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Bevezetés

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

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

igy hat ezt a kdnyvet ne agy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezetd utan. A — hosszabb-révidebb —
bekezdések viselnek szamokat egytdl négyszazig. Ezek
kozott elére-hatra lapozva haladsz eldre a torténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

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

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

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE
és MAGIA ebben a koényvben, megtudod a kovetke-
zOkbol. Ha netan nem lenne teljesen vilagos a dolog,
ne torddj vele. Batran elOre! Vagj neki az olvasasnak,



menet kézben minden a helyére keriil! De ha elfe-
lejtenél valamit, hogyan kell jol megvivni egy harcot,
hogyan menekiilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a
jaték szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan kiizdj meg
Amarillia teremtmeényeivel?

Mielétt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az utra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettél, hogy erds légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak el6késziileteid, dobdkocka-
val dontsd el kezdd UGYESSEG és ELETERO pontjaidat.
Mindezek el6tt azonban valasztanod kell egy host,
akit a torténet soran Te személyesitesz meg. Javasol-
juk, hogy el6szor olvasd el a szabalyokat és a Hattér-
torténetet, majd pedig lapozz vissza ide, hogy akkor
valaszd ki, melyik karakter szeretnél lenni. LehetOsé-
geid a kovetkezok:

Anvar, a Barbar: Mint altalaban a Barbarok, te is
rendkiviil erGs és szivos vagy. Eddigi életed — a vada-
szatok és utazasaid a hegyvidékeken — megedzettek.
Vagy olyan harcos, mint barki mas Amarillia f6ldjén,
és bliszke vagy erre. Szinte semmilyen modjat nem
ismered a varazslasnak, de az igazat megvallva nem
is nagyon érdekel az ilyesmi. A magia a konyveket
bujo, nyamnyila alakok jatéka! Szivesebben bocsatko-
zol nyilt kiizdelembe, nem félsz senkitGl és semmi-
tol.



Braxus, a harcos: Neved tiszteletet parancsolo,
melyet egy rég halott amarilliai kiraly viselt hajdan.
Ki tudja, talan nemesi vér is csorgedezik ereidben.
Ugyanolyan jé harcos vagy, mint egy Barbar, s noha
kicsit kevésbé vagy szivos, jobban tudod hasznalni a
magiat. Te vagy talan a legsokoldalibb valamennyi
kalandozé koziil, nagyszerien bansz a karddal és az
ijjal, valamint képes vagy a legnagyobb hatékonysag-
gal hasznalni a varazsfegyvereket.

Pec6k, a Torpe: Meglehet, baratsagtalan és ingerlé-
keny vagy (ismerdseid egymas kozt gyakran a ,,Peckes
Pecok, a méregzsak” néven emlegetnek), de ugyan-
akkor szivos harcosnak vallhatod magad. A szerencse
altalaban kegyeibe fogad, ahogy sok mas, Foldmély-
orszagbol szarmazo Torpét is, és amikor kazamatak-
ban, fold alatti jaratokban kutakodsz, hasznat latod
azoknak a kiilonleges képességeidnek, amelyekkel az
emberek nem rendelkeznek. Hasznalsz magiat, ha
kell, de jobban bizol hiiséges baltadban.

Sallazar, a varazslo: Nincs énekmondo, aki valaha
is hdéskolteményt irna fegyverforgato vitézségedrol.
De kit érdekel ez? A magia mestere vagy: varazsigéid
segitségével elkeriilheted, megtévesztheted, legyen-
githeted vagy legy6zheted ellenfeleidet, és azt is tu-
dod, hogyan hasznald a varazseszkozoket oly modon,
ahogy egy hétkdéznapi harcos nem képes. Fortélyos,
lopakod6 kalandozdé vagy, és ha rakényszeritenek a
harcra, nem adod olcson az életed. A sors szeszélye
folytan neved megegyezik Amarillia néhai Nagyva-
razslojanak nevével, és te magabiztosan kiizdesz azért,
hogy egyszer valoban elnyerd ezt a rangot — bar tragi-
kus sorsat igyekszel elkertilni.



A 30-37. oldalakon talalod a Kalandlapokat, ame-
lyekre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE €S MAGIA
pontjaidat is. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat
a Kalandlapra, vagy fénymasolatot készitesz errdl az
oldalrol, hogy azt Gjabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO,
SZERENCSE ES MAGIA

Ugyesség

Dobj egy kockavall Ha Anvar vagy Braxus vagy,
adj 6-ot a dobott értékhez! Ha Pecok vagy, 5-6t, ha
Sallazar, 4-et adhatsz hozza. Jegyezd fel az Osszeget
Kalandlapod UGYESSEG rovatabal

Eleteré

Minden karakternél masként kell meghatarozni az
ELETEROT. Ha Anvar vagy, dobj egy kockaval, ¢s adj
18-at a dobott szamhoz! Ha Braxus vagy Pecok vagy,
dobj két kockaval és adj 12-t a dobott értékhez! Ha
Sallazar vagy, dobj harom kockaval, és adj 6-ot a do-
bott értékhez! Jegyezd fel a teljes Osszeget Kalandla-
pod ELETERO rovatabal

Szerencse

Dobj egy kockaval! Ha Pecdk vagy, adj 5-6t a dobott
szamhoz, ha Anvar, 4-et! Ha Braxus vagy Sallazar
vagy, 3 pontot adhatsz a dobott értékhez. Jegyezd fel
az Osszeget Kalandlapod SZERENCSE rovatabal!



Magia Pontok

Karaktered meghatarozott szamu MAGIA ponttal kezdi
a kalandot. Ha Anvar vagy, 1 MAGIA ponttal rendelke-
zel, ha Braxus, 3-mal. Ha Pecok vagy, 2 MAGIA pontod
van, ha Sallazar, 7 MAGIA ponttal indulsz utnak.

Kilonb6zé okok miatt, melyeket majd részlete-
sen elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE
és MAGIA pontjaid a kalandok soran folyamatosan val-
toznak. Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt tana-
csoljuk, hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts
kéznél radirt. De soha ne tordld ki Kezdeti pontjai-
dat, mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE
és MAGIA pontokat szerezhetsz, Osszegiik soha nem
lépheti tul a Kezdeti értéket, kivéve néhany nagyon
ritka alkalmat, amikor a megfeleld oldalon ezt az uta-
sitast kapod.

UcvEssiG pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél t6bb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire vagy szerencsés ember.

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




A CSATA

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

ElGszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET €s
ELETEREJET a Karaktered Kalandlapjanak elsé tires
Harc Szornyekkel feliratot visel6 rovataba. A teremt-
mények pontszamait minden alkalommal megadja a
konyv, amikor 0sszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

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

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

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

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

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



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

7. Kezdd el a kovetkezd fordulot megléve UGYESSEG
pontjaid alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket
1-6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amig vagy a te,
vagy a teremtmény ELETERO pontjai nem fogynak
el (halal).

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél tobb lénnyel keriilnél egyszerre dsszelitko-
zésbe, mindig kozoljlik veled a harcra vonatkozo uta-
sitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell velik
megkiizdened, néha pedig mindegyikkel kiilon-kiilon.

Ha kiilon-kiilén kell harcolnod, akkor el6szor jatszd
le a harcot a szokott modon az elsé ellenfeleddel.
Amikor végzel vele, akkor folytasd a masodikkal,
majd a harmadikkal, és igy tovabb, amig mindegyi-
kiikkel nem végzel, vagy meg nem halsz.

Ha egyszerre kell harcolnod mindegyikiikkel, akkor
minden Harci Kérben hatarozd meg kiillon-kiilén az
Osszes résztvevo Tamadoerejét. Az adott korben az
okoz sebzést, akinek a legnagyobb a Tamadoereje. Ha
ez valamelyik ellenfeled, akkor te sebesiilsz meg (ha
ellenfeleid Tamadodereje megegyezik, akkor is csak az
egyikiik talal el). Ha a tied a legnagyobb, ugy te oko-
zol sebzést. Amennyiben a Tamadder6d megegyezik
valamelyik ellenfeledével, ugy egyik6tok sem visz be
sikeres talalatot.
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SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a szZERENCSE 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 kovetkezd mddon teheted préobara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvezd. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezményeit.

