsch Szornye UGYESSEG 8 ELETERO 14

Ha legyozted, lapozz a 87-re.

243.

Kapkodva kutatod vegig a testeket, és az egyik tama-
dodnal 1 Aranytalléerra bukkansz — ezt a nevetséges
Osszeget fizette Bartolph, hogy megodljenek téged!
Epp annyi id6d maradt, hogy magadhoz vedd ezt a
pénzérmét, mieldtt az 6rok megérkeznek. Egy vas-
tag halot dobnak feléd, ami eldl félre kell ugornod,
nehogy belegabalyodj. Téedd probara UGYESSEGED! Ha
sikerrel jarsz, el tudod keriilni a halot. Ezutan, ha az
utcan rohansz tovabb, lapozz a 360-ra. Ha a sikator-
ban menekiilnél, lapozz a 262-re. Ha nem jartal siker-
rel, rad tekeredik a halo, igy el tudnak fogni — lapozz
a 199-re.



244-245

244,

Amikor Grogf6z6 Bonesquagg nem figyel, eloveszed
a fiolat a hatasos kis szerrel, és beleéntdéd annak tar-
talmat az iistben bugyborékold csotany- és patkany-
urilék porkoltbe. Mivel ismerik az emberek finnyas
izlését, egyik Ork sem fog gyanut, amikor udvariasan
visszautasitod a feléd nyujtott talat. Csupan tiz perc-
be telik, mire az Altato Ital elvégzi a dolgat. Hamaro-
san az egész tabor visszhangzik a mennydorgésszeri
Ork-horkolastol. Nyersz 1 SZERENCSE pontot, gondos
tervezeésed jutalmakeént. Atkutatod az Orkok holmijat,
és egy kardot, valamint két (épphogy) ehetd Elelmi-
szeradagot talalsz, amiket magaddal vihetsz. Ezutan
elindulsz a rogos hegyi 6svények felé. Tedd probara
szZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 350-re. Ha
nem kedvezett a szerencse, lapozz a 119-re.

245.

Ez az Arnyékharcos tobb halalos dobocsillagot tart
maganal, melyeket egy magikus anyagbol, az ugyne-
vezett Kegyetlen-féembol ontottek. Az a seb, melyet ez
a fém okoz, tovabb novekszik, feltépve és darabokra
szaggatva a testet, mig az aldozat lassan, borzalmas
kinok kozt meg nem hal. A harc elején ellenfelednek
épp csak annyi ideje van, hogy egy ilyen csillagot feled
hajitson. Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeriil a pro-
ba, el tudod keriilni a fegyvert, és elkezdheted a csatat
a normal modon. Ha azonban nem vagy elég tligyes,
a dobocsillag mélyen beagyazodik testedbe, aminek
kovetkeztében masodperceken belill meghalsz.

Orédik Arnyékharcos GYESSEG 9 ELETERS 9

Ha legy6zdd a Harcost, lapozz a 335-re.



246-247

246.

Dobj egy kockaval! A dobott szam mutatja meg, hogy
hany alkalommal probalhatod meg elvagni a koéte-
leket, mielott a Sotét Elfek odaérnének hozzad. Ezt
kovetOen keét kockaval kell 9-et, vagy annal tobbet
dobnod, hogy sikeriiljon a terved. Ha a rendelkezésre
allo probalkozasok kdzben el tudtad vagni a koteleket,
lapozz a 261-re. Ha nem sikeriilt, lapozz a 309-re.

247.

Néhany ora elteltével egy tagas, nyilt mezon talalod
magad. A borus, felhds égboltot hirtelen mennydor-
gés hangja razza meg, és cikcakkos villam szaggat-
ja szét. Hamarosan teljesen atazol a zuhogo esotol.
Nem messze, toled jobbra, egy kis csalitost latsz, ami
esetleg szolgalhat némi fedezékkel. Elotted csupan a
nyilt mezo6 tertl el. Epp azon tlinddsz, hogy melyik
iranyt valaszd, amikor a fold razkodni kezd. A ned-
ves fli emelkedni kezd el6tted — egy kis domb jon lét-
re, melynek oldalai furcsan csavarodni kezdenek, és
egy arc Olt format benne! Az elképesztGen hatalmas
pofa kitarul, és fiilsiketit6 hangerdvel kezd tvolteni.
Maga a fold is sikit, €s sirasa dsszekeveredik az eddigi
leghatalmasabb rengés robajaval. Nagyon keményen
probalkozol, hogy ne veszitsd el egyensulyod, mikéz-
ben rohanni kezdesz a cstszos fiivon keresztiil. Tedd
probara UGYESSEGED! Ha sikerrel jarsz, lapozz a 88-ra.
Ha elvéted, lapozz a 378-ra.



248-249

248.

Hagyod a ladikat ott, ahol van, és épp késziilsz elhagy-
ni a helyet, amikor lodobogas hangjara leszel figyel-
mes. Lehetséges ez? A szived hevesebben kezd el verni,
mikézben odameész az ajtohoz. Igen! Arnyékharcosok
vagtatnak keresztiil a réten. Ha a barlangban maradsz
abban remeénykedve, hatha siman tovabbvagtatnak,
lapozz a 111-re. Ha inkabb kirohansz, hogy legalabb
ne tudjanak csapdaba ejteni itt, lapozz a 37-re.

249.

Csekely esélyed van ra, hogy termeészetfeletti ellenfe-
ledet legyozd — de meg kell tegyél minden tbled tel-
hetét, az egész ismert vilag fennmaradasanak, meg-
mentésének érdekében. Minden alkalommal, amikor
elvesztesz egy Harci Kort, az altalad elvesztett ELET-
ERO pontokat hozza kell adnod Voivod jelenlegi ELET-
ERO pontjaihoz — 6 tovabb er6sddik még a te halalod
altal is!

Voivod UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha gyoztél, lapozz a 303-ra.




250-251

250.

Utolso energiatartalékaidat is felhasznalva oldalra gu-
rulsz, épp csak egy pillanattal azelétt, hogy a Slygore
teste a kovekre zuhan, oda, ahol az elcbb még te fe-
kiidtél. Alig egy méterre a teremtménytol keményen
nekiveted hatadat a csatorna ives falanak, és a fajda-
lommal nem torédve talpra kiizdod magad. Sajnos
azonban elhomalyosulo latasodat a szintén talpra
allni probalo Slygore képe tolti be. Menekiilndd kell!
Tédd probara a szereNCSED! Ha szerencsés vagy, la-
pozz a 180-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 365-re.

251.

— Nagyon hatasos — mondod ganyosan —, de a te 1j vi-
lagrended is csak a halal egyik formaja. Nézz csak ma-
gadral Te is elismered, hogy csak hamu lennél valahol
egy sirban, de mégsem vagy az, mert a féld kiokadott
magabol. Es annak ellenére, hogy elkeseredetten ka-
paszkodsz ebbe az ,,életbe”, csak kinlodsz tole; tested
hatarait feszegeted. A wamhpyri léted csak nevetséges
utanzata a valodi életnek.

Minden egyes szavaddal Urtha diihe egyre csak
fokozodik, mig fel nem kialt: — Elég! Megmutatom
neked, milyen halhatatlannak lenni. — Melyik probat
valasztod?

Atd6fod a karoval? Lapozz a 201-re.
Azt mondod neki, hogy szabaditsa
fel a Toklidérceket? Lapozz a 331-re.

A hagyomanyos ¢éléholt elpusztito-
eljarast, a lefejezést valasztod? Lapozz a 161-re.



252-253

252,
Ennian ugy kiizd, mint egy veszett vad. Kifroccsend
z6ld vére majdnem elegendé ahhoz, hogy eltantorit-
son szandeékodtol. De most meg kell kiizdj a polgar-
mesterrel, még miel6tt megérkezik az erGsités.

Ennian UGYESSEG 9 ELETERO 7
Ha 6t vagy annal kevesebb Korben sikeriil legyoz-

ndd, lapozz a 84-re. De ha az 6todik Harci Kor utan
Ennian meég €l, lapozz a 107-re.

253.
Egy hosszu, széles lépcsdsoron leereszkedve egy el-
agazashoz érsz. Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 266-ra.
Délre? Lapozz a 291-re.
Keletre? Lapozz a 232-re.

Nyugatra? Lapozz a 144-re.
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254

254,

Rosszul valasztottal. Valamilyen misztikus erd fut vé-
gig a karodon, amit6l elkabulsz (vesztesz 2 ELETERO
pontot). Ugyanez az er6 egyben riasztotta a templom-
ban tartozkodokat is. Harom, keziikben sarlot tarto
Geomanta érkezik, hogy aztan a templom elGszoba-
jaba cipeljenek, aminél beljebb kiviilallo nem mehet.
Ott tartoztatnak, amig mesteriik, a Fodruida meg
nem érkezik. Mint ahogy 6rzdid is, 0 is fehéren tiin-
doklo képenybe van burkolozva, csak az 6vé régebbi,
de ragyogobb. jgy sz0l slirtl, eziistOs szakalla mélyérol:
— Habar érkezésedet elore tudattak veliink, tiltott
gvepen haladtal keresztiil. Szembe kell nézz a bolcs
Foldanya Probajaval. A jutalom a szabadsagod, biin-
tetésed a halal. — Miel6tt barmit tehetnél, a harom
Geomanta térdre kényszerit, és borotvaéles sarlojukat
— haromszoget formalva — a nyakad koré illesztik. Az
idos mester igy folytatja: — Kisérje elmédet a megértés
fenye. igy sz0l a Foldanya Probaja: Egyforma hossza
az ido a kett6 kozott, mégsem egyforma hosszu ido-
ben. Mi ez? A napéjegyenloség, vagy a napfordulo? —
Ha ugy véled, hogy erre a talalos kérdésre a helyes va-
lasz a ,,napéjegyenloség”, lapozz a 380-ra. Ha inkabb
ugy gondolod, hogy a jo felelet a ,,napfordul6”, akkor
lapozz a 332-re.




255-256

255.
Mivel az artistakat lekoti a tiiz koriili beszélgetés, jo
alkalom kinalkozik ra, hogy atkutasd az egész cir-
kuszt. Mit teszel?

Atkutatod a bohoc kocsijat? Lapozz a 333-ra.
Atkutatod a cirkuszi satrat? Lapozz a 179-re.
Atkutatod az ,,Almok Csarnoka”

felirati kocsit? Lapozz a 387-re.

Megprobalod kihallgatni, hogy

mirol beszélgetnek a tliz koriil? Lapozz a 302-re.
Lerohanod mind a kilenciiket

egy varatlan tamadassal? Lapozz a 41-re.

256.

Raébredsz, hogy semmi jo nem szarmazik abbol, ha
hazudsz, igy hat dszintén elmondasz néhany dolgot a
kiildetésedrol. — Na tessék! — mondja Uggamonggo,
€s egy jOo nagyot kéop a samanno felé. — Kém, mi?!
Zsodos, kemény harcos, mint mink. Oldozzatok ¢’ a
zsodost! — Az Orkok szabadon engednek, mikdzben
a saman megszegyeniilten biceg el; egy ujabb csatat
vesztett a hatalomért folytatott kiizdelemben sajat ve-
zérével szemben. Uggamonggo hirtelen el6htiz a mel-
lén 16g6 erszénybodl 5 Aranytallért, és feled nyujtja.

— Hasznos vona egy ilyen harcos, mint te a csataba.
Ez itten a fizeccséged zsodos — épp elrakod a pénzt
(mivel visszautasitani azt egyenlo lenne a biztos halal-
lal), amikor hirtelen nyilak zaporoznak ratok a levegén
at. Uggamonggo elorditja magat: — Rajtatitéééés! — Es
valoban. Latod, amint a Nagy Szikla torzs raront a ta-
borra. Ha megprobalod kihasznalni a ziirzavart, hogy
elosonj, lapozz a 218-ra. Ha tartod magad a megalla-
podashoz, még ha ugy is kényszeritették ki beldled, és
Uggamonggo oldalan harcba szallsz, lapozz a 42-re.



257-258

257.
Csak egy bolond ember bamulna bele az Elmecsapda
Gombijébe. Elvesztetted az akaratod, a gbmb magaba
zarta, és mindaddig ott is marad, még Hegmar vissza
nem tér, hogy kieressze onnan... Sajnos azonban a
magus halott, igy hat mind6rokkeé itt ragadtal a pokol
eme tornacan.

258.
Az ajto ellenall, igy nem tudod kinyitni, de a zaj,
ahogy a kilincset rangattad, magara vonta valaminek
a figyelmét a tuloldalon. A sziszegd hang hirtelen ab-
bamarad, ¢s egy oreg, rekedtes hang kiallt ki: — Ki van
ott? Ha azért jottel, hogy tovabb kinozz, eredj innen!
Nem elég, hogy annyi éven at itt tartottal bezarva? Ha
azonban ki akarsz szabaditani, keress egy Rézkulcsot.
Es egy jO tanacs: menj arra, ahol azt gondolod, hogy
0 is ott van. — Hangosan kiabalva probalsz tovabbi
informaciokat kiszedni az odabent lévotol, de keérde-
seidre néma csend a valasz. Nincs mas lehetoséged,
mint visszamenni az elagazashoz. Merre mész tovabb?

Egyenesen? Lapozz a 296-ra.
Balra, ki a barlangbol? Lapozz a 80-ra.
Jobbra? Lapozz a 139-re.



259-260

259.

Ez az Arnyékharcos a kardok mestere. Tokéletes
kénnyedséggel forgat mindkét kezében egy-egy pen-
geélesre csiszolt, széles kardot. Minden alkalommal,
amikor elvesztesz egy Harci Kort, a szokasos 2 pont
helyett 4-et vonj le ELETERODBOL. Semmilyen panceél,
illetve Szerencseproba nem csdkkenti ennek a sebzés-
nek a mértékeét.
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Ha gyoztél, lapozz a 335-re.

260.

A Kaméleon Koponyeg tokéletesen jol mikodik. A
Toklidérc nem lat meg, amint elosonsz mellette, és
tovabbmeész az uton. Valamivel tavolabb leveszed a
kdpenyt, és alaposan korbenézel. A nadas tal veszé-
lyesnek tlinik, ugyhogy gy dontesz, hogy az uton ma-
radsz. Ha most a varosba mész, lapozz a 367-re. Ha a
furcsa torony iranyaba indulnal, lapozz a 142-re.



261-262

261.

Hangos pendiilés hallatszik, ahogy a kotelek elpattan-
nak. A hid a mélybe zuhan a Sotéet Elfekkel egyiitt,
akik sikoltozva hullanak végzetiik felé. Oromod ha-
mar elhomalyosul, mikor meghallod, hogy tovabbi
kultistak kozelednek a hasadék azon oldalan, ahol te
is vagy! Gyorsan kell dontened! Ha balra mész, lapozz
a 32-re. Ha jobbra indulsz, lapozz a 278-ra.

262.

Neéhany igéretesnek tind sarok utan a sikator zsakut-
caba torkollik. Az egyetlen kiut innen visszafelé vezet
az utcara, de latod, ahogy az egyik Or épp abbdl az
iranybol kozelit hozzad. Felkésziilsz a csatara, ami-
kor hirtelen fémes koppanast hallasz. Egy aknafedél-
re léptél. Ha az aknafedelet elmozditva leereszkedsz
a varos csatornajaba, lapozz a 375-re. Ha maradsz a
helyeden, és szembenézel az egyediil érkezo Orrel, la-
pozz a 46-ra.




263-265

263.
Hosi tetted megallitja a Vasharang kongasat — a hol-
tak nem jarkalnak tobbé. Amig azonban Voivod él,
a gonosz tovabb sokasodik: a Vasharanghoz hasonlo
targyaknak épp az a feladata, hogy megidézze és ira-
nyitsa ezen gonosz eroket. Lapozz a 73-ra.

264.

Helyesen valasztottal: a Hold visszaveri a Nap fényét
és eltakarja napfogyatkozaskor; a Nap nem tudja el-
takarni a Holdat és sajat fénye van. Ahogy azonban
a kapu kinyilik el6tted, nem tudod pontosan miért,
de ugy érzed, hogy volt valami ara ennek a sikernek.
Sietve megkeriillod a templomot, és hamarosan egy
ujabb kapuhoz érkezel, ami kivezet a kertbdl. Kinyi-
tod, és egy keskeny utcara lépsz ki rajta. Ha most bal-
ra indulsz tovabb, lapozz a 301-re. Ha jobbra mennél,
lapozz a 118-ra.

265.

Eleged van az Ember-Ork sértegetéseibdl, és ugy don-
tesz, moresre tanitod — erre az dsszes veteran felkel és
utadat allja; még a tulajdonos is ott téblabol a hatad
mogott, készen ra, hogy hatba tamadjon. Az orgyil-
kos csak nevet: — Tipik’s gallantragyai sopredék! — Ha
elorelendiilsz, hogy megtamadd, lapozz a 132-re. Ha
visszalépsz, és megkérded az embereket, hogy miért
fecsérlik az idejiiket egy ilyen gonosz teremtmeényre,
lapozz a 287-re. Ha inkabb hatat forditasz, és veszel
magadnak egy italt, lapozz a 3-ra.



266-267

266.

Gonosz tiiz aramlik végig ereidben, és pusztit el, ahogy
a kin fellangol, és elemészti testedet... te legalabbis
ezt hiszed; porhiivelyed azonban a széles lépcsésor
aljanal fekszik, mintha csak aludnal. Valojaban csak
egyetlenegy lépcson mentél le, amikor 6rék almot bo-
csatott rad a Kapu valodi érzéje. Onnantol kezdve az
Osszes tobbi lépcso, melyeken ujra és ujra leereszked-
tél, csupan egy veéget nem er6é rémalom volt, amibdl
mar sosem menekiilhetsz.

267.

Annak ellenére, hogy teljesen kimeriiltél, és majd osz-
szeesel a faradtsagtol, folytatod az utad dél felé. Keéso
délutan van mar, mikor eloszor pillantasz meg keleti
iranyban egy furcsa formaju dombot. Ahogy jobban
megnézed, hirtelen szédiilni kezdesz. Ha van nalad
egy Zold Leveél-alaka Bross, lapozz a 90-re. Ha nincs
nalad, lapozz a 399-re.






269

268.

Epp, ahogy gondoltad. Még tébb Mandragora-ma-
gia munkalkodik itt! Ahogy a tiikorbe nézel, azonnal
meglatod, hogy az egész sator tele van irva mindenféle
furcsa feliratokkal, melyek egyiittesen az elmekontroll
egyféle rejtett formajat valositjak meg. Habar szemed
nem latja a szavakat, elméd mégis megérti azokat — ez
a zugas okozza a fejfajasod. Ez a magia egyik legvisz-
szataszitobb formaja! Ha ugy akarod, a {6 tartogeren-
dara akasztott lampasokkal felgyujthatod a satrat, és
vele az O6sszes gonosz feliratot. Ha igy teszel, lapozz a
239-re. Ezen kiviil azonban nincs itt mar mit tenni.
Lapozz vissza a 255-re, és valassz egy olyat a lehetdsé-
gek koziil, amit még nem valasztottal.

269.

— Szova’ nem monc semmit, ha? — Uggamonggo bo-
lint, mire a vigyorgd Ork bako elforditja a nyajtopad
kerekeét. A keret megnyulik a csontjaiddal egyiitt, és
apro tiiskék mélyednek a husodba (vesztesz 2 ELET-
ERO pontot). Uggamonggo rad iivolt: — Na, akko most
ma’ beszéni fogsz, vagy folyta’om eztet! — Ha beszélsz,
lapozz a 198-ra. Ha nem, lapozz a 146-ra.




270-271

270.
A tetovalomiivesz arckifejezése egyszerre tlinik za-
vartnak és bossziisnak. — Nos, akkor mit is keresel itt?
— kérdezi meérgesen. Ha elmondod neki, hogy Woad
emberei el6l rejtozol, lapozz a 396-ra. Ha azt mondod,
hogy a varos higiéniai feliigyeloje vagy, aki azért jott,
hogy a szalon tisztasagat ellendrizze, lapozz a 236-ra.

271.

Minél kozelebbrol vizsgalod meg a tabort, annal ré-
misztobbé valik a helyzet. Guignol azt mondta, hogy
egyediil volt. Hazudott! Atkutatva a satrakat, hét ma-
sik ember tulajdonaira bukkansz — a né¢hai kollégai
targyaira. Aztan megtalalod a holttestiiket is, amiket
egy kapkodva kiasott arokba guritottak. Guignol 6l-
hette meg mindegyikiiket. Az biztos, hogy ez nem egy
akadémiai vita eredménye, barmilyen heves is lett vol-
na. Ha akarod, magaddal viheted a kardot, amit az
egyik satorban talaltal. Most pedig dobj négy kocka-
val, és add ossze a dobott szamokat! Ha az eredmény
ugyanannyi, vagy kevesebb, mint jelenlegi ELETERO
pontjaid szama, és el akarod hagyni az asatast, lapozz
a 282-re. Ha megprobalod elpusztitani a csontvazat,
lapozz a 294-re. Ha az eredmény nagyobb, mint jelen-
legi ELETEROD, lapozz a 385-re.




272-273

272.

Sok draga idot vesztegettél el Royal Lendlében, de
a Déli Kapu végre a latoteredbe keriil. Hatalmas,
ellensulyokkal mozgatott szerkezettel miikddtetett,
kétszarnyu kapu ez, melyet acélpantokkal tébbszo-
rosen megeroOsitve készitettek el, és a nagyon vastag
varosfalba épitettek. A fal olyan vastag, hogy benne
jaratokat és jol tarthato allasokat alakitottak ki a va-
ros vedoinek szamara. Nem tal nagy forgalom halad
rajta keresztiil, és az ott szolgalatot teljesitdé kapudrok
figyelmeét is csak az éppen athalado kereskedGkaravan
foglalja le. igy aztan senki sem figyel fel ra, amikor
egy tetotol-talpig fekete kdpenybe burkolozott alak
berant téged egy elhagyatottan allé kunyhoba. Annak
ellenére, hogy kdpeny takarja, mégis felismered egy
Ember-Ork arcvonasait a csuklya alatt. Egy kegyetle-
niil kinézo pengét tart a kezében; maniakus oOriilet és
gyulodlet sugarzik szavaibol, mikézben sziszegve beszél
hozzad:

— Meghalsz bolond! Sem te, sem a paraszt barataid
nem fognak soha eljutni ¢lve Karnsteinbe! Mesterem
akarata beteljesedik! — Azzal rad tamad.
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Ha sikeriil ugy gy6zndd, hogy nem vesztesz egyetlen
ELETERO pontot sem, lapozz a 40-re. Ha akar egyszer
is megsebesiiltel, lapozz a 4-re.

273.
A folyoso keskeny és sotét, olyan sotét, hogy csak a
szerencsén mult, hogy nem léptél at egy feneketlen
hasadék peremeén. A rés tal széles ahhoz, hogy at-
ugord. Ha van nalad Kotél horgonnyal, lapozz 355-re.
Ha nincs nalad, lapozz a 202-re.



274-275

274.

A kiizdelem utan atkutatod elesett ellenfeled tetemeét,
akinél 2 Aranytallért és 1 étkezésre elég Elelmiszert
talalsz. Most mar van ido6 inni a katbol. Ha igy teszel,
lapozz az 58-ra. Ha folytatod az utad északnak, hogy
tovabb kutass a ,;halott” remete utan, lapozz a 349-re.
Ha inkabb elhagyod ezt a helyet, és elindulsz visszafe-
1é délre, lapozz a 44-re.

275.
Elguritod a f6ldon a ragyogo kristalygémbort ugy, hogy
az épp a Toklidércek kozott alljon meg. Sajnos azon-
ban nekik nincs sajat tudatuk, amit csapdaba lehet-
ne ejteni! Az egyikiik felemeli a gombot és félredob-
ja, bele a folyohomokba (huzd le a Kalandlapodrol).
Mit teszel most?

Megtamadod a Toklidérceket,
annak reményében, hogy hatha

elpusztithatod a szerkezetet? Lapozz a 379-re.
Varsz, hogy meglasd, mit csinal

a gonosz szerkezet? Lapozz a 153-ra.
Elindulsz, hogy megkeresd

a boszorkanyt? Lapozz a 142-re.

Elhagyod a varost, amig
meég tudod? Lapozz a 25-re.



276-277

276.

Megnedvesited a fiatalabb tudoés koveé valt ajkait az
ellenanyag cseppjeivel, mire ¢ alig egy perccel késobb
ismeét képes mozogni. — Koszonet az Isteneknek! — ki-
altja, majd idegesen nézelodik korbe a szobaban, és a
Gorgonnal valo ismeételt talalkozastol félve elmenekiil
a sotétsegbe. De hangos kialtasa mar felkeltette vala-
mi nemkivanatos dolog figyelmét. Mozgolodas kez-
dodik a megmaradt hat szobor mdogétti sététben. Ha
van tikrdd, lapozz a 322-re. Ha nincs nalad, redd pro-
bara szerReNCSED! Ha szerencseés vagy, lapozz a 21-re.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 34-re.

277.

Alighogy belépsz az ajton, fejedet alig elkeriilve egy teli
¢jjeliedény zuhan ala, és hangos puffanassal ér foldet.
Biizos tartalma a szonyegre borul. Egy baratsagos kis
helyiségbe érkeztél, ami egy ,.kedves” Oreganyoe, aki
épp most kecmereg talpra, és kiabalni kezd: — Rab-
10! Betoro! Segitség, segitség! — A varosorseg tagjai
gyorsan a segitségére fognak sietni. A helységbdl két
kijarat vezet tovabb, melyek barmelyikét valaszthatod.
Ha azon a csukott ajton mész ki, mely feltehetbleg a
haz hata mogé vezet, lapozz a 328-ra. Ha a keskeny
lépcsosoron indulsz el felfelé, mely az emeletre visz,
lapozz a 292-re.




278=279

278.
Belépsz egy sotét atjaroba, befordulsz egy kanyarban,
majd tovabbrohansz egy végelathatatlannak tiiné ja-
raton. ElGszor azt hiszed, hogy a szemed iz veled tré-
fat, de nem. A jarat végében valoban a napfényt latod.
Sajnos azonban egy Sotét Elf all ort a kijaratnal.

Sorér Elf Kulnsta UGYESSEG 7 ELETERO 10

Ha legyézted, lapozz a 316-ra.

279.

Az egyik Harcos egy éles pengével belevag a labadba,
mikdzben alaposan figyeli reakciodat. A sériilés okoz-
ta kin ellenére még a szempillad sem rebben. Vesztesz
2 ELETERO pontot. Hihetetlen megkénnyebbiilés fog
el, amikor latod, hogy a Harcosok hatat forditanak,
és elindulnak visszafelé a hagon déli iranyba. Lapozz
a 102-re.



280-281

280.

Osszeszoritod a fogaid, felemeled a fegyvered, és lestj-
tasz vele. Hatratantorodsz, és kinlodva markolaszod a
csuklod. Vesztesz 4 ELETERO pontot, valamint vonj le
1-1 pontot jelenlegi és Kezdeti UGYESSEG pontjaidbol
is. Tunikadbol tépsz egy csikot, amivel sikertil elallita-
ni a vérzést. De allj! Mi ez a kopogo hang? Lenézel és
latod, hogy a sajat levagott kézfejed az ujjain jar, akar
egy hatalmas pok. Nekifesziil, hogy rad tudjon ugrani.
Meg kell kiizdj vele!

Levagon Kéz UGYESSEG 5 ELETERO 2

Ha nyersz, tantorogva elhagyod az Almok Csarnokat.
Lapozz vissza a 255-re, és valassz egy olyan lehetdsé-
get, amit eddig még nem valasztottal.

281.

Megrantod a vékony féemhuzalt, és beliilrol egy gyen-
ge csilingel6 hangot hallasz. Egy jo percbe is beletelik,
mire kinyilik az ajto. Egy fiatal nd, aki gyertyat tart a
kezében, néman betessékel. Bereteszeli mogotted az
ajtot, majd felvezet egy hosszu csigalépcson, be egy
baratsagos dolgozoszobaba. Bent plisskarpitos buto-
rok, konyvszekrények, draga kiegészitok vannak egy
megnyugtato, fahasabokbol rakott tliz koré rendezve.
A holgy megkér, hogy foglalj helyet, és egy serlegben
finom bort hoz neked, valamint egy talcan roston siilt
hust és zdldségeket. Ha alig birod ki, hogy megkiizd-
hess ezzel a hatalmas adag étellel, lapozz a 235-re. Ha
inkabb hagyod még egy kicsit, mig nem tudsz meg
tébbet a hazigazdadrol, lapozz a 99-re.
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282.
Végre! Karnstein! A Banyafogsor-gerinc aljanal épiilt,
egykor kellemes kis telepiilést a foldig romboltak.
Koénnyek széknek a szemedbe, mikézben a halottak-
kal teleszort utcakon sétalsz. Meg kell bosszulnod a
falusiak halalat, meg kell allitsd... Voivodot! Vajon
megtalaltak mar az Arnyékharcosok az Osi Fovezert?
Elkeseredetten rogysz térdre, és megbocsatasért ko-
nyorogsz Karnstein népéhez.

— Még nem késo! — szolal meg egy hang. Egy, a halal
kiiszoben allo férfi fekszik a kozeledben — Voivod...
elindult, hogy... sereget gyljtsén... a halottakbol...
fogadd el ezt... — azzal meghal. A szél egy papirdara-
bot lebegtet a férfi kezében. Magadhoz veszed, €s azt
latod, hogy ez a Karnsteinhez kozeli teriilet térképe.
Valamilyen modon fel kell hasznalnod, hogy megta-
lald Voivodot — jegyezd fel ennek a fejezetnek a szamat
a Kalandlapodra, arra az esetre, ha késobb sziikséged
lenne a térképre.

Most gondolj vissza eddigi kalandjaidra. Ha valami-
kor is meglatogattad a Langolo Balrog Fogadot, vagy
kutattal a Remete utan, lapozz a 388-ra. Ha mind-
kér emlitett helyet felkerested, lapozz a 229-re. Ha
egyik helyen sem jartal, vagy jartal valamelyiken (akar
mindkettén), de még utaztal is az Almok Cirkuszaval,
vagy foglyul ejtett a Fekete Skorpio Ork torzs, lapozz
a 215-re.




283-284

283.
A folyoso egy hatalmas, természetes barlangba vezet,
melyet kettéoszt egy feneketlen hasadék. Egy kes-
keny kotélhid jelenti az egyetlen atkelési lehetdséget
a szakadék felett. Uldoz6id sokkal otthonosabban
mozognak a barlangrendszerben, mint te, és négy ko-
ziilik mar majdnem utol is ért. Ha van nalad parVas-
sulyom, akkor egyet a hatad mdgé dobhatsz, mielGtt
a hidra l1épnél. Ha igy teszel, huzz le egy Vassulymot
a Kalandlapodrol, majd dobj egy kockaval. A dobott
szam mutatja meg, hogy hany kultistat sikeriilt a se-
gitségével leraznod. Azok, akiktdl sikeriilt megszaba-
dulnod, az alabbi lista aljatol visszafelé értendok. A
tobbiek folytatjak az Gldozést, és veliik egyesével kell
megkiizdened, egymas utan.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Kultista 7 7
Masodik Kultista 8 5
Harmadik Kultista 6 6
Negyedik Kultista 9 7

Ha legy6zted 6ket — vagy mindegyiket sikeriilt leraz-
nod —, lapozz a 343-ra.

284.
fng dontesz, hogy minden udvariassagot mell6zol,
és raiitsz a n6 kezére. A n6 nagyot vonyit, és elenge-
di férjét, aki rémilten fut el. Kissé zavartan kérdezed
meg a notol, hogy mi a probléma. Erre 6 azzal vala-
szol, hogy karmokka gorbiti ujjait, és rad tamad.

Mosolygo N6 UGYESSEG 7 ELETERO 9

Ha gyoztél, lapozz a 376-ra.



285-286

285.

Hirtelen, diihvel eltelve rarontasz a Toklidércekre,
amik Whulf tehetetlen alakja folé hajolnak, és kienge-
ded haragod. Egyik Toklidérc-fej a masik utan robban
fel (nyersz 1 SZERENCSE pontot batorsagod miatt). Vé-
giil a fenyegetés megszlinik. Wulf alkarodra csap, és
adazul rad vigyorog: — Mint a régi szép idokben, ha?

A barikadon tal a hat Toklidérc a naluk lévo vala-
mit a foldbe allitjak, mire az halk morajlasba kezd...
aztan a zaja fiilsiketité foldrengéssé er6sodik. A fold
kettévalik a labad alatt, a barikad darabokra hullik,
a kozeli épiiletekrol pedig téglak kezdenek potyogni.
A varosi-ak a Toklidérc-sereggel a nyomukban, a pa-
niktol elvakultan menekiilni kezdenek. Ha a dolgok
igy folytatodnak, hamarosan az egész varos darabjaira
hullik a razkodasban. Mit teszel?

Megtamadod a hat Toklidércet,

hogy ezzel kiiktasd a szerkezetet? Lapozz a 379-re.
Megvarod, hogy mi tortenik? Lapozz a 153-ra.
Odaguritod az Elmecsapda

Gombjét a hat Toklidérc kozé?  Lapozz a 275-re.
Elindulsz, hogy felkutasd

a boszorkanyt? Lapozz a 142-re.
Elmenekiilsz Hustings-bol? Lapozz a 25-re.

286.

Hirtelen az egyik sikatorbol egy mocskos kéz nyulik
ki, és berant oda. Ott aztan szembetalalod magad
Bartolph-fal a szerencsejatékossal, valamint két ban-
ditaval. Egyikiik elallja el6led az utat. Bartolph-on jo
néhany friss vagas és zuzodas lathato, melyek minden
bizonnyal az Elso Lépés torzsvendégeitol szarmaznak.
— Lenne kedved még egy kis jatékhoz? — mosolyog gu-
nyosan. Tamadoiddal egyszerre kell megkiizdened.



287

UGYESSEG ELETERO

Bartolph 6 7
Elsé Bandita 7 6
Masodik Bandita 5 7

Ha gyoztél, és atkutatnad ellenfeleid holttestét, lapozz
a 243-ra. Ha hagyod Oket, visszarohansz az utcara,
hogy azon szaladj tovabb, még mielott a varosi 6rség a
dulakodas zajara felfigyelve ideérne, lapozz a 360-ra.
Ha inkabb a sikatorban iszkolsz tovabb, remélve,
hogy talalsz valami rejtekhelyet, lapozz a 262-re.