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

A SZERENCSE hasznalata csataban

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

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért 7Tedd
probara SZERENCSEDET, hogy csOkkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilnéd a teljes csapast.
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

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

Ugyességpréba

A kaland bizonyos részein olyan utasitast kaphatsz,
hogy tedd probara UGYESSEGED. A proba a kovetke-
zOképpen néz ki: dobj két kockaval. Amennyiben az
eredmény kisebb, vagy ugyanannyi, mint jelenlegi
UGYESSEG pontjaid szama, a proba sikeres volt, és az
események szamodra kedvezden folytatddnak. Ha a
dobott szam magasabb, mint UGYESSEG pontjaid sza-
ma, ugy elbuktal a proban, és kénytelen leszel elszen-
vedni a kovetkezményeket. A Szerencseprobatol eltérd-
en azonban itt nem sziikséges 1-gyel csdkkentened
képességed értékeét.
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Eszlelés-pr()ba

Ez az Ugyességproba specialis esete, amely azt hivatott
elddnteni, hogy vajon elkertili-e a figyelmedet valami
rejtett vagy eltakart dolog, vagy sem. Ilyen esetben
ugyanazt kell tenned, mint az Ugyességprobandl, a vo-
natkozo fejezetponton talalhato utasitas arra szolit fel,
hogy végezz Eszlelés-probat.

Magia pontok

A MAGIA pontok kétféleképpen hasznalhatok fel eb-
ben a kalandban: egyrészt varazslasra, masrészt va-
razstargyak hasznalatahoz.

Néhany fontos magikus eszkozt — amelyeket kalan-
dozasod soran talalhatsz meg — csakis akkor hasznal-
hatsz, ha varazserdd segitségével aktivalod. Amennyi-
ben talalsz egy ilyen eszkozt, és hasznalni akarod, vonj
le egyet az aktualis MAGIA pontjaidbol. Csakis ezutan
szamithatsz a targy leirasaban talalhatd képességek-
re. Ha nem rendelkezel MAGIA pontokkal és talalsz
valamilyen varazstargyat, donthetsz ugy is, hogy ma-
gadhoz veszed és feljegyzed a képességeit. Lehetsé-
ges, hogy a késGbbiekben egy vagy tobb MAGIA pontot
szerezz — elsOsorban Varazsgylrik révén —, és ha ez
megtorténik, akkor képes leszel aktivalni a korabban
felvett eszkozt.

A kaland soran barmelyik karakter bevethet varazs-
targyakat, am nem minden eszkozt hasznalhat barki;
a targy leirasaban talalhaté megjegyzésekbdl kideriil,
hogy ki vetheti be és ki nem. Ugyanigy az utazasok
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soran fellelt varazstekercsekrol is barmelyik hés képes
felolvasni a varazsigéket, de egy MAGIA pontot el kell
kolteni a varazslat aktivizalasahoz. A kaland kezde-
tekor csupan Sallazar ismer néhany igét, melyek az
Amarilliai Grimoarban talalhatoak. Ezeket barmikor
felhasznalhatja, mar amennyiben van hozza elegendd
MAGIA pontja. A varazsigék leirasabol kideriil, hogy
mikor és hol vethetdk be, valamint az is, milyen ha-
tasuk van. Ha Sallazart valasztod hosoédil, érdemes
lemasolnod a varazskonyvre vonatkozo részt, hogy a
jaték soran konnyebben elokereshesd az igéket.

A tobbi kalandozo is képes lehet varazslat haszna-
latara, de csak akkor, ha rabukkan egy-egy varazste-
kercsre, amelyen megtalalhaté valamelyik varazsige.
Ha igy keriil a birtokodba egy varazslat, az Amarilliai
Grimoarban nézhetsz utana az ige hasznalatara vo-
natkozo részleteknek.

AZ UGYESSEG, ELETERO, SZERENCSE
ES MAGIA PONTOK KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

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



ELETERS és ELELMISZER

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

Hatizsakodban tizenkét étkezésre elegendo élelmi-
szer van. Barmikor megallhatsz pihenni €s enni, ki-
véve, ahol erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés
4 pontot ad ELETERO pontjaidhoz, és 1-gyel csokkenti
Elelmiszer-tartalékodat. A Kalandlapodon kiilén Elel-
miszerkészlet rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fo-
gyasztottal. Ne feledd, hogy hossza utat kell megten-
ned, ezért bolcsen hasznald fel Elelmiszerkészletedet!

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

Bizonyos helyeken a szévegben olyan utasitast kap-
hatsz, hogy meg kell enned egy adag élelmet. Ilyen-
kor csékkentened kell 1-gyel Kalandlapodon az Elel-
miszerkészleted, azonban nem kapsz vissza elvesztett
ELETERO pontokat! Ha ilyenkor nem all rendelkezé-
sedre Elelmiszer, akkor 2-vel csdkkentened kell ELET-
ERO pontjaid szamat.

Kalandod soran bizonyos helyeken tovabbi élelem-
adagokat tudsz majd szerezni azokhoz, amik kiilde-
tésed kezdetekor a rendelkezésedre alltak. Ne feledd
azonban, hogy egyszerre maximum 12 adag élelem
lehet nalad!
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SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, koszonhetGen a 7edd probara a SZERENCSEDET
felszolitasoknak. SZERENCSE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen SzE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a konyv
megfelel6 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.

MAGIA pontok

MAGIA pontjaid szama minden alkalommal cs6kken,
valahanyszor varazstargyra bukkansz és felhasznalod
azt, illetve elmondasz egy varazsigét. Am id6r6l-idére
raakadhatsz olyan varazslatos helyekre és eszkdzokre,
amelyek szaporithatjak MAGTIA pontjaidat. Ne felejtsd
el azonban, hogy a MAGIAD soha nem haladhatja meg a
Kezdeti értéket, hacsak a sz6veg nem tesz egyértelmd
utalast erre. A MAGIA pontok értékesek, szamodra is
szlken szabta ki Oket a sors, mindig figyelj oda, hogy
bolcsen hasznald fel azt, ami a rendelkezésedre all.
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FELSZERELES

A torténet elején felszerelésed egyszerd és nélkiloz-
hetetlen eszk6zokbdl all, amelyekre utad soran sziik-
séged lesz. Rendelkezel néhany Aranytallérral is, ezek-
bol a kaland kezdetén tovabbi targyakat vasarolhatsz.
Minden kalandozonal megtalalhatdk a kovetkezd hol-
mik: vékony bOrpancél, kis pajzs, lampas, hogy lass a
sotétben. Hogy felszerelésedet legyen hova elhelyezni,
magaddal hordasz egy hatizsakot, amelyben tizenkét
étkezésre elegendS Elelmiszer is talalhaté. Tartasz
magadnal egy tartalék kést is, ezt el6kaphatod abban
a kellemetlen esetben, ha ne adj’ isten elvesztenéd
az elsodleges fegyveredet. Ha rakényszeriilsz, hogy
ezt a kést hasznald a harcok soran, csapasaid csupan
egy ELETERO pontnyi sebet okoznak ellenfelednek.
Ha Braxus vagy, egy kardot is 6veztél; ha Anvar vagy
Pecok a hdsod, csatabardot hordasz, mig Sallazarként
erds botot tartasz magadnal. Felszerelésedhez tarto-
zik még egy bOr erszény is, amelyben Aranytallérjai-
dat tartod. Hogy pontosan mennyi pénzed van, azt a
kovetkezOoképpen tudhatod meg. Dobj harom kocka-
val, és az eredményhez adj kettdt. A kapott szam (5 és
20 kozott lesz) mutatja, mekkora vagyonod van. Ha
hosoéd Pecok, a Torpe, gyarapitsd tovabbi 6t Arannyal
az erszényed tartalmat — kdzismert, hogy a Torpék ra-
jonganak a nemesfémekért!

Utad soran kincsekre bukkanhatsz, Aranytallérokra,
értékes targyakra, eszk6zokre. Valahanyszor ilyesmire
talalsz, jegyezd fel Kalandlapod Kincs rovataba a gya-
rapodast. A kalandban elGallhat olyan helyzet, amikor
értékeidet bevalthatod felszerelésre, segitségre vagy
informaciora, ezért érdemes lelkiismeretesen vezetni,
hogy mennyi kincset gylijtottél dssze.



ELONYOK

Minden kalandoz6 — Anvar, Braxus, Pecok és Sallazar
— rendelkezik néhany kilonleges elonnyel, amely
csakis ra jellemzd.

Anvarnak hatodik érzéke van, igy elOre megérzi a
ra leselked6 veszélyt. Mas karakter néha belefuthat
olyan teremtményekbe, vagy akar csapdakba is, ame-
lyek meglepetést okoznak neki és megsebzik, mielGtt
6 mérhetne csapast rajuk. Anvar soha nem jarhat igy,
ezért akkor, amikor a szOveg utasitasa szerint a meg-
lepetésszer( tamadas miatt le kell vonni valamennyit
az ELETERO pontokbodl, Anvar ELETEREJE sértetlen
marad. O képes idSben észrevenni és kikeriilni a té-
madasokat!

Braxus legnagyobb el6nye a sokoldalusag. Szabadon
hasznalhat barmilyen fegyvert vagy vértezetet, olyat
is, amilyet a tobbiek nem. R4 nem vonatkoznak azok
a hatranyok, amelyek a tobbiekre igen.

Pecok kimerité ismeretekkel rendelkezik bizonyos
fold alatt 6lalkodo szornyekrdl, ismeri gyenge pont-
jaikat, tudja, hogyan tamadjon rajuk a legeredménye-
sebben. Ha olyan ellenféllel keriil szembe, amely ne-
vében benne van a k6 sz6 (Kdszobor, Kégolem, stb.),
a'Tamadoereje a kiizdelem idejére kettovel megnd.

Sallazart kivalo figyelemmel és éleslatassal aldotta
meg a sors. Valahanyszor Eszlelés-prébdt kell végre-
hajtania, a kidobott értékbol levonhat kettot. Képes
elolvasni a kiilonleges varazskonyveket, megérti az
olyan magikus runak jelentését, amelyeket mas hosok
nem.
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HATRANYOK

Minden kalandozénak megvannak a maga gyengeéi,
melyek ellensulyozzak kiilonleges képességeiket.

Anvar kényelmetlennek érez minden fémbdl késziilt
vértezetet (lancinget vagy lemezpancélt), és az ilyesmi
csak hatraltatja a mozgasban. Ha 6t valasztod, nem
vehetsz fel lemezpancélt, és hordhatsz ugyan lancin-
get, de az ennek viseléséért jaré bonuszok nem adod-
nak hozza Tamadoerejéhez. Bar hosszuijat hasznalhat,
a szamszerijjal nem tud banni. Ha mégis ez utdbbival
probalkozna, kett6vel csokkenteni kell Tamadoderejét.

Sallazar hasonl6é problémaval kiizd, am ez nala még
sulyosabb: lancinget sem viselhet, lemezpancélban
pedig mozdulni sem birna. Ezen feliil nem harcolhat
ijjal, szamszerijjal vagy kétkezes karddal — egyik ke-
zének allanddan szabadon kell maradnia, hogy vara-
zsolni tudjon.

Pecok nem forgathat kétkezes kardot, ez tul hosszu
a szamara; hosszuijjjal sem tud banni — ezt sem az 6
magassagahoz tervezték. Viselhet lancinget, de nem
vehet fel lemezpancélt, hacsak nem Torpeméretre
készitették. (Tehat: ha a szovegben nincs utalas arra,
hogy a kérdéses pancél Torpeméretl, akkor Pecok
nem veheti fel.)

Braxus olyan sokoldalu, hogy semmilyen hatrannyal
nem rendelkezik.

A t6bbi hés esetében mindig vedd figyelembe a Ka-
landlap Hatranyok rovataban feltiintetett bejegyzése-
ket.
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KULONLEGES KINCSEK

Veszélyekben bovelkedd kildetésed soran szamos
kincset talalhatsz. Azokban a sotét kazamatakban,
amelyek mélyére utad vezet, néhany kincs egymashoz
hasonlé formaban lelhetd fel. Ezek a Toronyszelen-
cék. Ezek mindegyike apré faladikd, zarszerkezetiiket
csapda védi. Valahanyszor ratalalsz egy ilyen szelen-
cére, és ugy dontesz, hogy megprobalod kinyitni (ez
természetesen nem kotelezd!), Szerencseprobar kell
végrehajtanod. Ha szerencsés vagy, sikeriil minden
probléma nélkiil kinyitni a ladikat, ellenkez6 esetben
a zarszerkezetbol elGcsap egy borotvaéles, hajlitott
penge, ami mély sebet ejt a kezeden és harom ponttal
csOkkenti az ELETERODET. A csapda elkeriilhetd egy
egyszerl Nyitovarazs alkalmazasaval (amennyiben
rendelkezésedre all ez az ige). A varazsige felnyitja a
ladikat, méghozza anélkiil, hogy az barmilyen kelle-
metlenséget okozna neked.

Valahanyszor rabukkansz egy Toronyszelencére és
felnyitod, dobj egy kockaval. Ha paratlan szamot
dobsz, egy Aranytalizmant talalsz, paros szam ese-
tén pedig egy Eziisttért. Minden alkalommal, amikor
magadhoz veszed ezek egyikét, noveld eggyel SZEREN-
csED aktualis értékét. Kalandlapod Aranytalizmanok
és Ezlsttorok rovataiba pontosan jegyezd fel, hogy
utad soran hany ilyen targyat talalsz, mivel a végso,
mindent eldontd csataban nagy sziikséged lesz ezekre
a kincsekre.
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Ha melléd szegddik a szerencse, talalhatsz egy-két
Varazsgyurtit is. Valahanyszor talalsz egy ilyen gyd-
rat, visszaallithatod egy elhasznalt MAGIA pontodat
(értelemszerlien a VarazsgyUlrd hasznalatara nem kell
MAGIA pontot koéltened). Ha MAGIA pontjaid szama
a Kezden értéken all, elteheted a gytrtt, és yjra elo-
veheted akkor, amikor mar felhasznaltal egy MAGIA
pontot. A Varazsgylrld nem hasznalhaté arra, hogy a
MAGIA pontjaid szamat a Kezdeti érték f6lé noveld.
Ha Avana elég kegyes hozzad, rabukkanhatsz mas
varazslatos eszkozokre is. Ilyenkor jegyezd fel ponto-
san, mire valo a targy, és hogyan segithet kiildetésed
teljesitésében. A megfeleld idében felhasznalt meg-
feleld varazstargy hidalhatja at azt a kis tavolsagot,
amely a csufos bukast a dics6 gy6zelemtdl elvalasztja.