287.
Zavartan kérded: — Miért hallgat harom olyan meg-
becsiilt harcos, mint ti, egy ilyen hitvany Ember-Ork
gyilkosra?

A kérdeésed hatalmas felhaborodast kelt. A széeles ka-
rimaju kalapot visel6 harcos felugrik, és ugy kiabalja:
— Orknak nevezed a tarsunkat? Nem nevezhetsz igy
egy Femphrey-beli szerzetest!

Szerzetes? Mirdl beszél ez? Vagy a veteranok vannak
rettentOen berugva, vagy az orgyilkos hasznal valami-
lyen magikus alcat. Az Ember-Ork vihogva kurjant
feled: — Kapd el! — ezzel egy idoben feléd hajit egy
fekete gdbmbot, mellyel eddig a kezében jatszadozott.
Ha elkapod a gémbdét, lapozz a 98-ra. Ha hagyod le-
esni, 326-ra.



288

288.

A vezetd, Uggamonggo megparancsolja két katonaja-
nak, hogy fogjanak le. Azok ezt visszautasitjak. Nagyot
sohajtasz, majd végignézed, ahogy kitor a verekedés.
Két betdrt koponyaval késobb a vezér ujra helyrealli-
totta fennhatosagat. Masik két Orknak mondja most,
hogy fogjanak el. Eltelik néhany fesziilt pillanat, majd
a tobbiek egyszerre lélegeznek fel, mikor az Orkok
elolepnek, mikézben egyikiik zihalva vihog. Megfosz-
tanak mind fegyveredt6l, mind pancélodtol (ha voltak
ilyenek nalad, huzd le a Kalandlapodrol), majd csuk-
lodat, bokadat egy rudhoz kotdzik, melyet a vallukon
cipeltek ide. Uggamonggo felmordul: — Na, mi meg
epp a Nagy Szikla Orkjait indi’tunk Gsszeziuzni, me’
bizonyitani akarjuk, hogy ki a fonok torzs itten. De ne
izgujja’, biztonsagban tartlak, me’ ki akarom kédezni
a’ agyad, po-li-tikka-i dogokrd. — Ezzel az Orkok elin-
dulnak. Hihetetleniil gyorsan haladnak, és nem allnak
meg semmiért sem. Furcsanak tlinhet, de igazabol
szivességet tesznek neked, mivel feleannyi ido alatt at-
jutsz veliik a hegyeken, mint ahogy azt egyediil tetted
volna. Elérkezik a napnyugta, és az Orkok megallnak,
hogy tabort verjenek. Uggamonggo eloldozza kotelé-
keidet, és két feladatot kinal fel valasztasul szamodra.
Ha megpucolod a csizmaikat, lapozz a 93-ra. Ha segi-
tesz elkesziteni a vacsorat, lapozz a 81-re.




289

289.

Sajnos ez az egyebként jol 6ltozott holgy a mai nap
legtobbet bantott szonoka: sikeriilt mar jo par rotha-
do gyiimdlcsot begylijtenie személyes ,,kincstaraba™.
Mindezek ellenére tovabb kardoskodik elképzelései
mellett, és raébredsz, hogy ez nagyon kézel all a te
szivedhez is. — Senkinek nincs sziiksége ezekre a fon-
toskodo varazslokra, akik azt allitjak magukrol, hogy
nélkilozhetetlentil fontosak az egész vilag védelme
szempontjabol. Mar tal nagy hatalomra tettek szert.
Mar rendelkeznek elég hatalommal ahhoz, hogy akar
Otszor is elpusztitsanak minden élot Titanon. Meg-
kérdeztek valaha is minker arrol, hogy akarunk-e ilyen
védelmet magunknak? Nem! Csak id6 kérdése, hogy
Titan elpusztuljon, vagy haboru altal, vagy valamifé-
le magikus balesetbdl kifolyolag. Az egyszerli embe-
reknek 6ssze kell fogniuk, hogy véget vessenek ennek
az Oriiletnek. Toroljik el a fold szinérdl a LegfelsGbb
Magiat! Most azonnal!

Ebben a pillanatban egy surrogé hang hallatszik a
levegében, mire mindenki felnéz. Nagy ivben, egy
narancssargas szind tlizgolyo kozeledik az égbdl a n6
felé. Mivel nagyon kozel allsz a szonokhoz, ezért meg-
védheted Ot azzal, hogy pajzsként a tiizlabda elé veted
magad. Ha igy teszel, lapozz a 341-re. Ha inkabb a
megfelelo tavolsagban a hattérben maradsz, lapozz a
6-ra.




290-291

290.
A borzalmas Crombane-ekkel egyszerre kell megkiiz-
dened. Pofajukbol gyenge sav frocsdg, ami karositja a
panceélt. Ha pancélt viselsz, és valamely Harci Korben
talalat ér, vonj le 2 pontot a szokasos 1 helyett. Ha
nincs rajtad pancel, akkor a savnak nincs rad hatasa.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Crombane 6 6
Masodik Crombane 7 6
Harmadik Crombane 6 5
Negyedik Crombane 5 7

Ha gyoztél, és el akarsz indulni a csalitoshoz, lapozz a
63-ra. Ha egyenesen délnek rohansz Hustings iranya-
ba, lapozz a 135-re. Ha inkabb visszameész északnyu-
gat felé a biztonsagos utra, lapozz a 160-ra.

291.

Egy hosszu, széles lépcsdsoron leereszkedve egy el-
agazashoz érsz. Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 169-re.
Délre? Lapozz a 114-re.
Keletre? Lapozz a 304-re.

Nyugatra? Lapozz a 266-ra.



292

292,

A recsego-ropogo falépcsok egy alacsony, dohos ha-
loszobaban érnek veéget, melyet az egyetlen ablakon
keresztiil beszlirodo, csekélyke fény vilagit be. Nincs
egyetlen ajté sem, ami kivezetne ebbdl a helyiseg-
bdl, igy hat az ablakhoz mész. Egy révidke, konnyed
maszas utan a haz lapos tetején talalod magad, két
emelet magasan, ahonnan impozans latvanyt nyujt
az alattad elteriil6 varosrész. Az utcan hemzsegnek
Quinsberry emberei. Elképzelésed arrol, hogy haz-
tetOrol-haztetore ugralva probalsz meg elmenekiilni,
azon nyomban szertefoszlik, amint meglatod, hogy a
szomszédos épiiletek tetdi elég nagy tavolsagban van-
nak mind egymastol, mind attol a tet6t6l, ahol most
allsz. Eszreveszed, hogy a haz mogott egy sikator is
van, és egy lo alldogal ott, épp alattad. Ekkor meghal-
lod magad mdgott, hogy szitkozodva és hevesen fuj-
tatva az egyik 6rnek sikeriilt utanad masznia a tetore.
Ha megkiizdesz az Orrel, lapozz a 392-re. Ha inkabb
megvalositod gyerekkori almod, és leugrasz a 16 ha-
tara, hogy ellovagolj a messzeségbe, lapozz a 100-ra.



293-294

293.

A bejaratban egy varazsdoboz all, olyan, melybdl
egy rugo vegére rogzitett bohocfej szokott eléugrani.
Azonban ebben a dobozban a ,,bohocfej” egy boksz-
kesztyld. Még idoben sikeriil elhajolnod eldle, igy az
az ajtofelfaba csap bele, kiszakitva néhany forgacsda-
rabot beldle. Megkeriilod a dobozt, és atvizsgalod a
kocsit. Csupan két targy érdemes arra, hogy tovabb
foglalkozz vele. Melyiket vizsgalod meg elobb? Ha a
széfet, lapozz az 59-re. Ha a hatalmas kényvet, ami a
bohoc iroasztalan fekszik, lapozz a 325-re.

294,

Nem tudod kiverni a fejedbol a gondolatot, hogy
valamiképp ez a csontvaz-monstrum lehet a felelGs
a hatborzongatd esemeényekért, amik eluralkodtak e
hely felett. Ahogy felmaszol a rozoga, fabol késziilt
allvanyzaton, amit a dolog folé épitettek, érzed, ahogy
Osztonodsen a hatalmas koponya felé fordul a figyel-
med. Felemeled a csakanyt, készen ra, hogy darabok-
ra zuzd. Dobj négy kockaval, és add Gssze a dobott
szamokat! Ha az eredmény ugyanannyi, vagy keve-
sebb, mint jelenlegi ELETER® pontjaid szama, lapozz a
329-re. Ha az Gsszeg nagyobb, lapozz a 385-re.






295-296

295.

A hosszu, kanyargos lépcsosor a kultistak legbelso
szentelyébe vezet; egy titkos kamraba, ahol a kegyet-
len és egyben félrevezetett Sotét Elfek az ,isteniiket”
tartjak fogva! A szoba tilso végében egy tjabb lépcso-
sor indul, ami ezuttal felfelé vezet. A kijarat elott egy
kupac kincs hever, melynek tetején egy olyan valami
fekszik, melynek latvanya minden eddigi tapasztala-
todat feliilmulja. Ijgy néz ki, mintha egy kobrat, egy
kecskét és egy embert kereszteztek volna, raadasul hat
kardot tarto karja van. Szerencsére a lény jelenleg al-
szik, valamint ki van kotve a falhoz egy magikus fonal-
lal. Epp a taloldali kijarat felé lopakodsz, mikor egy, a
foldon fekvo varazsgylrd vonja magara a figyelmedet.
Mar épp felvennéd, mikor a bestia kardjai megremeg-
nek. A teremtmény ébredezik! Ha van nalad Bilincs,
hasznalhatod arra, hogy megbilincseld vele a lényt,
ha megtamadnad, vagy hogy segitsen konnyebben
elmenekiilnd. Ha két karjat akarod Gsszebilincsel-
ni, lapozz a 167-re. Ha inkabb a bokait bilincselnéd
meg, lapozz a 337-re. Ha nincs nalad bilincs, lapozz
a 307-re.

296.

A jarat, amit valasztottal, elég széles, igy igéretesnek
tinik. De egy hang hirtelen megallasra késztet. Egy
kanyar utan, épp elotted, tucatnyi kigyo sziszegését
hallani. Ha meégis befordulsz a kanyarban, lapozz a
352-re. Ha nem, akkor vissza kell menned az elaga-
zashoz. Ha itt balra fordulsz, lapozz a 139-re. Ha
jobbra fordulsz, akkor kijutsz a barlangbol — lapozz
a 80-ra. Ha egyenesen mész tovabb, lapozz a 217-re.



297-298

297.
Még csak nem is latod azt a sok tucatnyi kezet, amik
feléd nyulnak és megragadnak. Képtelen vagy ellen-
allni, mikdzben a kultistak az aldozati oltarukhoz von-
szolnak.

298.

A barikadon diihodt csata folyik. Annak ellenére,
hogy a varosiak vesztett harcot vivnak, arra kénysze-
ritik a Toklidérc-sereget, hogy minden egyes méterért
megkiizdjenek. Felismerve, hogy az emberek nem is-
merik a Toklidércek gyenge pontjat, hangosan odaki-
altod: — A fejiiket tamadjatok! — Erre harom Toklidérc
feje robban fel gyors egymasutanban.

— A ma esti a legkomolyabb tamadasuk eddig — li-
hegi Wulf, aki ismét az oldaladon harcol. — Gyorsan!
Egy Toklidérc attért a barikadon, és feled igyekszik.

Toklidérc UGYESSEG 9 ELETERG 5

Ha gyozdol, lapozz a 213-ra.



299

299.

Félrehivod Quinsberry-t egy pillanatra. Azt javaslod
neki, hogy sokkal jovedelmezdbb lenne, személy sze-
rint éppen neki, ha valamiféle megegyezésre tudnatok
jutni egymas kozt. Biztos vagy benne, hogy elég vas-
tag a bor a képén, hogy belemenjen a vesztegetésbe.
Anelkiil, hogy akarcsak megprobalna meérsékelni a
hangjat, kijelenti: — Ezek a feltételeim: Odaadod ne-
kem az Osszes nalad lévé Aranyat a felszereléseddel
egylitt, kiveve a fegyveredet, mivel elismerem, hogy
a te esetedben ez a legfontosabb szerszam az tligyeid
intézéséhez. En pedig cserébe adok neked még egy
hetet, azaz hét tovabbi napot arra, hogy 6sszeszedd a
pénzt, vagy hogy eltlinj. Termeészetesen, ha az utob-
bit valasztod, nem lesz mas lehetdségem, mint hogy
térvényen kiviilivé nyilvanitsalak. Ezek a feltételek, és
nem engedek bel6liik. — Ha elfogadod ezt az elony-
telen ajanlatot, lapozz a 233-ra. Ha visszautasitod, és
megadod magad a gallantariai térvényeknek, lapozz a
199-re. Ha inkabb megprobalsz elmenekiilni, lapozz
a 338-ra.




300-301

300.

Tidod mar langol az erélkédéstol, mikozben mene-
kiilsz ebbdl az Oriilt varosbol. Hirtelen a foldre ta-
szit egy hatalmas robbanas. Gornt langolo, tombolo
tlzvésszeé valtozott! Hatalmas fiistgomolyagok szall-
nak az ég felé, puskapor erds szagat hozva magukkal.
Vajon ez a Mandragorak gonoszsaga, vagy a bator
tulelok 6nfelaldozasa volt? Tormelék potyog minden-
hol koriilotted, mikézben lassan talpra kecmeregsz.
Egy megperzselt papirdarab lebeg ala konnyedén, és
epp elotted ér foldet. Egy szines szorolap ez, mely az
»Almok Cirkuszat” reklamozza. Megnézed a lap al-
jan az el6adasok datumait. A cirkusz terv szerint hét
napot toltott volna Gorntban, és ma reggel allt volna
tovabb! Eldobod a roplapot, és ismeét visszatérsz a Fo
Kereskedelmi Utra.

Habar elég kimeriilt vagy, egész éjszaka gyalogolsz,
és mar kel fel a nap, mikor egy elagazashoz érkezel.
Ha maradsz a F6 Kereskedelmi Utvonalon, lapozz
a 267-re. Ha délnyugati iranyba fordulsz, lapozz a
227-re.

301.

Royal Lendle Keleti Kapuja elotted tornyosul. A két,
acélpantokkal tobbszordsen megerdsitett, hatalmas
ellensulyokkal mozgatott kapuszarny a varost koriil-
vevo falba épitve all. A fal olyan vastag, hogy beliil
meég jaratokat és jol tarthato helyeket is kialakitottak
a védoknek. Nagyon megddbbensz, amikor meglatod
Quinsberry Woadot 6t emberével, amint épp rad va-
rakoznak. Ha nalad van a Koézkegyelmi Okirat, vagy
ha egy szemeteskocsin rejt6zol, akkor haboritatlanul
tovabbmehetsz — lapozz a 145-re. Maskiilonben meg
kell probalnod atrohanni kézottiik. Ezt konnyebb lesz
kivitelezned, ha el tudod valahogy terelni a figyelmii-
ket.



302-303

Tédd probara szZeERENCSED! Ha van nalad Petarda, vonj
le 1-et a dobas értékébdl minden egyes hasznalni
kivant darab utan (és ne felejtsd el lehtizni azokat a
Kalandlapodrol) — segitségiikkel meg tudod zavarni az
oroket. Ha szerencsés vagy, sikeriil elnyerned a sza-
badsagod, lapozz a 145-re. Ellenkez6 esetben elfog-
nak, és borténbe zarnak — lapozz a 208-ra.

302.
Habar sotét van, a tabortlz fénye ragyogoan vilagit.
Az artistak korilotte ticsérognek, ami azt jelenti, hogy
barmelyikiik meglathat, barhonnan is kozelitesz. De
muszaj kézelebb menned, mivel suttogva beszelget-
nek. Tedd probara szZeRENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 228-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 315-re.

303.

A reménytelen helyzetb6l adodo batorsaggal eltelve,
dacolva a nyilvanvalo esélytelenséggel a foldbe dén-
g06lod a pancélos hadurat. Voivod jelenleg halott, de
nem lehet végleg megdlni a halalt magat. A harcot
kovetd oOriilet és panik még mindig fogsagaban tart,
mikor felnézel, és meglatod a feléd tantorgo, botlado-
z6 Eléholtakat. Fegyvereik készenlétben, a halal rém-
képe fojtogaton, egyre szorosabbra zarul koriilotted.
Kalandod végso felvonasa iszonyattal kisérve érkezik.
Koriilnézel még egyszer, és sikoltani kezdesz; de ez
mar harci ivoltés helyett csak a halalsikolyod.



304-305

304.
Egy hosszu, széles lépcsosoron leereszkedve egy el-
agazashoz érsz. Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 172-re.
Délre? Lapozz a 187-re.
Keletre? Lapozz a 266-ra.
Nyugatra? Lapozz a 144-re.

305.

Urtha hangosan felnevet erdtlen probalkozasod lat-
tan: — Kiszamithato reakcio egy halandotol — mondja,
majd utasitja a Toklidérceket, hogy tartoztassanak fel.
— Nem lesz tobb ilyen szanalmas tritkkdd — mondja
vicsoritva. A Toklidérc szolgak vasmarokkal ragad-
nak meg, és a Wamphyr feléd lebeg. Mennydorgés
csattan, mikozben Urtha felfedi rothado tépofogait.
Mikor legkozelebb felemelkedsz a szekbdl, azt mar
Urtha, a Sziirkiilet Birodalmanak Wamphyr Kiraly-
ndje éloholt, tudattalan szolgajaként teszed.