KULONLEGES VESZELYEK

A szamos veszély mellett fert6z6 betegségek és mér-
gek is fenyegethetik kalandod sikerét. A patkanyok,
vampirdenevérek és mas szornyetegek harapasa okoz-
hat ilyen korokat. A vonatkozo fejezetponton tajé-
koztatast talalsz arrdl, mivel jar egy-egy korsag. Ha
annyira rad jar a rud, hogy egyidejlleg két vagy tobb
betegséget is elkapsz, azok hatasai 0sszeadddnak. Le-
hetdség szerint tégy meg mindent a szOrnyld nyava-
lyak megel6zésére, ha pedig ezzel mar elkéstél, azon-
nal keress segitséget vagy mas modot a gydgyulasra.
Egyes gonosz ellenfeleid néha arra vetemednek,
hogy mérgezett fegyverrel tamadjanak rad. Az ilyen
fegyverek kétszeres pusztitast visznek végbe: egyrészt
sebet nyitnak, masrészt a rajuk kent méreg okoz bajt.
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Gondosan vezesd mind a sebestilésekbdl, mind a mér-
gekbol szarmazo veszteségeidet, mivel — bar mindket-
tOt az ELETEREJEBOL kell levonni — az utobbit specialis
ellenmergekkel és gyogyirekkel is helyre lehet hozni.
Az ilyen gyogyitd szerek azonban semmit sem érnek a
fegyverektGOl szarmazo, vérzé sebek ellen.

TANACSOK A JATEKHOZ

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

Nem mindenitt var kincs vagy hasznos informacio.
Sokszor kertilsz csapdaba, vagy botlasz olyan teremt-
ményekbe, amelyekkel kétségkiviil meg kell kiizde-
ned. Sok hamis nyom van, de ha kitartéan haladsz
célod felé, nem kétséges, hogy eléred, amit szeretnél.
Mindazonaltal, minél tobb teriiletet jarsz be, annal
nagyobb a valdszinlsége, hogy sikerrel jarsz kiildeté-
sed soran.

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

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

Kisérjen az istenek szerencséje kalandjaid soran!
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AZ AMARILLIAI GRIMOAR

Minden varazsige felhasznalasa egy MAGIA pontba ke-
ril, hacsak a leiras nem rendelkezik masként. Akkor is
egy MAGIA pont sziikséges a bevetéséhez, ha az igét te-
kercsen talaltad. Azokbol a varazslatokbol, amelyeket
kozvetlentl a csatak elott kell bevetni, egyszerre csak
egyet lehet felhasznalni. Nem lehet példaul a csata
elétt az Ugyességnivelést és a Villamkeszet is aktivizalni,
csakis az egyiket.

Etelteremtés
Ezzel a varazslattal Elelmiszert hozhatsz 1étre. Egy
MAGIA pont felhasznalasaval eggyel novelheted Elel-
miszerkészleted szamat, két MAGIA pontért harommal,
harom pontért pedig ottel. Ez a varazsige nem hasz-
nalhaté harc kdzben.

Szokkenés
E varazslat segitségével akar hat méter tavolsagra is
koénnyedén elugorhatsz. Ha barmilyen akadaly all-
ja utadat (szakadék, csapdakkal teli folyoso, stb.), és
ezek mérete a leiras szerint nem haladja meg a hat
meétert, bevetheted ezt az igét. Ez a varazsige nem
hasznalhat6 harc kdzben.

Feényesség

Ha a lampasod elveszett, vagy valamiért nem muako-
dik, ezzel az igével létrehozhatsz egy kis fénygémbot,
amelyet barhol elhelyezhetsz. A fénygémb hosszu
idOre biztositja a fényt, amikor a sziikség ugy kivan-
ja. A varazslat minden egyes bevetésével a folyosonak
csupan egyetlen szakaszat lehet megvilagitani. Ez a
varazsige nem hasznalhato harc kozben.
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Szerencsendvelés
Ez a varazsige eggyel megndveli SZERENCSE pontjaid
szamat. A pontok szama nem haladhatja meg a Kezde-
u értéket. A varazsige nem hasznalhato harc kdzben.

Nyitévarazs
Ennek az egyszeri varazslatnak a segitségével bizton-
sagosan kinyithatsz egy csapdaval ellatott kincsesladat
vagy bezart ajtot. Amennyiben a ladara vagy az ajtora
csapdat tettek, akkor az a varazsige hatasara artalmat-
lanna valik (még akkor is, ha magikus csapdarol van
$z0). A varazsige nem hasznalhat6 harc kozben.

Ugyességnivelés

Ez a varazslat képessé tesz arra, hogy gyorsabban
mozogj, illetve gyorsabban reagalj, mert révid id6re
eggyel megnoveli UGYESSEGED értékét. Kozvetleniil
csata elott vetheted be, de harc kozben mar nem. Ak-
kor is hasznalhatod, ha valamiért probara kell tenned
UGYESSEGED. A varazslat hatasa csata vagy Ugyesség-
proba utan azonnal elmulik.

Villamkéz
Ez a varazslat két MAGIA pontba keril. Koézvetlenil
csata elott vetheted be, harc kézben mar nem. Az els6
harom Harci Koérben kétszer dobhatsz Tamadoerot,
és a magasabb dobott értéket hasznalhatod.
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Trizgolyo

Ez a varazslat két MAGTIA pontba keriil. Barmely Harci
Korben alkalmazhatod fegyveres tamadas helyett. Az
el6tt hasznald, hogy dobsz sajat és ellenfeled Tamado-
erejének kiszamitasara. Ha a te Tamadoerdd nagyobb,
ellenfeled testét langnyelvek boritjak el, és elveszit 5
ELETERO pontot. Ha viszont a te Tamadderdd kisebb,
a varazslat szétfoszlik és ellenfeled megsebez.

Varazslepel
Két MAGIA pontba keriil. Barmikor hasznalhatod, ki-
vétel harc kézben. Miutan létrejott, a kovetkezo va-
razslat, amelyet ellened probalnak bevetni, hatasta-
lanna valik. A Varazslepel csupan egyetlen varazslat
ellen 6v meg.

Haldalvarazs
Harom MAGIA pontba keriil. Barmely Harci Kérben
alkalmazhatod. Ha nagyobb a Tamadoéerdd, mint az
ellenfeledé, a varazsige azonnal meg6l barkit, akinek
UGYESSEGE 9, vagy ennél alacsonyabb. A varazslat
nem hat az éléholtakra, sem pedig Zagorra.
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Villamcsapas
Harom MAcia pontba keriil. Ugyantgy miikodik,
mint a Tlzgolyo, am ha sikeresen létrejon, ellenfeled
testébe fehéren izz6 villamnyalab csapodik, amely 7
ELETERO pontot von le tdle.

Téleportalas

Neégy MAGTA pontba kerill. Ennek a varazslatnak a
segitségével nagy tavolsagokat tehetsz meg a labirin-
tuson keresztiil, azonnali magikus teleportalassal, igy
elkeriilheted ellenségeidet és a veszélyforrasokat. Ezt
a varazsigét csak specialis, magikus kapuk el6tt lehet
alkalmazni. Amikor rabukkansz egy ilyen kapura, a
szoveg mindig fel fogja ajanlani szadmodra a lehet6-
séget, hogy hasznald ezt az igét, és amennyiben igy
teszel, meg fogja mondani, hova kell majd lapoznod.

Kincsidezés

Ot MAGIA pontba keriil. Ezzel a varazslattal megidéz-
hetsz egy Aranytalizmant vagy egy Eziisttort (te dont-
heted el, hogy melyiket) a labirintus elrejtett kincsei
koézil. Ha hasznalod, eggyel noveld meg a megfeleld
kincs szamat. Az egész kiildetés alatt legfeljebb két-
szer hasznalhatod a Kincsidézést. Az igy szerzett Ta-
lizmanokért és TOrokért nem jar SZERENCSE pont.




KACADDLAP

ANVAR, A BARBAR FELSZERELESI TARGYAK:

UGYESSEG ELONYOK: HATRANYOK:

Kezdeti Nem lehet meglepni. Nem viselhet lemezpdncélt. Nem

HEVESSER: kap plusz pontot a Tamadéerejé-
hez, ha ldncinget hord. Ha szdm-
szerijat haszndl, 2-vel esékkente-
ned kell a Tamadéerejét.