306-307

306.
Igyekszel mozdulatlan maradni, hogy egyetlen izmod
se randuljon, mikdzben az 6t par élettelen szem vizs-
galgat. Tedd probara szeERENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz 279-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 346-ra.

307.

A teremtmény pislog egyet-kettdt, aztan azonnal rad
ront. Ahogy feléd rohan, hatalmas patai alatt még
maga a sziklaaljzat is razkodik. Minden egyes Har-
ci Korben, mind a hat karjaval egyszerre tamad rad
(mindegyik UcYESSEG pontja 8), de te csak az egyikre
tamadhatsz vissza, mintha hat kiilén ellenféllel har-
colnal. Ha barmely masik karjaval szemben nyersz,
sebzés nem térténik, csupan védted a csapasat. Sze-
rencses vagy, ha tuléled ezt a talalkozast az egyik Osi
Kalundai-jal.

Kalundai UGYESSEG 8 ELETERO 20

Ha nyersz, lapozz a 320-ra.







308-309

308.

Habar lépéseid zaja visszhangzik a barlang falain, a
hely nyomaszto légkore rad nehezedik a tagas belso
tér csendjében. A jarat egy nagy, diszes teremben vég-
z0odik, melyben hét darab szobor all. Raébredsz, hogy
ezek csak a Gorgon pillantasanak aldozatai lehetnek.
Pontosan eldtted, egy kdoszlopon, egy ellenanyagot
tartalmazo tvegcsét latsz. Sajnalatos modon csupan
egy aldozart felélesztéséhez elegendé mennyiség van
benne. Ranézel a szobrokra. Mindegyikiik elkesere-
detten vagyik a szabadulasra, de nem mind tudna
most a te segitseégedre lenni. Most épp nem kardfor-
gato karra van sziikséged, hanem tudasra — értékes
aru manapsag. A valasztasi lehetoséged lesziikited a
két, miveltebbnek kinézo alakra. Nézd meg a képet
a tulso6 oldalon, és donts. Ha az ellenszert az id6sebb
ferfinek nyujtod, lapozz a 237-re. Ha inkabb a fiata-
labbnak adnad, lapozz a 276-ra.

309.
Erofeszitésed nem vezetett sokra, csupan megrongal-
ni sikeriilt a kotélzetet, ami még igy is elég erds, hogy
meg tudja tartani a hidat. Az egyik kultista egy aldo-
zati torrel tamad rad, mig a tobbiek felajzzak ijaikat.
Le kell gy6zndd ellenfeled, miel6tt keéso lenne.

Sorér Elf Kulnista UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha nyersz, és ismét meg akarod probalni elvagni a

koteleket, lapozz a 261-re. Ha hagyod az egészet, és
inkabb elmenekiilsz, lapozz a 327-re.



310-311

310.

A veteranokhoz fordulva igy szolsz: — Az Isten szerel-
meére barataim! Nemzeteink békében élnek. Erzem,
hogy nincs bennetek rosszakarat. De mi a helyzet a
baratotokkal? Gyiildletet keltd, banto szavai tényleg
egy szerzetes szavai lennének? — Ezzel az Ember-Ork-
ra mutatsz. — Mond Ork, melyik Istent szolgalod?

Valaszul nagyot bofog, és morogva mondja: — Sem-
mi kézod hozza, te hajas séréshordo! — és ennyi eleg
ahhoz, hogy meggydzze a veteranokat, hogy nincs iga-
zad.Valami magianak kell itt miikddnie a hattérben...
Az Ember-Ork nyakaban egy runakkal boritott amu-
lett 16g. Ez lesz a felelos mind az Ork alcazasi, mind a
meggyozesi képességéért. Ha van nalad egy fiola Alta-
to Ital, lapozz a 195-re. Ha nincs, megprobalod lekap-
ni az amulettet a nyakabol. Tedd probara UGYESSEGED!
Ha sikerrel jarsz, lapozz a 120-ra. Ha nem sikeriil a
proba, lapozz a 132-re.

311.

Dobj egy kockaval, hogy kideritsd, melyik Arnyékhar—
cos tamadt rad. Ha sikeriil legy6zndd ellenfeled, és azt
az utasitast kapod, hogy folytasd a kalandod, akkor az
alabbi lehet6ségek koziil valaszthatsz: ha visszatérsz a
toronyba, lapozz a 141-re. Ha tovabb kutatsz a varos-
ban, lapozz a 340-re. Ha inkabb a dél felé vezeto uton
elhagyod Cumbleside-ot, lapozz a 75-re. Most pedig
dobj a kockaval, és ha dobasod eredménye:

Lapozz a 8-ra.
Lapozz a 394-re.
Lapozz a 259-re.
Lapozz a 183-ra.
Lapozz a 245-re.
Dobj gjra.

(= S A
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312.

Odamész a gombhdoz, és belenézel a tokéletesen si-
mara csiszolt kristaly mélyébe. Ahogy bamulod, ra-
gyvogni kezd, mintha valami hatborzongato fény vi-
lagitana meg beliilr6l. Hamarosan ugy érzed, hogy
semmi masra nem vagy kivancsi, egyediil a gomb
csabito kaprazatara. Szerencsére elméd valamely vé-
dettebb része raébred, hogy mi torténik valojaban, és
stirget, hogy allj ellen. Emberfeletti erofeszitést kell
akaratodnak vivnia, hogy kiszabadulj a kristaly von-
zereje alol. Tedd probara szeReENCSED! Ha szerencséd
van, lapozz a 10-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
257-re.

313.

A kotelet szorosan a derekad koré kétve hamarosan
atmaszol a sotét, tatongo lyuk peremén. Smegg lassan
egyre hosszabbra ereszti a kotelet, ahogy lejjebb és lej-
jebb ereszkedsz az aknaban. — Most mar tud, miért
Smeggike iiregje — mordul fel Smegg feletted. Aggod-
va nézel fel, de csak tehetetleniil porégsz a kotel vé-
gén, mikozben Smegg a pok-csaprago kését hasznalja
arra, hogy elvagja azt. Sikitva zuhansz a végzeted fele.
Smegg majd késobb lemaszik, hogy begylijtse zsak-
manyat...

314.

Alighogy Hammicus elhtizza a reteszt, az ajté kiva-
godik, mogotte pedig a fia borzalmas, éléholt teste
all! A teremtmeény belép, és a nyakanal fogva elkapja
az Oreget. A remete nem tudja magat megvédeni, ful-
dokolva térdre rogyik. Odarohansz, hogy segits, de a
lény a legerGsebb csapasodrol sem vesz tudomast, mi-
vel kizarolag arra koncentral, hogy kiszoritsa az utolso
leheletet is Hammicus-bol.



315

Hamarosan véget is ér az egesz. A remete holtan fek-
szik, a fia pedig razuhan, ismét életteleniil. Attol a pil-
lanattol kezdve, hogy az 6reg kinyitotta az ajtot, mar
semmit nem tehettél azért, hogy megmentsd. Ne-
héz szivvel temeted el az erdoben egymas kozelében
mindkett6jik holttestét. Miutan végeztél, elindulsz
visszafele, délnek. fng tlnik, a tragédia ott lohol lép-
teid nyomaban. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz
a 44-re.

315.

Meghallod, ahogy a bohoc felkialt: — Egy kém van ko-
zotrink. A zsoldos. Gyorsan! Fogjatok el azonnal! —
Vezetojik parancsanak engedelmeskedve a cirkusz
népe utanad ered. Felismerve, hogy a jatéknak vége,
és mar nem remélheted, hogy legy6zod mindet a
meglepetés ereje nélkiil, a kohid felé kezdesz rohan-
ni. Lathatéan azonban nem vagy elég fiirge. Ha van
nalad Vassulyom, lapozz a 104-re. Ha nincs nalad, la-
pozz a 91-re.




316-317

316.

Elégedettseggel tolt el, hogy sikeriilt megszabadulnod
ellenfeleidtol, mikozben elindulsz a ragyogo fény felé,
mely egy nyitott boltiven keresztiill aramlik befelé.
Mivel majdnem egy egész napot toltoteel itt a sotét
jaratokban bolyongva, a napfény elvakit, de azért
te csak rohansz tovabb. A Sétéet Elfek azonban hir-
telen megallnak — szamtalan évet toltottek mar el a
katakombakban, ezért félnek a napfénytol. Valtozatos
karomkodasokat kialtanak feled, mikézben te egyre
jobban eltavolodsz tdliik, sikeresen megmenekiilve.
Mikor mar rendesen ki tudod nyitni a szemed, leg-
nagyobb meglepetésedre azt veszed észre, hogy egy
alacsony domb tetején allsz, ahonnan épp Karnstein
varosat lathatod. Atiutottél a Banyafogsor-gerincen,
es tul is élted, igy el tudod majd mesélni ezt a torté-
netet. Lapozz a 282-re.

317.

Elhajitod a Petardat, ami tovagurul a koévezett aljza-
ton. A csatorna majdnem teljes sotétségeében a villa-
nas sokkal vakitobbnak, a robbanas sokkal dobhar-
tyaszaggatobbnak tlinik. A Slygore nydszérdgni kezd
a félelemtol, és beleddl a vizbe, ezzel beteritve téged
a csatorna mocskaval. Csengé fillel és félig vakon
menekiilore fogod, még mielott a szérny képes lenne
termeészetfeletti nyugalmat ismét Osszeszedni. Vegiil
talalsz egy létrat, ami visszavezet a felszinre. Kituszko-
lod magad a csatornabol, és elégedetten veszed tudo-
masul, hogy Quinsberry emberei lathatéan feladtak
az iildozésedet.



318

Ha még mindig meg akarod latogatni a piac kele-
ti részét, lapozz a 82-re. Ha a nyugati oldalra mész
inkabb, lapozz a 66-ra. Nem térhetsz azonban vissza
a piac azon részére, ahol mar jartal ezt megel6zGen.
Miutan befejezted a nézelodést, el kell hagynod a va-
rost. Ne kovesd a piac adott teriletének leirasaban
léve utasitasokat, hanem e helyett, ha a Déli Kapun
meész ki a varosbol, lapozz a 272-re. Ha a koézelebbi
Keleti Kapun, akkor lapozz a 60-ra (jegyezd fel ezeket
a fejezetszamokat a Kalandlapodra).

318.

Megérzésed kovetve megragadod a tiikrot, feltartod,
egyenesen a szornyeteg arcaba nyomva azt. A teremt-
meény mindeddig csak az orvosanak és aldozatainak
kinezetét lathatta. Most a sajat természetellenes csu-
nyasaganak tikorképébe bamul — és mindezért a
doktort tartja felelosnek! Egyetlen kénnycsepp gor-
dil le a teremtmény arcan, mieldtt orjongeni kezd.
Kauderwelsch felkialt: — Ne! Vissza Conggo! Neeeee!
— De tiltakozasanak semmi hatasa; a szérny megra-
gadja alkotojat, és a laboratoriumban dulakodva ha-
lalos kiizdelmet vivnak. Uvegedények tornek ossze a
padlon, rekeszek potyognak mindenfelé, mikozben a
helyiséget a szérny gyaszos sirasa tolti be. Megragad-
va az alkalmat sietve kiszabaditod magad. Nyersz 1
SZERENCSE pontot a gyors észjarasod miatt. Lapozz
a 87-re.
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319.
Elokeészited a Bilincset, odalopakodsz a gyanutlan or-
hoz, és lecsapsz. A Mandragora hiabavalo kiizdelmet
folytat szabadulasaért — szorosan Osszebilincseled a
kezeit a hata mogott (huzd le a Bilincset a Kalandla-
podrol). Meglokod, hogy a foldre essen, te pedig kisur-
ransz a kapun. Lapozz a 300-ra.

320.

Kiabalast hallasz, ami annak a lépcsGsornak a tete-
je felol érkezik, melyen ebbe a helyiségbe érkeztél:
— Utana! Behatolo! — A Sétét Elf kultistak felfedeztek
jelenlétedet, és vagy egy tucat rohan lefelé a lépcso-
kon belo6liik; téged keresnek. Gyorsan felkapod a va-
razsgyurlt a foldrol, és a masik lépcsosor felé indulsz.
Rabbam Gylirijét talaltad meg, ami meggyengiti az
eloholtak erejét; olyan lények erejét, mint példaul az
Arnyékharcosok. Barmikor, ha a jévoben harcba ke-
veredsz egy Arnyékharcossal, ne vedd figyelembe a
kiilonleges harci képességét, hanem kezeld ugy, mint
egy atlagos ellenfelet, aki egy Kérben egyszer tamad,
és csak normal sebzest okoz. Most tovabb kell men-
ned, még mielott a kultistak elfognak — sajnos, ha
hasznaltad itt a bilincset, itt kell hagynod (huzd le a
Kalandlapodrol). Felrohansz a masik lépcson, majd to-
vabb egy hosszu, sotét folyoson, ami egy elagazasban
vegzodik. Ha balra mész, lapozz a 283-ra. Ha jobbra
indulnal, lapozz a 273-ra.







321

321.

Epp mikor elfordulsz egy idegesitd csencselotol, aki
egy gipszbdl keésziilt, menyétet formazo papirnehe-
zéket akar rad sozni, szembetalalod magad hat, az
utadat elallo, nehéz pancélba 6ltozott katonaval. A
varosi orseg tagjai 6k. Mikor meglatod a vezetojiiket,
egy gornyedt, sunyi tekintetli alakot, azonnal megér-
ted, mi a helyzet. Az alak nem mas, mint Quinsberry
Woad, Gallantaria adoszeddinek feje a kiséretével.
Woad eléhalaszik egy tekercset tulméretes kope-
nye melyérol, és igy szol hozzad: — Kapltany' Azt a
megbizatast kaptam, hogy eljuttassam Onnek ezt az
Adoszamlat, melyet azonnal ki kell egyenlitenie. Az
elszamolas nem megfeleld megfizetése esetén, nyilt
parancsom van a letartoztatasara. — Amyﬁitia neked
a pergament, és tovabb folytatja. — Az eredeti egyen-
lege kamatos kamattal lett terhelve minden félévben,
fix éves kamattal 6t éven keresztiil, igy a végoisszeg
egész pontosan 568 Aranytallér. Van Onnél ennyi
készpénz?

Nyilvanvalo, hogy nincs ennyid, és egyébként sem
engedheted meg magadnak, hogy egy ilyen hatalmas
summat kifizess. Mar megbantad, hogy visszatértél a
fovarosba. Mit teszel most? Ha elszegényedett hely-
zetedre hivatkozol, és hagyod, hogy az 6rok letar-
toztassanak, lapozz a 199-re. Ha megprobalod meg-
vesztegetni Woadot, lapozz a 299-re. Ha megprobalsz
elrohanni, lapozz a 338-ra.
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322.
Elokapod a Tiikrot a hatizsakodbol, és meglobalod a
Gorgon arca elott, aki igy sajat sétét erejének aldoza-
tava valik. Még azutan is, hogy magat kové valtoztat-
ta, keriil6d visszataszito pillantasat. Mivel nincs mar a
Gorgon fészkében semmi latni- vagy tennivalod, visz-
szasietsz az elagazashoz. Ha innen balra mész, lapozz
a 217-re, Ha jobbra indulsz, lapozz a 296-ra. Ha egye-
nesen mennel tovabb, ki a barlangbol, lapozz a 80-ra.

323.
Villamgyors reflexeid és tokéletes bizalmad Greg ba-
ratodban lehetdve teszi szamodra, hogy még idében
hasra vesd magad az eldl a borotvaéles machete el6l,
mely igy épp a fejed felett repiil el. Villgrant is épp
csak elkeriilve veégiil egy fatérzsbe all bele. Az egyik
Toklidérc hajitotta feléd, az, akivel Wulf épp most
végez. Ha most odarohansz a barikadhoz, lapozz a
298-ra. Ha inkabb a boszorkany keresésére indulsz,
lapozz a 142-re. Ha elhagyod a varost, lapozz a 25-re.

324.
Sosem fogod megbanni, hogy megvetted ezt a cso-
dalatos kopenyt. A Harcosok vakon elrohannak mel-
letted. Porfelh6t hagyva maguk utan kivagtatnak a
Magyaar-hagobol észak felé sietve. Lapozz a 102-re.



325-326

325.

A bohoc Cirkuszi Naplojat talaltad meg. Arra nincs
idod, hogy az egészet elolvasd, de azért abban a par
percben, ami rendelkezésedre all, tébb mindent is
megtudsz beldle: a cirkuszt egy évvel ezelott erdvel
eltulajdonitotta egy Skarros nevii varazslo. O volt az,
aki a cirkusz tagjait lecserélte névényszerd lényekkel,
az ugynevezett Mandragorakkal. Ezek a lények képe-
sek felvenni barkinek az alakjat, akit megérintenek.
Ezutan megolik aldozataikat, igy véve at helyiiket.
A cirkusz idealis rejtek a Mandragorak szamara, ra-
adasul igy folyamatosan utazgatva tudjak terjeszteni
az o6rdogi ragalyt. Szerencsére a naplo megemliti a
Mandragorak egyetlen gyenge pontjat is, a tiizet! Hir-
telen hangokat hallasz odakintrdl. Ugy gondolod, job-
ban teszed, ha elhagyod a kocsit, mielott jelenlétedet
felfedezik. Lapozz vissza a 255-re, és ott valassz egy
olyan lehetGséget, amit eddig még nem valasztottal.

326.

Meg vagy rola gyo6zodve, hogy a gomb nem egy jo
szandéku ajandek, ezért félrelépsz eldle. Abban a pil-
lanatban, ahogy a padlodeszkaknak tt6dik, hirtelen
szétnyilik, és hegyes tliskék meg éles borotvapengék
pattannak ki beldle. Rémiilten gondolsz bele, hogy mi
tértént volna, ha megmarkolod. Az Ember-Ork, a ve-
teranok és a tulajdonos is egyiitt rohog rajtad, ahogy
kapkodod a labad a lévedékek el6l, mintha kacsatan-
cot jarnal. Ha most megtamadod a bestiat, lapozz
a 132-re. Ha megprobalod leleplezni, hogy mi is 6
valojaban, lapozz a 310-re. Ha nem foglalkozol seme-
lyikiikkel, és odamész a barpulthoz, lapozz a 3-ra.
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327.

Megfordulsz, és rohanni kezdesz, de a Soétét Elf ija-
szok mar tiizelésre készek. Dobj egy kockaval, és vonj
le beldle 1-et, hogy megtudd, hany nyilvesszo talal
el. Minden talalatért 2 ELETERO pontot vesztesz. Ha
meég mindig életben vagy, tovabbfutsz, kozben pedig
kirangatod a nyilakat a hatadbol. A kultistak folytat-
jak az ildozést. Ami meg ennél is rosszabb, tovabbiak
erkezeset hallod a hasadék ezen oldalarol. Ha balra
haladsz tovabb, lapozz a 32-re. Ha inkabb jobbra
menneél, lapozz a 278-ra.

328.

Az ajto taloldalan egy szlikds konyha fogad, ahol egy
nagyobb kutyaolat talalsz, benne pedig egy labrador
fekszik eltertilve. Pofaja nyitva, allkapcsat a jarolapon
pihenteti. Ahogy labujjhegyen probalsz meg elosonni
mellette, hirtelen felpattannak a szemei, és tekintetét
rad emeli, egyik fiilet a hang iranyaba hegyezve fel-
szegi, asit egy nagyot, aztan ismét alomba meril. Ki-
osonsz a hatso ajton keresztiil, és egy keskeny utcan
talalod magad. Ha jobbra fordulnal, akkor Quinsberry
felé vennéd az iranyt, igy hat inkabb balra indulsz el.
Majdnem elneveted magad, mikor meghallod, ahogy
a labrador fenyegetéen morog uldézoidre, amiért ne-
héz pancéljuk hangos zdrgése, csattogasa megzavarta
pihenését. Lapozz a 22-re.
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329.

Hatalmas reccsenés hallatszik, ahogy szétzuzod az
Osregi koponyat. Jol érzékelheto a teremtmeény csalo-
dottsaga, dobbent diihe, mikézben az egész vaz na-
gyon gyorsan elporlad. Pillanatok alatt semmi nyom
nem marad, ami bizonyitana, hogy a Behemot va-
laha is létezett volna. Nyersz 1 SZERENCSE pontot a
nagyszeru tettedért. Rapillantasz a satrakra, a szer-
szamokra, Guignol almanak maradékaira, de semmi
mast nem latsz, csak a tragédia nyomait. Erintetle-
niil hagyod magad mdgétt a tabort, hogy visszatérj a
Karnstein felé vezeto utra. Lapozz a 282-re.

330.
Odarohansz az oreghez, és lefogod. A kinti hang si-
rankozva mondja: — Apam, kérlek! Be kell engedj! Ha
nem teszed, meghalok! — Erzelmei elontik Hammicust,
aki ettdl 4j erdre kap, és kitépi magat a szoritasodbol.
Sajnos az egyetlen lehetdséged most mar, ha erdsza-
kot alkalmazol.

Hammicus UGYESSEG 5 ELETERO 7

Ha ez els6 Harci Koér utan ugy dontesz, hogy hagyod,
hadd nyissa ki az ajtot, lapozz a 314-re. Ha végérve-
nyesen elhataroztad, hogy megallitod, lapozz a 76-ra.

331.
Urtha kegyetlen uralma alol felszabadulva a meg-
vadult Toklidérceket nem iranyithatja tébbé semmi.
Megragadjak a zsarnokot, és a misztikus tiizbe hajit-
jak — ez az egyetlen valodi hatalom Hustings-ben. A
Toklidércek fejeben 1évo magia ennek a tiizes forras-
nak a sugarzasabol ered. Ugyanez a magikus ero volt,
ami eletre keltette Urthat, és ez is az egyetlen, ami
elpusztithatja. A vampirné azonnal semmiveé foszlik.
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Az események lancolata bezarult, a megrontott fold-
magia hatasa megsziint. Valami megcsoérren a labad-
nal. Urtha karkotdje az! Habar nem akarod iranyitani
a'Toklidérceket, mégis kényszert érzel ra, hogy felvedd
(jegyezd fel a Kalandlapodra). Még egyszer rapillan-
tasz a kandallora. A szemeit és a szajat formazo nyi-
lasok csukva vannak, és az egész kezd visszasiillyedni
a mocsarba, a toronnyal és a kialld6 orommal egytitt.
Sietve tavozol innen, még mielGtt az egész dsszeddlne,
és elhagyod a varost a dél felé vezet6 uton. Még latod,
ahogy a Toklidérc-sereg a nadas felé gazol, hogy tagjai
ujra visszatérjenek nyughelyeikre. Lapozz a 25-re.

332.

Amikor a Geomantak elveszik sarloikat a nyakadtol,
a Fodruida felemeli karjait, és igy szol: — A Szarvas
Isten toérvényeivel egyezésben kijelentem, hogy sike-
riilt atmenned a proban, és szabadon vandorolhatsz
Titan er6vonalain keresztiil. Végzetiink kihirdettetett,
tobbet nem tehetiink. Vedd magadhoz ezt! — mondja,
és egy zold levelet formazo brosst tliz a ruhadra. — Ez
a Foldanya joakaratanak zaloga. Az idok valtoznak, és
az Anya fenyegetettségben van. Te vagy az egyetlen,
aki segithet. Ez a jovenddlés. Most men;j! Keress segit-
seget a Titanrol, mivel ez az egyetlen, aminek megvan
a hatalma ahhoz, hogy vezessen reménytelen kiildeté-
sed soran. — Jegyezd fel a Zold Levél-alaka Brosst a
Kalandlapodra. A Fodruida szolgai kivezetnek a temp-
lomkert hatuljaban allo kapuhoz. Ahogy atlépsz rajta,
egy keskeny utcara jutsz. Ha innen balra indulsz, la-
pozz a 301-re. Ha jobbra mész, lapozz a 118-ra.



333-334

333.
Megbizonyosodsz rola, hogy senki sem lat, majd ova-
tosan megkeriilve a kocsit, a hatuljahoz meész, és ki-
nyitod az ajtajat. Belopozol a sotét kabinba, és... Tedd
probara szeReENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
293-ra, Ha nincs szerencséd, lapozz a 345-re.

334.

Patakokban folyik rolad az izzadsag, mivel orakon at
gyalogoltal a t{iz6 napon. Epp megpihensz egy kis ar-
nyekot ado liregben, amikor menetelés zajat, valamint
rengeteg gyalogos katona mély, dormogoé hangjanak
morajlasat hallod meg, ami egy emelkedo teteje feldl
erkezik. Ez a fajta hang fosztogatd Ork csapat kéze-
ledtérdol arulkodik. Lehasalsz, és azt reméled, hogy
észrevétlen tudsz maradni az liregben, de az Orkok
meglatnak, és nekiiramodnak a lejtonek. Minden
iranybol egyszerre kizelednek, hogy elvagjak eldled
a lehetséges menekiilési utvonalakat. Elkeseredetten
probalsz valami kiutat talalni ebbdl a szorongatott
helyzetbdl, és megkonnyebbiilten sohajtasz fel, mikor
meglatsz a kozelben egy barlangbejaratot. Ne felejtsiik
el azonban, hogy a Banyafogsor-gerincen vagy, ahol
egyetlenegy barlang sem egyszeriien csak egy barlang.
Ha el akarsz rejtozni a barlangnyilas sotétjében, ak-
kor lapozz a 206-ra. Ha inkabb megprobalsz elfutni
az Orkok eldl, lapozz a 35-re. Masik lehetdségkeént,
hogyha akarod, magadra &ltheted a Kaméleon Ko-
ponyeget — persze, csak ha nalad van —, és megpro-
balhatsz lathatatlanul atlopakodni az Ork sereg tagjai
kozott — lapozz a 163-ra.






335-337

335.

Habar a kiizdelem kemeény volt, sikeriilt legy6znod
ellenfeledet. Az Arnyékharcos fajdalmaban uvoltve,
koszos rongykupacként esik O6ssze. Nem sokra ra,
hogy a teste a foldre rogyott, fekete para kezd fel-
szallni bel6le. Hatralépsz, és nézed, ahogy a mocskos
para beboritja a tetemet, mig végleg eltakarja azt a
szemed eldl. Végiil csak egy megperzselodortt folt ma-
rad utana. Lehet, hogy legyozted a harcost, de nem
pusztitottad el. Tobbre van sziikség egy halando fegy-
verénel ahhoz, hogy egy ilyen teremtményt az 6rok
karhozatba kiildjél. Tobb mint valoszint, hogy fogtok
meég talalkozni, mielGtt ez a torténet véget érne. Még
megbanod ezt a napot! Most folytasd a kalandodat!

336.

A godor falai meredekek, és minden arra iranyulo ki-
sérleted, hogy kimassz beldle, nyomorultul kudarcba
fullad. Orak telnek el, mire meghallod egy ndi hang
suttogasat: — Ne aggodj. Jovok mar. Csak meg egy
masodperc. — Megujult reménnyel nézel fel, egyene-
sen egy Gorgon arcaba! Kavé valsz a kegyetlen tekin-
tet fogsagaban.

337.

Epp idében teszed a bilincset a lény bokaira. Megpro-
bal felkelni, de azonnal elbukik, és a pofajara zuhan.
Szemei gytilolettdl izzanak, diihdsen sziszeg rad, kar-
jaival feléd hadonaszik a f6ldon. Fiirgén megkeriilod
a lényt, végig gondosan a kardok hatosugaran kiviil
maradva. Ez a teremtmény egyike az 6si Kalundai-
nak. De vigyazz! A bilincs lanca gyengiilni kezd. La-
pozz a 320-ra.



338-339

338.

Jo nagyot taszitasz Quinsberry-n, aki ettdl hatratanto-
rodik és nekizuhan sajat testOreinek, minek hatasara
mindannyian egy rendetlen kupacba roskadnak Gsz-
sze. A katonak riadot fujnak, mikézben az adoszedo
diihodten rikacsolni kezd. Még soha életében nem
alaztak meg ennyire. A koriilottetek dsszegyllt tOmeg
nem tartoztat fel, sot csak allnak ott, és hangosan ne-
vetnek a fenséges hivatalnok szorult helyzetén. Még
mieldtt az 6rok ismét talpra tudnanak kecmeregni,
sarkon fordulsz, és futasnak eredsz. Hamarosan egy
elagazashoz érsz. Ha balra mész, lapozz a 351-re. Ha
jobbra fordulsz, lapozz a 384-re. Ha egyenesen futsz
tovabb, lapozz a 134-re.

339.

Egve a vagytol, hogy segitdé kezet nyujthass, odaro-
hansz a hos harcoshoz, és bemutatkozol. — El sem hi-
szem — mondja zihalva —, hogy épp rad akadok a sziik-
ség orajaban! —Wulf az, régi baratod és harcostarsad
a Négy Kiralysag Haborujanak idejébdl. Viszonzod
bajtarsad oOlelését, majd figyelmesen végighallgatod,
mikézben magyaraz: — Néhany nappal ezelott kezdo-
dott ez az egész, a boszorkany érkezésével. A torony
egyszerien csak kinott a foldbol. Onnantol kezdve
minden éjjel kikiildi a Toklidérceket, hogy mindent
elpusztitsanak, ami csak az utjukba keriil. Mindenki
fel, és nincs senki, aki szembeszallna vele. En egyszer
megprobaltam, de nem jutottam semmire. De most
gyere, a Toklidércek elérték a barikadot. — Ezzel ra-
mutat egy idos férfire. — Az ott Villgran. Vannak kard-
jai és panceljai, ha sziikséged lenne valamire.

Ha odamész Villgranhoz, lapozz a 97-re. Ha Wulffal
tartasz a barikadra, lapozz a 298-ra. Ha elindulsz a
boszorkany tornyaba, hogy magaval a gonosz forrasa-
val végezz, lapozz a 142-re.



340-342

340.

Magad mogott hagyod az elesett Harcos holttestét,
és elkezded alaposan atkutatni a helyet, mikdzben
egy kifogastalan kiilsejd, fiatal nobe botlasz. Kdope-
nyét szorosan maga koéré vonva, suttogva szolal meg:
— Nem valami bolcs dolog itt ogyelegni az éjszaka
ezen szakaszaban. Gyere! Az egyetlen biztonsagos
hely a torony amott — mutat az épitmény felé, amely
mellett korabban elhaladtal. Ha ugy dontesz, hogy
vele tartasz, lapozz a 372-re. Ha inkabb folytatod a
kutatast, lapozz a 23-ra.

341.

Habar a nonek szantak, a tiizes gdbmb rad zuhan. A
tavolbol egy varazslo figyelte a szonok beszédét. Diihe
egyre csak névekedhetett, mig végiil ugy dontott, hogy
véget vet a szonoklatnak egy konnyed kis varazslattal.
Sajnos az eredeti célpont helyett te lettél az, aki va-
rangyos békava valtozott. Karnstein, Arnyékharcosok
és ugy egyébként minden mas sz6 hamar értelmiiket
vesztik. De vajon most hol fogsz talalni néhany izletes,
kover legyet?

342.

Majd’ a lelked is kiszakad, ahogy az ajtoszarny a ke-
meény sziklafalnak présel (vesztesz 3 ELETERO pontot).
Ha még mindig életben vagy, belépsz a sitétbe. Ha-
bar a levegs sulyos az Ork-szagtol, a barlang szinte
teljesen iires, és jelenleg lakatlan is. Ne¢hany fekete
kopeny, és egy Royal Lendlét abrazolo térkép fekszik
a foldon. Az egyetlen figyelemremeéltd dolog egy kis
fémladika. Zarva van, de ha van nalad egy Fekete
Kulcs, vagy egy fiolanyi Fémoldo, kinyithatod — la-
pozz a 354-re (ha a Fémoldot hasznaltad, huazd le a
Kalandlapodrol). Ha nincs nalad egyik sem, vagy nem
akarod Kkinyitni, lapozz a 248-ra.



343-345

343.

Atrohansz a hidon, és gyorsan el is éred a taloldalt.
Eszreveszed, hogy erts kotelek tartjak, melyek fage-
rendakhoz vannak régzitve. Tobb gyorslabu kultista
is rohan utanad a hidon. Ha megprobalod elvagni a
koteleket, hogy az egész hid a kialtozo kultistakkal a
szakadékba zuhanjon, lapozz a 246-ra. Ha inkabb to-
vabbfutsz, lapozz a 327-re.

344.

Beugrasz a nyomorult kalyibajaba (huzz le 1 Arany-
tallert a Kalandlapodrol), és hagyod, hogy a leghat-
sO helyiségbe kisérjen, ahonnan nem vezet sehova
kijarat. Azt mondja, varj itt, amig nem szol, hogy
»Minden tisztal”. igy teszel, és alig néhany fesziilt
perc telik el, amikor is az ajté hirtelen kivagodik: hét
varosor all a nyilasban. Mogottiik ott all a vén gazem-
ber, és boldogan jatszadozik egy masodik Aranytallér-
ral. Hogy mit meg nem tesznek az emberek a pénzért!
Lapozz a 199-re.

345.

A bejarat mellett egy kis doboz all. Ahogy belépsz,
a doboz teteje felvagodik, és beldle egy rugo végére
erositett bokszkesztyl ugrik eld. A kesztyl jo erGsen
orrba vag (vesztesz 1 ELETERO pontot). Bosszankodva
odébb rugod a dobozt, és atkutatod a kocsit. Csupan
két targy erdemes arra, hogy tovabb foglalkozz vele.
Melyiket vizsgalod meg elobb? Ha a széfet, lapozz az
59-re. Ha a hatalmas kényvet, ami a bohoc ir6asztalan
fekszik, lapozz a 325-re.



346-348

346.
Probalkozasod teljességgel haszontalan, és holttested
hamarosan csatlakozik a Magyaar-hagon lemészarolt
Mendokan és tarsainak ¢€lettelen maradvanyaihoz.

347.

A korilmeények tokéletesek. Megmarkolsz egy Pe-
tardat, és Ennian csapata felé guritod a foldén. A
keskeny, téglafalakkal szegélyezett sikator teljes so-
tétjében a legnagyobb a robbanas hatasa. Ellenfeleid
hanyatt esnek, kezeiket szemiikre, fiiliikre tapasztjak,
mig te — felkésziilve a hatasra — konnyedén elmene-
kiilsz. Lapozz a 84-re.