ELETERO

Kezdeti

életerd:

KINCS: ELELMISZERKESZLET:

ARANYTALIZMANOK:

SZERENCSE

Kezdeti

szerencse:
EZUSTTOROK:

Aranytallér

MAGIA JEGYZETEK:

Kezdeti

mdgia: 1




HARC SZORNYEKKEL

l’_:}gyesség.' {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
l’_:}gyesség.' {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
l’_?gyesség.' {?gyesség: (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
U 'gyesség: {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:




KACADDLAP

BRAXUS, AHARCOS

FELSZERELESI TARGYAK:

UGYESSEG

Kezdeti
ligyesség:

ELETERO

ELONYOK:
Bdrmilyen fegyvert haszndlhat.

HATRANYOK:

Kezdeti

életerd:

SZERENCSE

Kezdeti
szerencse:

KINCS:

Aranytallér

ELELMISZERKESZLET:

ARANYTALIZMANOK:

EZUSTTOROK:

MAGIA

Kezdeti
mdgia: 3

JEGYZETEK:




HARC SZORNYEKKEL

l’_:}gyesség.' {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
l’_:}gyesség.' {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
l’_?gyesség.' {?gyesség: (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
U 'gyesség: {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:




KACADDLAP

PECOK, A TORPE FELSZERELESI TARGYAK:
UGYESSEG ELONYOK: HATRANYOK:
Kezdeti Néveld kettivel a Tamaddere- Nem képes haszndlni hossziijat és
HEVESSER: Jét, ha készérnyekkel kiizd, kétkezes fegyvereket.
ELETERO
Kezdeti
életerd:
KINCS: ELELMISZERKESZLET:
ARANYTALIZMANOK:
SZERENCSE
Kezdeti
SZerencse.
EZUSTTOROK:
Aranytallér
MAGIA JEGYZETEK:
Kezdeti
mdgia: 2




HARC SZORNYEKKEL

l’_:}gyesség.' {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
l’_:}gyesség.' {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
l’_?gyesség.' {?gyesség: (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
U 'gyesség: {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:




KACADDLAP

SALLAZAR, A VARAZSLO FELSZERELESI TARGYAK:
UGYESSEG ELONYOK: HATRANYOK:
Kezdeti Néveld kettdvel az iigyeségét, Nem haszndlhat fémpdncélt és két-
ugyesseg. ha felismeroképesség-probdt kezes fegyvereket.
végzel.
ELETERO
Kezdeti
életerd:
KINCS: ELELMISZERKESZLET:
ARANYTALIZMANOK:
SZERENCSE
Kezdeti
szerencse:
EZUSTTOROK:
Aranytallér
MAGIA JEGYZETEK:
Kezdeti
mdgia: 7




HARC SZORNYEKKEL

l’_:}gyesség.' {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
l’_:}gyesség.' {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
l’_?gyesség.' {?gyesség: (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:
U 'gyesség: {;fgyesség.' (?gyesség:
Eleterd: Eleterd: Eletero:




Hattértortenet

Ot hosszt, keserves esztendeje mar, hogy a Csontdé-
mon hadai lerohantak Amarillia csodakkal és veszé-
lyekkel teli foldjét. Ocsmany éléholtak és Orkok hada
lepte el a birodalmat, Harci Sarkanyok ezerszamra
pusztitottak az embereket, a Torpéket, az Elfeket és
a Kentaurokat, mire a Lélekurnaval sikeriilt csapda-
ba ejteni a Démont. Végiil eljott a gyozelem napja, de
milyen aron! Mindmaig Zombik, Orkok és mas undo-
rité teremtmények koborolnak szerteszét a vidéken,
mert csupan egy maroknyi bator harcos maradt, aki
felvehetné vellik a kiizdelmet. Beszélik, hogy Irian, a
gyermek-kiraly udvarat is megosztja a kicsinyes civa-
kodas és az askalodo intrika, fondorkodo6 tanacsnokok
veszik koriil. Az emberek zart ablakok és bereteszelt
ajtok mogott élnek. Mar alig emlékszik valaki a meleg
vendégszeretetre, amellyel valaha a hozzad hasonlo
utazokat fogadtak.

T6bb napi faraszto utazas végén érkezel meg a Jég-
stiveg-szigetcsoport legmesszibb szigetére, Katlanra,
ott is Menedékvarba, a kiraly udvaraba. Azonnal az
uralkodd elé vezetnek. Irian kiilseje kissé meglep,
mert az emberek még mindig gyermek-kiralyként
emlegetik, pedig mar szinte teljesen felndtt. Jollehet
erds testalkata, de nyilvanvaloan jaratlan az uralkodas
tudomanyaban, bar hangja parancsolashoz szokott, és
fellépése hatarozott.

— Udvozollek — szolit meg, mikor térdre ereszkedsz
tronja elStt. — O, kérlek, allj fel! Van mar elég talp-
nyalom. Koétve hiszem, hogy tudnék mit kezdeni egy
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ujabbal. Gyere velem! — Felall, és kifelé indul a tron-
terembol. Végigvezet egy keskeny folyoson, egyenesen
maganlakosztalyaba. Kissé meglep kozvetlensége, de
koveted.

— Figyelj! — mondja, és az asztalhoz lépve felemel egy
aranyrunakkal himzett, fekete terit6t. Ovatosan meg-
dorzsoli vele az aldla el6bukkand emberfej nagysagu,
kék-fehér kristalygdmbot, ami halk, zimmaogd hangot
hallat, a szoba kozepén pedig kisérteties latomas je-
lenik meg. Fehér haju 6regember il egy hihetetleniil
rendetlen, zsufolt dolgozdszobaban: a padlot és a fali
polcokat papirok, kristalygdmbok, denevérszarny-ko-
tegek, gyogyparlatos Givegcsék és mindenféle hasonla-
tos kacatok boritjak egymasra hanyva.

A vénember ingeriilten pillant fel munkajabol. — No-
hat! Mi van? — méltatlankodik.

— Gereth, itt a hds, akirdl beszéltem neked. Mondd
el neki is, amirdl nekem beszéltél... Vagy talan tobbet
is megtudtal azota?

— O, igen... hm... hm... Nos, gondolom beszéltél
neki a Démontronrol, és elmagyaraztad a rezgés-visz-
szacsatolas jelenségét, és...

A kiraly ekkor a jelenés szavaba vag. — Fogy az ido.
Te ugyis jobban el tudod magyarazni, mint én.

Az oreg feléd forditja tekintetét, és kissé rosszalléan
néz rad.

— Khm... khm... J6l van, no, akkor jol figyelj, fiatal
baratom. Feltételezem, hogy hallottal mar Kraal ki-
ralyrdl, és a Feneketlen Kutbol szabadult Csontdé-
mon felett aratott gyozelmérdl.

Végigfut a hatadon a hideg. Mindenki tudja, hogyan
gyozték le a Csontdémon seregeit, és hogy a Démont
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magat a Lélekurnaba zartak a Veszedelem Siksag ha-
talmas pusztasaganak kézepén, ott, ahol a Feneketlen
Kut ontja magabdl a fiistét és a halalos parat mind
a mai napig. Bar ez mar t6bb évvel ezelott tortént, a
borzalmas haboru utotte sebek még ma sem gydgyul-
tak be egészen Amarillia testén.

— Es a Lélekurnarol hallottal mar? — Bolintasz. — Nos,
amikor elkészitették, olyan varazslatot bocsatottak ra,
amitdl alkalmassa valt a Démon szamiizésére a Kilso
Vilagokba. Sajnos az ige raolvasasa nem lett tokéletes.
Mivel lehet6vé tette, hogy egy magikus lényt eltavolit-
sanak a segitségével a vilagotokbol, egy szerencsétlen
véletlennek kdszonhetden mellékhatasként egy olyan
rezgést hozott létre, amely bizonyos magikus lények
szamara lehetOvé tette, hogy belépjenek a vilagotok-
ba. Attdl tartok — folytatja az 6regember a tanitok mo-
doraban, mikézben megigazitja az orran 1ul6 furcsa,
apro okularéjat —, hogy egy minden kétséget kizaréan
magikus 1ény nemrégiben meg is tette ezt. Marmint
megjelent a ti vilagotokban. Kikeriilt a miénkbdl.
Nem mintha nagyon sajnalnank a tavozasat, de a mi
nyereségiink a ti vesztetek lehet, hacsak nem tudjatok
megallitani, miel6tt még teljes erejében kibontakoz-
na. A legaggasztobb az, hogy ez a 1ény éppen ott Iépett
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be a ti vilagotokba, ahova a Lélekurnat helyeztétek a
szamUzott Démonnal. Az Eziistvarnal. — Az Oreg itt
tart egy lélegzetvételnyi sziinetet. — A teremtményt
Zagornak hivjak. Nagy varazslo, az egyik leghatalma-
sabb, aki valaha is az én vilagomban jart. Az én ottho-
nomat egyébirant Titannak hivjak, gondolom tanitéoid
emlitést tettek rola. Allansia hatalmas kontinensérdl,
Feketehomok Kik6tordl, a blin varosarol, amelyet az
a nyomorult Lord Azzur és romlott cimborai kor-
manyoznak, az Ovilég hatalmas civilizaciéirol, Khul
mindenlivé bekuszo kdoszardl... hallottal mar ezek-
r6l? No mindegy... egyébként sem a hazamrol aka-
rok fecsegni, mert a végén elérzékenyulok, €s ez jelen
esetben puszta id6épocsékolas. Térjunk vissza Zagorra!

— Kétszer hittiik mar halottnak, kétszer tamasztotta
fel magat. Eredeti alakjabol mindossze egy csontkar
maradt, de ennyi éppen elég. Amikor a vilagotok ma-
gaba szivta, lénye egyesiilni kezdett a csapdaba esett
Démonéval, és démoni megtestesiilése most, ebben a
pillanatban is egyre ndvekszik. Bar tavoli otthonom-
bol nem all médomban beavatkozni az események
menetébe, annyit azért ki tudtam nyomozni, hogy
Zagor a ti vilagotokban van, és sikeriilt atkiildenem
néhany varazstargyat, ami segithet: Aranytalizmano-
kat és Ezuisttéroket. Annak a helynek a kdzelében szo-
rédtak szét, ahol most Zagor is ndvekszik. Mindegyik
gyengit rajta, igyhogy ha majd odaérsz, gy(jts Ossze
annyit koziilik, amennyit csak birsz.

Nem vagy elragadtatva attdl, hogy az G6regember
feltételezi, ezek utan egyenesen a hirhedten gonosz
és elhagyatott Eziistvar romjaihoz menetelsz! Tobb
szaz kilométerre van innét, s hogy odajuss, at kellene
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kelned a Fagypusztan és a veszélyes, szornyekkel teli
jéghideg tengereken. Am a férfi mar folytatja is mon-
dandojat.

— Ez alkalommal végleg meg kell semmisiteni Zagort.
Nem elegendo egyszerlien csak megolni. Meg kell bi-
zonyosodnod arrol, hogy teste maradéktalanul elégett
az Eziistvar alatt lobogd Tlizmagban, ahova vilagod
Magus Atyai Amarillia hatarairol megidézték a Nagy
Ttzfalat... de errdl, gondolom, mindent tudsz.

— Azt hittem, hogy ez csupan csak mese vagy valami
atverés — suttogja szomoruan a kiraly —, amig Gereth
nem emlitett bizonyos valtozasokat az Eziistvar kor-
nyéekén. Kémeim jelentése minden részletében meg-
erdsitette szavait.

Az oregember tekintete most felvidul. — Igen, igen,
a var. Valtozik, atalakul, magaba szivja Zagor Gsi va-
razserejet €s szolgait, és mindez egyre jobban erdsiti
noévekedése kézben. De nem minden varazserd sotét
€s gonosz ott. Bizonyara talalsz majd olyat — azokon
a targyakon kiviil is, melyeket én helyeztem oda —,
amely segitségedre lehet. De attdl tartok, hogy a Dé-
mon Harci Sarkanyai koziil a leghatalmasabbnak és
legveszélyesebbnek, amelyiknek tiz évvel ezelott si-
kertlt elkeriilnie a pusztulast a végsd csataban, van
valami koze a varbeli valtozasokhoz. Megismerkedett
a magia utjaival, és most Zagorral szovetkezve bosz-
szut akar allni bukasaért, és foldig akarja rombolni
egész Amarilliat. Lehet, hogy Oriiletében Zagort véli
a Démonnak, akit valaha szolgalt. Es részben igaza
is van. — A derengd jelenés halvanyodni kezd, korvo-
nalai megremegnek. Alig lathato, fehér sziporkak pat-
tannak le a csiszolt kristalygdmbrdl. Az O6regember
hangja egyszerre hangzik meglepettnek és dithdsnek.
— Ne, még ne! Még el kell mondanom, hogy a...
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Ekkor a kristaly millio szilankra robban szét. Irian
kirallyal kaban bamultok az asztal fiist6lgé maradva-
nyaira, ahol az imént még a gomb allott. Nem tudod,
hogy a magikus erG, amely megszakitotta az dregem-
ber vilaga és a ti vilagotok kozotti kapcsolatot, hon-
nan szarmazik, de azt érzed, hogy valami gonosz és
fenyeget6 dolog arad feléd a levegGbal.

— Bator kalandozom — szélit meg a kiraly kérlelo
hangon —, nincs mas, akit elkiildhetnék. A Magus
Atyak mindent megtesznek, amit tudnak, hogy tap-
laljak a Nagy Ttuzfalat, amely Amarilliat védi. Ha
lovagjaimnak és annak a néhany nemesnek, akikben
megbizhatok, tobb dolga van, mint amennyinek a vé-
gére tudnak jarni, mert meg kell akadalyozni, hogy
a kiralysag darabokra tépje Oonmagat. Kérlek, menj
el az Ezustvarhoz! Mar eldkészitettiink egy hajot a
szamodra. Pusztitsd el a szOrnyeteget, ami azért jott,
hogy leigazza orszagunkat! Térj vissza hozzam, miu-
tan véghezvitted kiildetésedet, mélton a lovagi rangra,
amit oromest neked adomanyozok!

Ugy érzed, egy orszag sorsanak stlya nyomja a val-
lad, nem utasithatod hat vissza a kérést.

Es most lapozz!
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1.

Egy hajé mar indulasra készen var, hogy elvigyen
keletre, a Toronysziget partjaihoz, amelyen az Eziist-
var fenséges, fenyegeté romjai emelkednek. Ha ugy
dontesz, hogy azonnal utnak indulsz, lapozz a 220-ra.
Ha el akarsz kolteni néhany aranyat, hogy kiegészitsd
felszerelésedet, lapozz az 56-ra. Ha probalsz keres-
ni még néhany Aranytallért indulas el6tt, lapozz a
206-ra. Ha beszélni akarsz a kiraly egyik bolcsével,
hogy tanacsot vagy segitséget kérj, mieldtt kihajozol,
lapozz a 154-re.

2.
Enned kell, mig itt id6zol. Az egyik parnaba bele-
tomve talalsz egy Varazsgytrlt. Mi tobb: a matrac ala
dugva ralelsz egy tekercsre, amin egy Nyitovarazs ol-
vashatd. Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért a leletért.
Lapozz a 33-ra.

3.

Egy hosszu folyoso elején allsz, nyugat felé tekintve.
A folyoso a tavolban északnak kanyarodik; a fordulo-
ban, pontosan veled szemben, a nyugati falszakaszon
egy ajto talalhato. Négy masik ajtot latsz a jaratban;
harmat a déli falon, egyet az északin, ami a téled leg-
tavolabbi déli ajtoval van szemben. Az északi falszaka-
szon egy ujabb, észak felé vezetd folyoso csatlakozik a
jarathoz, pontosan a dél fel6li kozépso és legkdzelebbi
ajto kozti részen. Biztosan érzed, hogy a jaraton to-
vabbhaladva kozelebb keriilhetsz az Ezilistvar szivé-
hez. Valassz egy teriiletet, amelyet fel akarsz fedezni!
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Merre indulsz?