348.
Nekifutsz, hogy felgyorsulj, aztan elrugaszkodsz. Szo-
rosan atkarolod felhuzott térdeid, és igy repiilsz ke-
resztill, porégve a levegdben, majd erdsen kirugsz a
labaddal. A mellkasan talalod el Voivodot, igy sikertil
elloknéd a harangtol. Tedd probara UGYESSEGED! Ha

sikerrel jarsz, lapozz a 263-ra. Ha nem sikeriil, lapozz
a 133-ra.






349

349.

Az éjszaka rad ereszkedik, mire eléred a remete kuny-
hojat. Hammicus, a remete egy baratsagos Oregem-
ber, aki egy pillanatig sem késlekedik, és forro ételt
tesz eléd (nyersz 2 ELETERS pontot). Mikdzben eszel,
megkockaztatva, hogy teljesen Oszinte legyéel vele,
elmondasz Hammicusnak mindent a kiildetésedrol.
Homlokat rancolva odamegy ir6asztalahoz, ahol ta-
nulmanyozni kezd egy nagy konyvet, majd igy szol:
—Tobb mint kétezer évvel ezelott 1étezett egyszer egy
Voivod, akinek a neve egyet jelentett a kegyetlenség-
gel. Hatalma magat az Eletet veszélyeztette. De a vi-
lagmindenség alakot 61tott a Foldanya és a Szarvas
Isten formajaban. Egytitt kiizdéttek meg Voivoddal,
es legyozték 6t. Arra nem voltak képesek, hogy a Ha-
lalt magat megdljék, csupan be tudtak boértdndzni
egy titkos helyen. Voivod ot fovezére eltiint, és sosem
lattak oket ujra, vagy legalabbis ugy tint, hogy nem.
Most mar végre megérthetjiik a régi dajkamesét. Az
Amyékharcosok Voivod boértonét keresik, abban a
reményben, hogy ki tudjak szabaditani, ezzel neki
tudnak kezdeni egy 1j, félelem altal kormanyzott bi-
rodalom kialakitasanak. Ugy tartjak, hogy egy kdonyv
— az Astrakkaans Numeris — megjovendolte Voivod
visszatéréset, és egyben informacioval is szolgal azzal
kapcsolatban, hogy miként lehet elpusztitani 6t. Nem
tudom, hogy ez a kdnyv valoban létezik-e, de azt tu-
dom, hogy Voivod laba hamarosan ismét Titan foldjét
fogja taposni!

Hirtelen hangos robaj hallatszik a bejarati ajt6 felol.
Harom lassu, diiborgé dobbanas, ami majdnem szét-
zuzza az ajto fajat. Mindezt egy halk, gyaszos hang
koveti: — Apam, én vagyok, a fiad. Kérlek, eressz be,
olyan hideg van idekint!



350-351

Ezt hallva Hammicus a banattol és a felelemt6l sir-
va hanyatlik hatra: — Ez lehetetlen. A fiam hét éve
halott!

Végiil legyliri rettegését, és az ajto felé indul. Ha
nem allitod meg, a remete beengedi rég halott gyer-
mekét. Ha megprobalod megallitani, lapozz a 330-ra.
Ha hagyod, hogy elhtizza az ajtot zarva tarto kereszt-
fat, lapozz a 314-re.

350.

A megmenekiilés felett érzett 6romoéd hamar szerte-
foszlik, mikor a fejed felett elszallé nyilzaport megla-
tod. A nyilak azonban nem a Fekete Skorpio Orkjai
felol, hanem azok felé repiilnek. A Nagy Szikla Orkjai
erkeztek meg, azt tervezve, hogy meglepik ellenfelei-
ket. Szerencsére egyetlen nyil sem talal el téged, mi-
utan a féldre vetetted magad. Ha felajanlod szolga-
lataid a Nagy Szikla Orkjainak, hogy igy allj bosszut
elrabloidon, lapozz a 377-re. Ha egyszertien csak ha-
gyod, hogy megvivjak sajat csatajukat, és elmenekiilsz
del felé, lapozz a 282-re.

351.
Az utca, amit valasztottal, a koldusok negyedébe vezet,
mely egy keskeny, szemeéttel teleszort, csavargokkal,
zsebtolvajokkal teli utcakbol allo labirintus. Mikéz-
ben 6vatosan az utca kozepe fele futsz, hallod, ahogy
uldozoid kialtasai a tavolba vesznek. Azért biztos vagy
benne, hogy Quinsberry emberei nem hagynak fel a
hajszaval, igy hat tovabb rohansz. Ha van nalad Cin-
kelt Kocka, lapozz a 286-ra. Ha nincs, lapozz a 360-ra.




352-353

352.

Tovabbhaladsz a kanyarban, és egy nagy helyiségbe
erkezel, ami tele van szorva mindenféle, kiillénb6zo
korokbol szarmazo ruhakkal, személyes targyakkal,
ekszerekkel, ¢kszerdobozokkal ¢és hangszerekkel. A
sziszegés forrasanak azonban semmi nyomat nem
leled, pedig egyre erGsebben hallatszik. Ha megkoc-
kaztatod, hogy atkutasd a szétszort targyakat, lapozz
a 155-re. Ha inkabb nem teszed, vissza kell térj az el-
agazashoz. Ha itt balra akarsz menni, lapozz a 139-re.
Ha jobbra fordulsz, ki a barlangbol, lapozz a 80-ra.
Ha tovabbmész egyenesen elore, lapozz a 217-re.

353.

Epp mikor mar ugy néz ki, hogy a helyzet kezd sza-
modra rosszra fordulni, Wulf és harom bator varosi a
segitségedre siet. Oten gyorsan végeztek a maradék
Toklidérccel, de sajnos nincs ilyen szerencséd az or-
dogi szerkezettel. Semmit sem tudsz tenni azért, hogy
kimozditsd a helyébdl, vagy tonkretedd a foldrenge-
tot. Tehetetleniil nézed, ahogy a kozeli hazak kezde-
nek dsszeddlni, ahogy szétrazza Oket a fold vibralasa.
— Minden elveszett! — kiabalja Wulf. — Ez a boszor-
kany miive! El kell menekiilniink a déli aton! — Ha azt
teszed, amit Wulf javasol, lapozz a 25-re. Ha magara
hagyod és elindulsz, hogy megkeresd a boszorkanyt,
lapozz a 142-re.



354-355

354.

A ladika belsejében egy olyan fegyver van, amit el6-
szeretettel hasznalnak az orgyilkosok: egy Gyilkos
Golyo, ami egy kicsi fémlabda, melyet az ellenseg fele
kell dobni. Ha becsapadik, ,.kifordul” magabol, és
mindenfelé hegyes tiiskék, borotvaéles pengék ugra-
nak elo bel6le. Barmely csataban, barmely ellenfeled
ellen bevetheted a harc els6 Koérében. Ha elhajitod,
dobj egy kockaval, hogy megtudd, hany lovedék talal-
ta el ellenfeled. Aztan dobj minden egyes célt ért 16ve-
déknek egy kockaval, egy-egy alkalommal, hogy meg-
tudd, az a 16vedék mekkora sériilest okozott. Vond le
ellenfeled ELETERO pontjaibol a dobott értéket. Ha el-
lenfeled még él, kiizdj tovabb vele a szokasos modon.

Epp elteszed a gdmbot a zsakodba, mikor patak ko-
zeled6 dobogasara figyelsz fel rémiilten. Odarohansz
a nyitott bejarathoz, és meglatod az Arnyékharcoso—
kat, amint épp a nyilt terepen vagtatnak at. Ha itt
akarsz maradni, hogy elrejt6zz a menedékhelyen, la-
pozz a 111-re. Ha inkabb nekiiramodsz, nehogy csap-
daba ess ezen a szlk helyen, lapozz a 37-re.

355.

fng dobod el a horgonyt, hogy az beleakadjon a bar-
lang plafonjardl lelogd cseppkivek kozé, majd meg-
feszited, és nekilendiilsz. Még magad is meglepddsz,
hogy minden probléma nélkiil atérsz a hasadék talol-
dalara. Sajnos azonban a kotelet magad mogott kell
hagynod, mert a horgony tejesen beszorult. A hasa-
dék taloldalara érkezo kultistak meglatnak, és ditho-
sen ordibalni kezdenek. Hamarosan a hasadek azon
oldalan is, ahol te vagy, még tébb ellenfél hangjat hal-
lod kozeledni. Ha balra mész tovabb, lapozz a 32-re.
Ha jobbra fordulsz, lapozz a 278-ra.



356-357

356.
Felismered, hogy értelmetlen harcolnod a Slygore-
ral. Arrébb tantorogsz a menekiilés reményében. Tedd
probara szeReENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
180-ra. Ha nincs, lapozz a 154-re.

357.

Vastag agaival és torzsét boritd kemény kérgével a
Mahogadon ijeszté ellenfél. Ha akarod, megprobal-
hatod tliz segitségével legyengiteni ellenfeledet. Ha
igy teszel, huzz le egy olajos tomlot a Kalandlapodrol,
majd tredd probara szERENCSED! Ha szerencsés vagy,
sikeriil megégetned a teremtményt, ezzel legyengitve
ot. Ha nincs szerencséd, ellenfeled az engesztelhe-
tetlen szoritasaval kicsavarja kezedbdl a tomlot, ami
a foldre esik, igy értelmetleniil elpazaroltad. Barmi
is tortént eddig, meg kell kiizdj a Mahogadonnal a
normal szabalyok szerint. Ha sikeriilt megperzselned,
vonj le 2 pontot UGYESSEG, és 4 pontot ELETERS pont-
jaibol, még mielott elkezd6dne a harc.

Mahogadon UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha gyoztél, és tovabbra is a nyilt terepen akarod foly-
tatni az utad délre, Hustings felé, lapozz a 135-re. Ha
inkabb visszameész arra az utra, amir6l korabban le-
tértel, lapozz a 160-ra.



358-359

358.

Kozelebb merészkedve a cirkuszhoz azt latod, hogy
a tucatnyi artista furcsa keveréke a légtornaszoknak,
akrobataknak, allatidomaroknak és egyéb cirkuszmii-
vészeknek. Mindegyik épp sajat kellékeivel van elfog-
lalva. Az egyik alak a vezetGjik lehet; egy alacsony kis
bohoc, aki egy karcst nd, €és mar a fellepo ruhajat vise-
li. Arca mar festékkel van bekenve, ami egy félig orilt
ember mosolyat abrazolja. Odameész a bohochoz, és
megkérded, hogy merre tart a cirkusz, és hogy van-e a
kocsin hely még egy embernek. Arcan még szélesebb
mosoly teriil el, ahogy valaszol: — Schattukba tartunk.
Hogy veliink tarthass, azt ki kell érdemelned. Mutat-
vanyoskent dolgozol? Tudsz esetleg valami attrakciot?
Van talan néhany triikk a tarsolyodban? — Ha nalad
van Bartolph Cinkelt Kockaja, lapozz a 138-ra. Ha
nincs, és megkéred a not, hogy hadd bizonyitsd rater-
mettséged, lapozz a 214-re. Ha beismered, hogy nem
tudsz semmi olyat, ami a cirkusz hasznara lehetne, és
azzal hatat forditasz, hogy tovabbindulj egyediil, gya-
logosan, lapozz a 9-re.

359.

Nem foglalkozol a fekete moslékkal, amit bdlcsen te-
szel, mert az bizony él. Ez egy Slod-Kedbolm, aminek
a bore mérgezo. A lény megunja a varakozast, és csusz-
kalva odébb all. A szemed rajta tartod a teremtmeényen,
mignem egy barsonyos hang el nem vonja rola a fi-
gyelmed. — Illetlenség visszautasitani a vendéglatast. —
Lapozz a 49-re.




360-361

360.

Gyorsan szeded a labad végig az utcan, hat, a kardjat
lobogtato Orrel a nyomodban. Nem sokkal elotted, a
sarkon tul egy varazslobolt all — talan elrejtozhetsz Gl-
dozoid eldl odabenn. Azonban tapasztalatbdl tudod,
hogy az ilyen helyek mindenféle veszélyeket rejthet-
nek az ember szamara. Ha meégis bemész a magus-
tanyaba, lapozz a 105-re. Ha inkabb elmész mellette,
lapozz a 216-ra.

361.

Felébredsz — még maga a Rémalmok Mesterének
tamadasa is csak alom volt! A megprobaltatasok-
nak végre vége; érzed, ahogy erdd visszatér (nyersz 3
ELETERO pontot). Ekkor egy halk visszhangra leszel
figyelmes: — Hiaba 6ltél meg almodban, sosem halok
meg! — Hallod ellenfeled hangjat, ahogy legyGzve ta-
vozik.

Mikdzben talpra kecmeregsz, latod, hogy egy gyéren
megvilagitott elotérben vagy. Neégy ajto vezet ki belo-
le. Az egyik kinyilik, ¢s két alak lép be rajta: szerzetes-
csuhaba o6ltozott Sotét Elfek. Hatrahokolsz, és elrej-
t6zol egy arnyékba burkolt beugroban, mig az Elfek
néman atvagnak a helyiségen, és kimennek egy masik
ajton. Kultistak, és ez itt az 6 templomuk. Ha felfe-
dezik szentségtors jelenléted, biztos, hogy végeznek
veled. Ha az északi ajton meész ki, lapozz a 374-re. Ha
a delit valasztod, melyen a két Elf is tavozott, lapozz a
68-ra. Ha a keleti ajton lépsz at, lapozz a 89-re. Ha a
nyugatin at tavozol, lapozz az 56-ra.






362-363

362.

— Nézd a tiikérkeépet! — mondja a n6 — Lehet, hogy
Korin rémiilt, de nem buta. — Elforditod a tiikrét any-
nyira, hogy lathasd benne a polgarmestert. Teljesen
felkésziiletleniil ér a sokkolo latvany, amit tapasztalsz.
Az ezilistozott liveglapon at meglatod a polgarmes-
tert, aki olyan, mint valami zdldség-szerli emberi lény.
Most megnézed magad és Korint is a tiikorben: mind-
ketten normalisnak latszotok. De a polgarmester! Is-
meét megnézed a tikorben — az eredmény ugyanaz.
-0 egy Mandragora! — kopi a szavakat a no.

Ennian csak mosolyog, ¢s a valla folott hatrakialt
segitsegért. Aztan visszafordul hozzad. — Ezt nem
kellett volna megtenned, rendkiviil udvariatlan dolog
volt — suttogja. — Ennek ellenére nincs ra ok, hogy ne
rendezhetnénk békésen a kozortiink fennallo kiilon-
bozoseéget. Ha atadod a tiikrét, és csendben velem
jossz...

Mogotted Korin elrohan a sikator tavolabbi vége
fele. Ha koveted, lapozz a 84-re. Ha megtamadod a
Mandragora-polgarmestert, lapozz a 252-re.

363.

Azt mondod az Orkoknak, amit szerinted hallani sze-
retnének, azaz, hogy egy kém vagy, akit Royal Lendle
Tanacsa kiildott azért, hogy feltérképezd az ellenséges
csapatmozgasokat. — Ha! Megmontam neked! — tap-
sikol diadalittasan a samannd. — Egy kém. A torvé-
nyeink megmondjak, mit k6 tenni a kémmee, ugyi? —
Mivel Uggamonggo egy ujabb csatat vesztett a saman-
nal szemben a hatalomeért vivott folyamatos kiizde-
lemben; csak megvonja a vallat, nagyot sohajt, mintha
valami kis szomorusagot érezne, mikozben eléhuzza
hosszu késeét, és fasultan elvégzi a hentesmunkat. Ka-
landod itt véget ér.



364-365

364.

Egyszer, kétszer, majd harmadszor is felcsendiil a ha-
rang. Hangja sokaig cseng a fiilledben. Azutan maga a
fold hasad fel, ahogy az elesettek holttestei kiemelked-
nek jeldletlen sirjaikbol. Kifejezéstelen, rothado arc-
cal varnak a parancsra. Most még csak néhany szazat
latsz koziiliik szétszortan a siksagon, de hamarosan
mind szabad lesz — mind a tizezer! Voivod 1ujra és Gjra
racsap a harangra. Megiramodsz, hogy megallitsd,
de a csoszogo Elsholtak, engedelmeskedve mesterik
parancsanak, utadat alljak. Dobj két kockaval, hogy
megtudd, hany Eléholt sujt le rad, mikézben atvagsz
kozottiik. Minden talalatért vesztesz 2 ELETERS pon-
tot. Pancélod és a Szerencseproba segitségedre lehet,
hogy csékkentsd a szerzett sebesiileseket. Ha taléled
az utlegelést, lapozz a 73-ra.

365.
Senki sem hallja meg a csatornaban visszhangzo el-
nyujtott sikoltast. A Slygore rad veti magat; furcsa
érzés tolt el, mintha kiviilrél szemlélnéd magad, és
raébredsz, hogy sajat orditasod hallod. De mar nem
sokaig...



366-367

366.

Megtalaltad azt a létfontossaga konyvet, melyet
Parcleasus, a szammisztikus irt. Atlapozod a konyvet,
mig meg nem talalod a szamodra legfontosabb oldalt,
amit aztan kitépsz a kényvbal. Attanulményozhatod
a lapot most, vagy barmikor a kalandod soran, ha a
16-ra lapozol (jegyezd fel ezt a szamot a Kalandlapod-
ra). Pont mikor becsukod a hatalmas kotetet, a tavo-
labbi falban egy rejtett panel csuszik félre! Ha van Ka-
meéleon Koéponyeged, lapozz a 127-re. Ha nincs ilyen
nalad, lapozz a 150-re.

367.

A kis varoska lakoi mar a haborara készul6dnek, 6sz-
szegyljtve minden fegyvert, amihez csak hozzaférnek.
Feldontott lovas szekerek, faladak, keritésdarabok al-
kotjak azt a szanalmas barikadot, melyet a varos és
a mocsar kozé huztak. Mikor meglatjak, hogy ember
vagy, és egy erOs harcos, akit soraikba fogadhatnak,
a lakok siirgetnek, hogy mielébb kelj at a barikadon.
De nincs id6 az éromre — figyelmiiket ismét a nadas-
ban lopakodo fekete sziluettek felé forditjak. A bari-
kadon belill egy pancélos alak probalja 6sszegytjteni
a népet, csataba hivva dket: — Alljatok készen! Nem
szabad elbuknunk. Atkozott boszorkany és az 0 dé-
moni serege! Fegyverbe! Fegyverbe! A Toklidércek a
nyakunkon vannak! — Mit teszel most?

Kihasznalod a zlrzavart,
hogy elmenekiilj délre,

ki a varosbol? Lapozz a 25-re.
Bemutatkozol a bator harcosnak,
és felajanlod szolgalataid? Lapozz a 339-re.

Elosonsz, hogy megvizsgald
azt a furcsa tornyot az ormon?  Lapozz a 142-re.



368-369

368.
Az ajto be van zarva. Ha van nalad Reézkulcs vagy egy
fiola Fémoldo (amit ha radntesz a zarra, huzz le a Ka-
landlapodrol), lapozz a 112-re. Ha egyik sincs nalad,
lapozz a 258-ra.

369.
Hogy egy lathatatlan csapda, vagy egy, a sététben ko-
szalo teremtmeény aldozata lettél, mar nem is szamit.
Eleég oriilt voltal ahhoz, hogy egy ilyen veszélyes hely-
re belépj mindenféle alkalmatossag nélkiil, ami bevi-
lagithatta volna utadat, és ezért dragan meg is fizettél.




370

370.

A kiizdelem hosszu és nehéz, de végiil a varosi orség-
nek sikeriil visszaszerezni az iranyitast. Jo néhanyan
megsebesiiltek és paran — az Gsszes lazitoval egyetem-
ben — meghaltak. Az 6rség kapitanya feltépi az agita-
torok vezetojének fekete mellényét, amitol napvilagra
keriil a mellébe égetett Kaosz jelképe. S6t mi tébb,
egy magikus amulett is 10g a nyakaban, aminek hata-
sara a hallgatosag legerdsebb akarattal biro tagjainak
kivetelével mindenki fogékonnya valt a hamis kijelen-
téseire. A Gonoszt szolgalo sokak egyike lehetett, aki-
ket azért kiildtek szét, hogy nyugtalansagot szitsanak
a Negy Kiralysag kozotti torékeny szovetségben. A
kapitany elégedetten fordul hozzad: — Szerencsés vé-
letlen, hogy épp itt voltal a kézelben, zsoldos. — mond-
ja—Kiilénben ez a felfordulas mashogy is véegzédhetett
volna. Mielott ez a szégyentelen eset elkezd6dott vol-
na, volt lehetGségem Kkicsit utananézni a dolgaidnak.
Ezért ugy dontottem, hogy az itteni erofeszitéseidért
megjutalmazlak ezzel a Kozkegyelmi Okirattal. Meg-
szabadulsz minden, a varossal szemben fennallo tar-
tozasod alol. — Nyersz 1 SZERENCSE pontot, valamint
jegyezd fel a Kozkegyelmi Okiratot Kalandlapodra.

Mivel a zlirzavarnak mar teljesen vége, gy dontesz,
hogy ideje elindulnod, hogy Mendokannal és csapa-
taval talalkozz. Ha a Déli Kapun keresztiil hagyod el a
varost, lapozz a 272-re. Ha a Keleti Kapun at tavozol,
lapozz a 60-ra.



371-372

371.

Elorenyulsz, hogy megérintsd az undoritdé valamit.
Meleg, csuszos és gyomorforgatoan liiktet az ujjaid
alatt. Hirtelen az erekbdl allo kusza halo ratekeredik a
kezedre; szoritasa, mint a satue. Apro tiiskék nonek ki
belole, és az egész elkezd felfelé kiszni a karodon. Az
egyetlen lehet6séged, hogy megallitsd, ha levagod a
sajat kezed a csuklodnal! Ha van fegyvered, és meglé-
ped ezt a drasztikus lépést, lapozz a 280-ra. Ha inkabb
varsz meg, hogy meglasd, mi térténik, vagy nincs na-
lad fegyver, lapozz a 85-re.

372.
Koveted a titokzatos holgyet visszafelé, a régi torony
iranyaba. Kinyitja az egyszarnyu, vastag bejarati ajtot,
és beinvital. Belépsz... és csillagokat latsz. Hatulrol jo
erosen fejbe vagott egy olmosbottal. Eszméletleniil a
foldre zuhansz. Lapozz a 186-ra.




373-374

373.

Dontsd el, hogy mennyi Aranytallért akarsz az uton-
allonak adni, majd dobj egy kockaval. Ha ugyanany-
nyit, vagy kevesebbet dobtal, mint az a pénzmeny-
nyiség, amit adni akarsz, a haramia elfogadja azt, és
sértetleniil tovabbenged (vond le az emlitett pénzosz-
szeget a Kalandlapodrol). Ebben az esetben, ha folyta-
tod az utad északi iranyba, ahol a rablo szerint halott
remetét szeretnéd megtalalni, lapozz a 349-re. Ha ugy
erzed, hogy mar tal sok idot vesztegettél itt, és vissza-
meész délnek, lapozz a 44-re. Ha azonban nagyobbat
dobtal, mint a felkinalt pénz, lapozz a 92-re.

374.

Kinyitod az északi ajtot, és belépsz rajta egy helyiség-
be, mely a kultusz istentiszteleteinek szintere lehet.
A helyiség egyik oldalat teljesen elfoglalja egy hosszu
oltar. Az oltar moégott egy hatalmas szobor lathato,
mely egy hatkezi Sotet Elfet abrazol, mogotte pedig
egy tagas boltiv, aminek a tuloldalan egy lefelé vezetd
lépcsosor indul. Hirtelen egy gong hangos kongasa
tolti be a teret, és a helyiségre sotétség borul — a falak
ragyogasa egyszerre megszinik. Mogotted a helyiség-
be vezetd ajto kinyilik, és sietOs lépések zajat hallod,
amint valakik befelé igyekeznek. Ha szeretnél lemenni
a lépcson, lapozz a 295-re. Ha inkabb maradsz, ahol
vagy, lapozz a 297-re.







375

375.

Felemeled a kor alaku fedelet, és lemaszol néhany lét-
rafokon a sotét csatornaba. Habar az 6rok mar nem
kovetnek, azért sietve haladsz. Az utad a gyomorfor-
gato szennyviz-patak mellett vezet. Sajnos azonban
hamarosan reményteleniil eltévedsz a kanyargos fold
alatti komplexumban, és nem talalsz kiutat a felszinre.
A dolgok meég rosszabbra fordulnak, amikor meghal-
lod azt a rettenetes nyogdécselést, ami mintha a csa-
tornaiszap meélyérdl érkezne. Mintha csak legrosszabb
félelmeid beigazolodasaval szembesiilnél, a szennyviz-
bol magasan foléd tornyosulva egy borzalmas Slygore
emelkedik ki. Azt tartjak ezekrdl a teremtményekrol,
hogy véletlenségbdl hoztak létre a varos alkimistai és
varazsloi, akik a nyilvanos tiltakozasok ellenére folya-
matosan szennyezik ezoterikus kisérleteik mellékter-
mekeivel a csatornarendszert. Ezek a szerek reakcio-
ba léptek a kiilonb6zo anyagokkal, melybdl létrejott a
Slygore, ez a szamtalan szennyféleségbdl allo gyilkos
mocsokkupac. Mit teszel?

Megtamadod a teremtmeényt? Lapozz a 70-re.
Megnézed, hatha talalsz

a hatizsakodban valamit,

amivel legyozheted? Lapozz a 230-ra.
Elmenekiilsz? Lapozz a 356-ra.




376-378

376.

Keményen megkiizdottél a gyozelemért. A noé ugy
harcolt, mint egy vadallat, és amikor megsebezted,
eszrevetted, hogy a vére zold! Vilagos, hogy itt valami
nagy gonoszsag munkalkodik. Epp hatat forditanal,
hogy tovabbindulj, amikor valami olyat hallasz, ami-
tol megfagy a vér az ereidben: egy halk, kurta neve-
tés, amit az a né hallat, akivel épp az elébb végez-
tel! Gyorsan megperdiilsz. A test eltlint. Ahogy aztan
tovasietsz, meég egyszer meghallod a halk kuncogast.
Lapozz a 231-re.

377.
Vaskos Ork nyilak zaporoznak rad. Kalandod itt véget
er.

378.

Teljes sebességgel rohansz, mikor a jobb sarkad rossz
szigben éri a talajt és megcsuszik. A foldbe csapodsz,
és az ltes ereje fajdalmasan végigkuszik a gerinceden
(vesztesz 2 ELETERO pontot). Ismét talpra tapasz-
kodsz, mikézben azt figyeled, ahogy a folyamatosan
atalakulo arc négy visszataszitdo undormanyt okad ki
zOld szind, barlangbejarathoz hasonlitd szajabol. A
lények valamennyire oriasi legyekhez hasonlitanak,
de emberi fejiik van, és mas, kiilonféle névényektol,
allatoktol, rovaroktol szarmazo darabokbdl allnak.
Ezek Crombane-ek, a haldoklo fold ivadékai, és repii-
léshez ugyan tul nehezek, de rendkiviil jo futok. Fe-
léd iramodnak, vonyitanak, mint a veszett farkasok,
undorité labaik gérongyoket szakitanak fel az atazott
talajbol. Ha megallsz, hogy szembeszallj veliik, lapozz
a 290-re. Ha menekiilnél, lapozz a 14-re.



379-381

379.
Mind a hat Toklidérccel egyszerre kell megkiizdened,
de mivel harci diih tombol benned, valamint tudod a
gyenge pontjukat, talalat esetén minden egyes ellen-
feled megsebzed.
UGYESSEG ELETERO

EIsé Toklidére 10 1
Masodik Toklidérc 9 3
Harmadik Toklidérc 11 2
Negyedik Toklidérc 8 1
Ort6dik Toklidérc 10 4
Hatodik Toklidérc 9 2

Két Harci Kor utan lapozz a 353-ra.

380.
A harom borotvaélesre fent sarloé csendulve zarodik
ossze. Kalandod itt véget ér.

381.
Amikor meghallod az ¢les kattanast, ami a padlo ira-
nyabol jon, nem vesztegeted az idot gondolkodasra.
Eléreugrasz, mikézben a talaj megnyilik a labad alatt.
Sikeriilt elkeriilndd, hogy belezuhanj egy mély go-
dorbe. Eltavolodsz a csapdatol, majd egy elagazashoz
érsz. Merre mész tovabb?

Balra? Lapozz a 296-ra.
Jobbra? Lapozz a 217-re.
Egyenesen elore? Lapozz a 139-re.

Visszameész arra, ahonnan jottél,
és itt hagyod ezt a barlangot? Lapozz a 80-ra.



382-383

382.

— Mindenhol kaosz és zavar — mondja a Zoéldlomb
Mano. — A harag tal gyorsan ébred ezekben a zliros
idékben, és ahol ott a harag, akkor biztos, hogy a halal
kiseri azt. Feladatod, hogy begyogyitsd a régi sebeket,
hogy megtalald a békét Narbury-ben. De vigyazz! Az
eroszak sohasem lehet a végsé megoldas. A gonosz-
nak magat kell elpusztitania. A feladatod, hogy segits,
nem pedig, hogy tovabb gerjeszd a diihét. Amikor
ugy gondolod, hogy végeztél, mondd ki gondolatban,
hogy ,,Cerunnos”, és meglatjuk, mi térténik. — La-
pozz a 398-ra.

383.

Amikor eléred a durvan kifaragott falu akna aljat, ra-
jossz, hogy az nem elég széles ahhoz, hogy a kotelet
megrantva ki tudd szabaditani a horgonyt. Hatra kell
hagynod a Kotéllel egyiitt (huzd le a Kalandlapodrol).
Korbenézel, és észreveszed, hogy egy elagazas kel-
16s kozepébe sikeriilt leereszkedned, és hogy a négy
iranyba futo jaratok falai gyenge fényt bocsatanak ki
magukbol. Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 106-ra.
Délre? Lapozz a 114-re.
Keletre? Lapozz a 122-re.

Nyugatra? Lapozz a 144-re.



384-386

384.

Az ut egy kisebb udvartérbe vezet, ami gyimalcs- és
zoldségarusito standokkal van tele. Az egyetlen kiut,
amit nem zarnak el az Orség tagjai, egy keskeny utca,
amit ugy érhetsz el, ha innen egy ¢éles balkanyart ve-
szel. Mielott azonban befordulnal a sarkon, megpro-
balhatod lelassitani tildozdidet azzal, hogy felboritasz
néhany standot. Ha igy teszel, lapozz a 110-re. Ha
nem késlekedsz, és tovabbrohansz, lapozz a 78-ra. Ha
inkabb feladod magad, miel6tt a dolgok igazan ko-
molyra fordulnanak, lapozz a 199-re.

385.

Magad sem igazan tudod miért, de megragadod egy
csakany nyelét, és elkezdesz asni. Néhany ora kérdése
csupan, és sikeriil a csontvaz nagy részet kiszabadita-
nod a homokkdébdl. Ekkor a csontvaz karjai megmoz-
dulnak! Ha van nalad bilincs, hasznalhatod, hogy a
csontkezeket dsszelancold vele. Ha Guignol még élet-
ben van, lapozz a 109-re. Ha nincs, lapozz a 185-re.

386.

Néhany eseménytelen ora utan eléred a hegyvonulat
labat. Nincs semmilyen ut, ami atvezet ezek kozott az
alattomos hegyormok kézott. Mi tobb, az ut egy vak-
sotét barlang bejarataban végzodik. Ez a lathatolag
rendszeresen hasznalt barlangnyilas a bejarata a rossz
hir(i, kusza alagutrendszernek, melyrol azt tartjak,
hogy az egész hegységet behalozza. Elég nagy botor-
sag egyaltalan belépni is ebbe a barlangba, de lampa
neélkiil egyenesen 6ngyilkossag. Ha van nalad Lampas,
és be akarsz menni, huzz le egy tomlonyi olajat a Ka-
landlapodrol, majd lapozz a 240-re. Ha elég oriilt vagy,
hogy belépj vilagitoeszkdz nélkiil, lapozz a 369-re.
Ha egyaltalan nem akarsz belépni, akkor vissza kell
menned a Schattukba vezet6 utra — lapozz a 334-re.






387

387.

Megdobbenve fedezed fel, hogy az Almok Csarnoka
egy egyszeru helyiség, tele gorbe tiikrokkel, amik 6sz-
szevissza, mindenféle vicces modon eltorzitjak a ti-
korképedet. De nem tudsz nevetni rajta... Még akkor
sem, amikor a sajat szemeddel latod, amint az egyik
tiikor eltlnik, felfedve egy kis kobaol késziilt helyiséget
mogotte — egy helyiséget, mely nem lehet valosagos,
mivel egy ekkora kocsi belsejében nem férne el. Elore-
tartod a kezed, és 6vatosan attolod a ,,tiikér” keretén.
A helyiség meégiscsak igazi! Benézel, és egy ember-
szerld alakot latsz, amint egy kdlapnak tamaszkodik.
Ez a valami él! Mindenféle félelmetes kinovések van-
nak rajta, valamint erek visszataszito, kusza haloja log
le rola, egész a padloéig, ahol egy Gsszeaszott borz tete-
me kore fonodik. Mindenféle eldjel nélkiil egy ujabb
er-halo 16 ki beldle feléd, és nem sokkal elotted ér f6l-
det. Ha elolvastad Hegmar Figyelmeztetését, lapozz
a 204-re. Ha nem, ¢s meg akarod érinteni a halot,
lapozz a 371-re. Ha megtamadod az ocsmany lényt,
lapozz a 157-re. De el is hagyhatod a helyet. Ha igy
dontesz, lapozz vissza a 255-re, és valassz egyet a meég
nem valasztott lehetosegek koziil.




388-389

388.

A térképet tanulmanyozva két dologgal kell tisztaban
lenned: az els6, hogy vajon hol lehet jelenleg Voivod.
Hogy ki tudd talalni, csupan egy kis jozan észre van
szitkseged. Ha eldontotted, hogy a térkép szerint hol
talalhato Voivod, akkor annak a helynek a nevét at kell
alakitanod szamokka. Ha birtokodban van az ehhez
sziikseéges tudas, kezdj el azonnal dolgozni rajta. Ha
ugy veled, hogy a megfelel6 szamot talaltad meg, la-
pozz az ehhez a szamhoz tartozo fejezetpontra. Ha
ugy talalod, hogy ennek a fejezetnek semmi értelme
kalandod szempontjabol, rosszul valasztottal. Ha vi-
szont értelmes fejezetre talaltal, folytasd kalandodat.
Mivel nagyon sok iddbe tellett, hogy eljuss ebbe a
faluba, csak egyetlen probalkozasod van. Ha rosszul
valasztottal, nem talalod Voivodot az elsé helyen —
lapozz a 229-re.