Az els6 déli ajto felé? Lapozz a 320-ra.
A masodik dél feldli ajto felé? Lapozz a 144-re.
Az északi folyosoé iranyaba? Lapozz a 218-ra.

A legtavolabbi ajtohoz, a déli falon? Lapozz a 378-ra.
A folyoso északi oldalan 1évé

ajtohoz? Lapozz a 196-ra.
Az atjaro nyugati vége felé? Lapozz a 357-re.

4.

Mig a szOrny egyesiti 6nnén részeit, végrehajthatsz
két cselekedetet, mielStt harcolnod kellene. Példaul
elmondhatsz egy varazsigét, ehetsz egy adag ételt (a
két cselekedet koziil csak az egyik lehet evés), ihatsz
egy varazsitalt, stb. Ha ugy tetszik, akar két sikeres
csapast is bevihetsz neki, és igy akar 4 (tamadason-
ként 2) ponttal is csokkentheted az ELETEREJET, mie-
16tt megkezdhetné ellened a védekezést.

Csontvazsarkany UGYESSEG 10 ELETERO 20

Ha gy06z061, az itt lefolytatott kutatasodat nagyszeru si-
ker koronazza. Talalsz egy Toronyszelencét és egy ma-
sik kis ladikot is, amelyikben 7 Aranytallér van. Ra-
lelsz még egy vékony, elefantcsontbol késziilt palcara,
melyen eziist ranaberakas lathatd. Ez a palca hasznos
lehet szamodra, ha Sallazar, a varazsldé vagy. Ha az
vagy, lapozz a 25-re. Ha nem az vagy, lapozz az 51-re,
és folytasd mashol a kutatast.
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5.

A Solymok Jaratanak kézepén allsz. Dél felé nézve la-
tod az ajtot, melyen at erre a szintre jutottal. Keletre
egy z06ld ajto van a déli falon, aztan egy keresztez6dés,
melyen tul a folyoso kelet felé folytatodik, tovabbi aj-
tok nélkil. Nyugatra egy fehér ajtod talalhaté a déli
falon, majd egy folyosd, amely szintén dél felé visz.
Végiil van még néhany méterrel a folyosod vége elGtt
egy ajto a déli falon, éppen szemben egy észak felé
futo folyosoval. A szint egy olyan részén folytasd a ku-
tatast, ahol még nem jartal. Merre indulsz?

Dél felé indulsz? Lapozz a 399-re.
Kinyitod a keleti z6ld ajtot? Lapozz a 287-re.
Elindulsz a keleti utkeresztezodés

felé? Lapozz a 92-re.
Kinyitod a fehér szind, nyugati

ajtot? Lapozz a 224-re.

Kinyitod a tavolabbi nyugati ajtét? Lapozz a 275-re.
Nyugat felé indulsz, majd le a déli

folyoson? Lapozz a 72-re.
Nyugat felé indulsz, és fel az északi
folyoson? Lapozz a 385-re.
6.

1edd probara UGYESSEGED, de adj kett6t a dobott szam-
hoz, mivel az ajté nagyon nehéz! Ha a prdoba sikeres,
nagy eréfeszitéssel feltarod az ajtét. Akkor is ki tu-
dod nyitni, ha nem vagy sikeres, de ekkor oldaladban
meghuzddnak az izmok a nagy er6lkodéstol — csOk-
kentsd 2-vel ELETERO pontjaid szamat. Most pedig
tedd probara szERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 103-ra. Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 265-re.
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7.
Ismét a Bronz Jarat nevi széles folyoson allsz. Vissza-
térsz a kozepére, hogy ismét felmérd a terepet, és el-
dontsd, merre akarsz tovabb kutatni. Lapozz a 41-re.

8.

A falépcs6 aljaban allt kristalyajték darabokra torve
hevernek el6tted. Az ajtok mind megnyilnak eldtted,
amint a diihodt, gonosz magia bémbdlve 6rvénylik,
suvolt korilotted. Mindez maga a pokol! Ugy érzed,
mintha alomban mozognal, mar-mar alig vagy tu-
databan annak, ki vagy és pontosan hova mész, csak
lépkedsz el6re Gsztdndsen, akaraterddtdl hajtva, 6n-
tudatlanul. Atcsortetsz Thulu mészarszékszer(i trén-
termén, majd dél felé veszed az utad a kéhidhoz. Ez
ismét 100 masodpercedbe telik. Fontos dontést kell
meghoznod, mialatt keresztiilnyomulsz a hidon. Mi-
nél tobb SzZERENCSE pontot aldozol most fel, annal
gyorsabban leszel képes elorehaladni, elkeriilve a kii-
l6nféle akadalyokat, viszont minden ezutan kévetkezd
szerencseproba egyre kockazatosabb lesz. Osszesen 5
SZERENCSE pontot hasznalhatsz most fel a sebességed
novelésére. Dontsd el, hany pontot akarsz felaldozni,
azutan lapozz a 222-re.

9.
— Elranel vagyok, a mestertolvaj. Az Ezilistvar az egyik
régi vadaszteriiletem. Tobb helyes kis holmit emeltem
el innen, mint amennyit képes lennél szamba venni.
Habar mostanra nem sok minden maradt — nem bi-
zony! Hala ezeknek a blizl6 Orkoknak... Kifosztottak
a var nagy részét, a maradékot pedig szétverték. Va-
16szinlleg ez a mostani az utolsé latogatasom. Ideje
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haza-teleportalni magam. Ez minden, amit mondha-
tok. Kivéve, ha esetleg szeretnél vasarolni valamit. In-
formaciot? Esetleg némi Orkmérget? — Alkudozol egy
kicsit, és végiil sikeriil olyan arakban megegyeznetek,
melyek mindkett6toknek megfelelnek. Ha meg aka-
rod tudni, miféle targyakat tud felajanlani szamodra,
lapozz a 66-ra. Ha inkabb informacidra szomjaznal
tole, lapozz a 22-re.

10.
Belépsz ebbe a s6tét barlangba és megszemléled az
Osrégi, a mennyezet felé emelked6 és az onnan ala-
16g6 cseppkoveket. Kissé opalos, nyugodt, sekély
vizli tavacska csillan meg néhany méterrel elotted.
Homalyosan felrémlik elmédben a varbeli Arany-to
legendaja. A tavat egy régen halott alkimista terem-
tette, 6 hozta be ezt a becses fémet Amarillidba, ahol
eredetileg nem ismerték az aranyat. Hajt a kincs uta-
ni vagy, igy el6relépsz, hogy begyljts valamennyit az
értékes fémbol. Mikor azonban belegazolsz a sekély
vizbe, valami, amit eddig hatalmas sziklanak véltél,
most megmozdul: két gécsortds, henger alaku labara
emelkedik és megindul, hogy izzé-porra ztzzon. Ah-
hoz, hogy szerezz az aranybol, meg kell kiizdened a
kiilonos bestiaval. Ha inkabb el akarsz futni, vagy a
csata kozben barmikor menekildre fognad a dolgot, a
furcsa kéteremtmény a kézponti barlangig fog tildoz-
ni, de nem 1ép be oda. Ha igy teszel, lapozz a 186-ra.