389.

A triikk6d minden reményedet feliilmuloan miikddik:
a korilotted acsorgd emberek tucatjai tolongva kusz-
ni-maszni kezdenek, oOriilten vadaszva arra a néhany
szanalomra meélto aranyra, amit kézéjuk szortal. A
varosi Orseg tagjai odarohannak, hogy csillapitsak a
kialakult kaoszt, ezzel feltigyelet nelkiil hagyjak a tér
kijaratait. Ha engedsz az egyik alacsony fallal korbe-
vett, szep, zold gyeptakaros udvard, apro templom
csabito latvanyanak, lapozz a 164-re. Ha inkabb lo-
pakodva elhagyod a teret egy keskeny utcacskan at,
lapozz a 118-ra.



390-391

390.
Csak amikor odaérsz az ,,emberhez” ébredsz ra, hogy
messze nem emberi lény. A sotétség akadalyozza,
hogy meglasd, mi is ez a teremtmény valdjaban, de
hallani jol hallod a mocsar bugyborékolasahoz hason-
16 hangjat, és egy villanast is elkapsz még, mely arrol a
gonosz pengerol érkezik, mellyel épp feléd csap.

Tokhideérc UGYESSEG 10 ELETERO 4
Ha gy6z6l, lapozz az 5-re.

391.

Az tzletekneél sietve attekinted az itt arult portéka-
kat. Vasarolhatsz Kardot 2, Buzoganyt 4 Aranytallé-
rért. A buzogany talalat esetén 3 ELETERO veszteséget
okoz (illetve 4 pontot, ha a Szerencseprobat hasznalva
szerencsevel jarsz, de egyet sem, ha nem voltal sze-
rencses). 5 Aranytallérért Borvertet is vasarolhatsz.
Habar ez a fajta pancél hihetetlen er6s, mégsem birja
orokké. 5 talalat elviselésére alkalmas, miel6tt hasz-
nalhatatlanna valna. Ha talalat ér, mikézben ezt a
panceélt viseled, csak 1 ELETERO pontot Vesztesz a Szo-
kasos 2 helyett (illetve egyet sem sikeres, de 4 pontot
sikertelen szerencseproba esetén). Azonban minden
Ugyességprébanal 1 pontot hozza kell adnod a dobott
ertékhez, amig rajtad van ez a pancél. Ha barmit ve-
szel itt, jegyezd fel azt a Kalandlapodra, és vond le az
elkoltott 6sszeget Aranytallérjaidbol. Sajnos az tzlet-
soron senki sem hallott semmiféle ,,szamok embere-
rol”, igy hat mashol kell folytatnod a kutatast. Ha a
fogadokhoz mész, lapozz a 209-re. Ha inkabb a fotér-
re indulnal, lapozz a 27-re.
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392.

Nem akarod megolni az ort, hisz tudod, hogy mivel
0 is csak egy zsoldos, igy ha sikeriilne lefegyverezned,
azonnal megadna magat, ahogy elvesztette fegyverét.
Kiizdj meg ellenfeleddel a szokasos modon, de ha el-
talalod, nem sebesited meg (ezért nincs neki megadva
ELETERO pont). Semmi nem tdrténik mindaddig, mig
valamely Harci Kérben nem lesz nagyobb a Tamado-
ertéked az ovénel 3 ponttal. Ebben az esetben sikertil
lefegyverezned, és a kiizdelemnek vége szakad. Meg
kell jegyezni, hogy 6 minden tovabbi nélkiil, a szoka-
sos modon megsebezhet téged.

Varosi Or UGYESSEG 8

Mikézben parbajoztok, tébb masik or is felmaszik
a tetére. Ha nem sikeriil négy Koron belil lefegy-
verezned ellenfeled, elfognak — lapozz a 199-re. Ha
nyersz, megiscsak le kell ugranod a 16 hatara — lapozz
a 100-ra.

393.

A hold fénye festi be eziistds ragyogasaval az éjszakai
tajat, kivilagitva az elotted felbukkandé Cumbleside
varosat. Ezt a varost mar jo rég elhagytak, mivel lakoi
meguntak, hogy egyfolytaban védekezniiik kellett a
gonoszsag allando aradata ellen, mely a Banyafogsor-
gerincrol érkezett; tartva az Ork-, Démon-, Goblin-,
vagy meég ezeknél is rosszabb fosztogatd csapatok ta-
madasaitol. Epp a varos peremen haladsz at, amikor
egy magas toronyhoz érsz, ami ugy all magaban a so-
tétségben, mint egy égbe mutato ti. A legfelsé abla-
kaban fény pislakol. Ha megallsz a toronynal, lapozz
a 141-re. Ha tovabbmeész a varosba, lapozz a 212-re.
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394.

Ez a Harcos szamos szépen kimunkalt tort tart ma-
ganal, melyek a mellén keresztben futo vallszijba van-
nak tlizve. Minden egyes Harci Kor elején ellenfeled
feled hajit egyet beldliik. Dobj egy kockaval!l Ha 1-4
ertéket dobtal, a tér nem talal, de ha 5 vagy 6 volt
a dobasod eredménye, a husodba vagodik. Ekkor 2
ELETERO pontot vesztesz. Semmilyen pancél, illetve
Szerencseproba nem tudja ezt a sériilést csokkente-
ni. Filiggetleniil attol, hogy a tor eltalalt-e vagy sem, a
normal Harci Kort is végre kell hajtanod.

Masodik Amyékkarcos UGYESSEG 9 ELETERO 9
Ha legy6zted ellenfeled, lapozz a 335-re.

395.
A hatalmas barlang szajaban allva latod, hogy oda-
benn a napfény atadja a helyét valamiféle lagy deren-
gésnek; maguk a falak fénylenek odabenn. Tedd proba-
ra SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 381-re.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 191-re.

396.

Roggmondo egy darabig tétovazik, majd megenyhiil-
ve igy szol: — Rendben, hiszek neked. En sem szeretem
azt a pénzrablo hajpacnit. Segitek elrejtézni. De ha ez
csak valamiféle triikk, és igazabol annak a disznonak
dolgozol, biztosithatlak rola, hogy nem éred meg az
ujévet. Ha nem én intézlek el, akkor a Tetovalok Céhe
megteszi azt helyettem. — Ezutan egy hatso szobaba
vezet, ahol egy jabb helyiség talalhato egy rejtekajto
mogott.
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Legalabb egy orat téltesz odabenn, mire Roggmondo
szol, hogy kijohetsz. Azt mondja, hogy volt itt né-
hany oOr, és atkutattak az egész épiiletet, de egyaltalan
nem gyanitottak, hogy itt vagy. Kdszonetet mondasz
Roggmondonak, és megigéred, hogy egy nap torlesz-
ted tartozasod. Mikorra elhagyod a szalont, Woad
embereinek mar nyomat sem latni.

Ha még mindig szandékodban all elmenni a piac ke-
leti részére, lapozz a 82-re. Ha a nyugati részére men-
nél, lapozz a 66-ra. Arra a részre nem mehetsz vissza,
ahol mar jartal. Barmely részét is latogattad meg a
piacnak, ha végeztél ott, ne vedd figyelembe az adott
oldalon leirtakat, hanem a ko&vetkezOkboOl wvalassz:
ha a Déli Kapun keresztiil hagyod el a varost, lapozz a
272-re. Ha a Keleti Kapun at tavoznal, lapozz a 60-ra.
(Jegyezd fel ezeket a fejezetszamokat Kalandlapodra.)

397.
Egy pillanatra gondolataidba meriilve megallsz, de
aztan tinodésed egy ismerds hang zavarja meg. Ijgy
tlnik, rajtad kiviil senki mas nem veszi észre, ahogy
az ut mindkét oldalan a fii susogni kezd, ami téged a
Z.061d Ficko hangjara emlékeztet: — Ez a jutalma annak,
ha a természettel packaznak. Az elemek nem hisznek
tobbé az épitGben, a hasznaloban, a pusztitoban, de
re még mindig magadon viseled a bizalom zalogat. Te
nem az vagy, aki tiizeket gyajt, fakat dont ki vagy he-
gyeket tarol le. Jo vagy. A Foldanya és a Szarvas Isten
var rad. — Hirtelen kabultsag tor rad. Lapozz a 90-re.

398.
—Veszélyes idok elott allunk — folytatja a rejtélyes alak.
— Hogy segitsen, a Szarvas Isten elkiildi joakaratanak
jelét. Keresd a szamok emberét, vagy annak kényvét.
Ha egyiket sem leled, el fogsz bukni — ezzel az arc elti-
nik. Valoszind, hogy a Zéldlomb Mano nagyhatalmu
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elemi erok hirhozoja, erdkeé, melyekhez csatlakozni
szandékozol. Te leszel a Foldanya bajnoka, a bajnok,
aki szembeszall az Arnyékharcosok gonoszsagaval.

Gornt valojaban messzebb van annal, mint ahogy
az a terképedbdl kitlinik, igy éjszakaba fordul az idd,
mire végre eléred a varos magas falait. Az Eszaki Ka-
pun belépve mozgolodas zajara leszel figyelmes, és
fiist szaga csapja meg az orrodat. Mindezek ellenére
sehol sem latod egyetlen tagjat sem a varosorsegnek,
vagy a kapudlroknek. Epp azon gondolkodsz, hogy
mitévo léegy, amikor egy fiatal férfi rohan ki az ottho-
nabol, hangosan kiabalva: — Menj innen! Te nem vagy
a feleségem!

Egy fiatal n6 jon ki utana az ajton. Mosolyog, visz-
szarantja a ferfit a csuklojanal fogva, és ugy valaszol:
— Hat persze, hogy a feleséged vagyok, butus. Ki mas
is lehetnék? Most aztan hagyd abba a butasagot, és
gyere vissza a hazba. — A férfi tovabb tiltakozik, és he-
ves dulakodas kezdddik.

Ha megprobalsz véget vetni a csetepaténak, lapozz a
284-re. Ha inkabb magukra hagyod oket, és elindulsz
a varoskozpont felé, lapozz a 231-re.

399.

A F§ Kereskedelmi Utvonalon talalod magad, tavol a
Cauldon Gytrtitdl. Elotted jo néhany, vidam szinek-
ben pompazo lovas kocsit és egy rakas fura kinézetl
embert latsz. Ez itt az ,,Almok Cirkusza”, és a tarsulat
épp tovabballni készil. Az jut eszedbe, hogy esetleg
sporolhatnal egy kis idot, ha csatlakoznal hozzajuk.
Ez még arra is lehetOséget adna, hogy igazold esetle-
ges gyanuidat, amik a cirkusz Gornt-beli latogatasaval
kapcsolatban ébredtek benned. Ha odasietsz, és meg-
kéred a tarsulatot, hogy vigyenek magukkal, lapozz a
358-ra. Ha inkabb megtartod a tisztes tavolsagot, és
egyediil haladsz tovabb, lapozz a 9-re.
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400.

Lebuksz Voivod csontzuzo pancélkesztylijének csapa-
sa elol, és meélyen beled6fod a Végzet Landzsajat pan-
celozott testébe. A meglepetéstdl hangosan felsikolt,
téged pedig hatrarepit az Eletenergia hirtelen robba-
nasa. Lélegzeted is elakad a csodalkozastol, mikdzben
a sarban hanyatt fekve szemtanuja vagy azon esemé-
nyeknek, melyek felfogoképességed hataran is majd-
nem talmennek. A csoszogo Eléholtak Osszerogynak,
visszahanyatlanak sirjaikba. Az 6t Arnyékharcos elo
testet Olt, de csak azért, hogy az orvénylo Eletener-
gia az ég felé rantsa Oket. Az 6t torékeny arnyék a
szélben, orditva darabjaira hullik; a Harcosok sosem
téernek mar vissza. Ekkor visszanézel Voivodra, és azt
latod, hogy a pancélja eltlint, felfedve ezzel egy leso-
vanyodott oregember alakjat. Botladozva 1épdel elére,
mikézben sirva mondja: — Elet! Mar teljesen elfelej-
tettem... a viragok illata, a szell6 simogatasa... én...
én...

Az Id6 Novérei, a Szarvas Isten és a Zdldlomb
Mano megjelennek elotted. Egyszerre szolalnak meg,
egylitt mondjak neked: — Jol teljesitettel! EllGzted a
Halal gonosz kezének arnyékat, és a helyét végre a
mindent megbocsato Elet viragzasa veheti at. Ezzel a
hdsi tettel helyrehoztal minden rosszat, és visszasze-
rezt¢l mindent, ami elveszett. Voivod, az Apokalipszis
Hadvezére, ismét halando ember. Vidd magaddal, és
tanitsd meg ra, hogy miként lehet Gjra élni — ezzel
ismét eltlinnek.

Ott allsz a szelfutta csatatéren, atkarolod az dreg val-
lat, aki még mindig sirdogal afelett érzett 6romeben,
hogy ismet élhet.



Steve Jackson és Ian Livingstone

Magyarorszagon megjelent kényvei:
Kaland Jaték Kockazat kotetek: Fantazia Harcos kétetek:
1. Halallabirintus 1989 1. Ur-Orgyilkos 1992
2. ATizhegy Varazsloja 1989 2. A Mélység Rabszolgii 1992
3. Az orszagit harcosa 1989 3. AKetheri Maffia 1993
4. A Gyikkirily szigete 1989 4 Robot Kommandd 1993
5. A Skorpidk Mocsara 1989 5. EgiFejedelem 1993
6. AKiosz Fellegvara 1990 6. Lazadok Bolygdja 1993
7. AVértengerek 1990 7. Taldlkozas FEAR -rel 1993
8. A Hoboszorkany barlangjai 1990 8 Csillaghajo 1993
9. Bajnokok prébaja 1990 9. Csillagkdzi Fejvadasz 1993
10. A Halaltalizman 1990 10. Lopakodd Lelkek 1993
11. A rémiilet Gtveszidje 1990 11. Ahalal Seregei 1993
12. Tolvajok Varosa 1991
13. A Szamuraj kardja 1991
14. Az Elatkozott haz 1991
15. A Pusztitis Maszkjai 1991 Kaland Jaték Kockéazat kézikényve:
16. A 'Végzet Erdeje 1991 i
17. A varazslé kriptaja 1993 TITAN 1991
Kaland Jaték Varazslat 3 kotete: Kaland Jaték Varazslat 4. kotete:
1. A Shamutanti Dombok 1992 4 Kirdlyok Korondja 1993
2. Kharé - A Csapdik Kikétovarosa 1992
3. Hét Sarkanykigyd 1992
Kaland Jaték Kockéazat (Szukits konyvkiadd):
1. Démonlovagok 1998
2. Zagor Legendija 2001
Kaland Jaték Kockazat (Zagor.hu):
1. A Sarkany szeme 2009 17. Sardath ostroma 2011
2. A Pusztitd 2009 18. A Kard Mestere 2011
3. Visszatérés a Tlizhegybe 2009 19. Varazstird 2011
4. Vérescsont 2010 20. A Hercegek viadala: AHU 2011
5. Ejsarkany 2010 21. A Hercegek viadala: AVU 2011
6. A Mumia Atka 2010 22. Orjongd Agyarak 2011
7. AMeélység démonai 2010 23. A Vampir kriptaja 2012
8. Ejféli Tolvaj 2010 24. A Vampir bosszija 2012
9. A Lidérckastély mélyén 2010 25. A Pusztitas Tomya 2012
10. A Tiizhegy Varazsloja (szines) 2010 26. A Halal Seregei 2012
11. A Nekromanta éjszakaja 2010 27. Lélekrabld 2012
12. Az Fldholtak szigete 2010 28. A Sotétség Torei 2012
13. Vihargyilkos 2010 29. A Mélység Rabszolgal 2012
14. A Vérfarkas iivoltése 2010 30. A Zombik vére 2012
15. A Kétéhi Joslat 2011 31. A Zombik vére (szines) 2013
16. AKaosz Ura 2011 32. Amyékharcosok Legendaja 2013
Kaland Jaték Varazslat (Zagor. hu):
A Vardzslatok Kényve 2010
A Kiralyok Korondja 2011



Kaland - Jaték - Kockazat weboldal

! ZAGOR.HU

* koényvismertetok

»  képek, illusztraciok

* koényvboritok, térképek
«  végigjatszasok

+ let6ltheté konyvek

» elokésziiletben 1évo konyvek
*  forum

Ne feledd: A fohos Te vagy!
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Kinyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A f6hés TE vagy.

Eletre kelt egy legenda!

Kiilands ériilet pusztit Gallantarigban. Ot ki-

sértet gyilkolja a falus z Arnyékharco-

sok titokzatos lények egy 6si legendabol, akik

valahogyan visszatértek az élk sordba. De
vajon tényleg nem tbbek ennél?

Harcedzett veterin vagy, akit a rejtély megol-

dasara béreltek fel, ehhez hasonléo kihivassal

azonban még TE sem talilkoztil eddigi életed-

ben, az Arnyékharcosok borzalmas titka ugyan-
is az egész Ovilagot fenyegeti.

TE dontdd el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel keriilsz a csapdibél, me-
lyik teremtménnyel csapsz ssze.

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

A megoldis a TE kezedben van!
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