Sziklaor UGYESSEG 8 ELETERO 14
Ha gy6z06l, dobj egy kockaval, és adj 2-t az eredmény-

hez! Ez a szam mutatja, hogy hany kis aranydarabot
gyUjtesz be az Arany-tobol. (Minden rog értéke egy
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Aranytallér értékével egyenld.) Talalsz még egy kris-
talytivegcsét is, mely szintelen olajat tartalmaz. Ennek
tartalmat csak egyetlen csataban hasznalhatod. Ha
nincs magikus fegyvered (néhany szOrnyetegre csak
varazslat alatt allo fegyverrel lehet lesujtani), am va-
lamelyik hagyomanyos fegyveredet bekened az olajjal,
egyetlen Osszecsapas idejére a fegyver magikussa va-
lik (de nem kapsz Tamadoer6dhoz plusz pontot). Ha
most atkutatnad a kifelé vezeto folyosordl nyilo oldal-
folyosoét, és még nem tetted ezt, lapozz a 208-ra. Ha
inkabb a kdzponti barlang kézepén fiiggo kotélhidnak
vagnal neki, lapozz a 186-ra.

11.
Sajnos a mogotted alldé O6rok roppant éberek. Egy
korbacsiuitéstol meglepetten térdre zuhansz. Vesztesz
2 ELETERO pontot, ¢és le kell vonnod 2-t a Tamado-
er6dbdl is az els6 Harci Korben, mialatt megpro-
balsz feltapaszkodni a f6ldr6l. De ennél is rosszabb,
hogy tamadoéid félelmetes és rettenetes ellenfelek. A
Pokolcsahosokat, melyek jo két méter magasak, Zagor
hozta magaval valamelyik rettenetes kaoszsikrol. A
szornyetegek hatalmas, karmos keziikben korbacsot
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tartanak, erGsek, izmosak, raadasul egész testiiket at-
jarja az Orilet és a korsag. Csontvazpofajukrdl rot-
hadé hus csling, bikaszarvaik, amiket arra fognak
hasznalni, hogy fel6kleljenek vele, rendkiviil erdsek.
Ugyesen kezelik korbacsukat is. Egyszerre kell meg-
utk6znod veliak. Lapozz a 174-re, és harcolj!

12.

Hosszu id6t vesz igénybe, mire alaposan atkutatod a
sok halotermet, ezért enned kell 2 adag ¢élelmet. Az
egyik falon fliggl pajzs mogott egy gondosan elrejtett,
lezart badogdobozban rabukkansz két flaska gyogy-
noévényfozetre — mindkettd 4 ponttal néveli ELETERO-
DET, amikor megiszod a tartalmat (ezt megteheted
barmikor, kivéve csata kdzben). Talalsz harom vastag
szelet zablepényt is — katonaknak késziilt, varazslattal
kezelt talélo-csomagokat —, amelyek mindegyike elég
egy teljes étkezésre. Ezek olyan konnytiek, hogy elvi-
heted raadasként a tobbi ételeddel egytitt. Nyersz 1
SZERENCSE pontot. Sajnos hosszura nyald kutatasod
miatt Osszeakadsz egy kisérteties kdborloval. Amint
éppen indulni készilsz, egy vanszorgo, rothado tetem
tantorog feléd, gennyedzd husa koril legyek fenyege-
t6 felhbje dong. Nincs esélyed elmenekiilni, és érzed,
hogy ez a 1ény kiillonésen veszélyes.

Pestises UGYESSEG 5 ELETERO 4

Amint ellenfeled eldsz6r megsebez, lapozz a 45-re.
Ha gy06z0l, kinyithatod valamelyik szines ajtot, ha ko-
rabban még nem tetted ezt meg. Ha a kék ajtd mogé
nézn¢él be, lapozz a 327-re. Ha a sarga ajtot valasztod,
lapozz a 205-re. Ha inkabb elhagynad a barakkokat,
és masfelé folytatnad a kutatast, lapozz a 64-re.
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13.

Itt egy egyszerl ajté van, ami ugy tlnik, hogy kissé
megvetemedett. Raadasul zarva is van. Amint benyo-
mod az ajtot, karodra lesujt egy gonosz, fogazott éla
penge, amely a zartdl tavolabb esé ajtofélfabol vago-
dik ki. Vesztesz 2 £ELETERO pontot! Felsikoltasz a faj-
dalomtdl, és felkésziilsz, hogy megiitk6zz a csapdaval
felszerelt ajtd mogotti teremtményekkel. Legnagyobb
meglepetésedre azonban harom éhezd, rongyos, na-
gyon fiatal emberrel talalod szembe magad — az egyik
még alig érte el a férfikort! A szobaban, melyet egy
magikus faklya kékes fénye vilagit meg, egy rozoga
derékaljat, egy imbolygd asztalt, titétt-kopott széke-
ket és egy faladat pillantasz meg. A férfiak elhatralnak
el6led, mikdzben hosszu pengéji késeket tartanak
védekez6en maguk elé. Nyilvanvaloan félnek téled,
és nem tamadnak rad. Ha megtamadod Jket, lapozz
az 59-re. Ha inkabb szoba elegyednél veliik, lapozz a
100-ra.

14.
Ahogy az Eziistvar déli folyosdjan rohanva keresz-
tiltérsz az Orszoban, a kaoszmagia siivoltése szinte
elviselhetetlenné valik. Hatborzongatd jelenések és
kaprazatok tancolnak a szemed el6tt. Félreugrasz,
kitérsz, hogy elkeriild ezeket, ;jabb 30 masodpercre
van sziikséged, hogy keresztiiljuss a folyosén (a Repii-
lés Itala most nincs segitségedre, de ha az ujjadon van
az Igaz Latas Gylrije, 10 masodpercre csékkenthe-
ted az idot). Belokod a Tlizmag szakadékara nyilo aj-
tot, és a széléhez szaladsz. Ha maradt még 4 ELETERO
pontod, lapozz a 400-ra. Ha 3 vagy kevesebb ELETERO
pontod van, lapozz a 310-re.



15-16

15.

Ravasz terv kezd el korvonalazddni a fejedben. Az
itt felejtett szépitOszerek nagy része nagyon halvany
szind. Ha a zsiros krémekkel egyiitt jo sokat felkensz
az arcodra és kezedre, talan sikeril egy elfogadhaté
kinézetd Zombit krealnod magadbol. Ha szerencséd
van, sikertiilhet becsapnod mas Zombikat vagy hozza-
juk hasonldéan ostoba talpnyaldkat. Elegend6é meny-
nyiségl szépitészer van itt ahhoz, hogy — ha akarod —
magadra 0ltsd ezt az alruhat. Ha most a szemben 1év6
északi folyoson indulnal tovabb, lapozz a 385-re. Ha
a S6lymok Jaratan at inkabb visszamennél keletre, la-
pozz a 111-re.

16.
A kereskedOnek van négy magikus nyila, melyek da-
rabonként 1 Aranytallérba kertilnek. Mindegyik csak
egyszer hasznalhatd, és ugyanannyit sebez, mint a
hosszuijbol vagy szamszerijbol Kkil6tt nyilvesszok.
Ezen kiviil még két killonleges és nagyon hasznos
holmit tud felajanlani neked a férfi. Az elsé egy ki-
csi, leplombalt, kék-fehér kristalylivegcse, benne egy
csipetnyi temetGi porral. Amikor felhasznalod a harc-
ban, 0sszetOrve az liveget €s a port rahintve egy ¢€lo-
halott teremtményre, automatikusan olyan csapast
mérsz ra, hogy elveszti aktualis ELETERO pontjainak
felét (arrdl, hogy melyik ellenfeled él6halott, az adott
fejezetponton mindig tajékoztatast fogsz kapni). Ez az
uvegcse 8 Aranytallérba keriil. Van még a kereskedd-
nek egy palackba zart Dzsinnje, amit megidézhetsz az
egyik utkozet folyaman. A Dzsinn bénitdvarazst kild
ellenfeledre, lehet6vé téve szamodra, hogy automati-
kusan legy6zd tamadddat (azonban ez nem fog hatni
éléhalott teremtményekre, Sarkanyokra, Golemekre,
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Eleven Pancélokra, sem pedig magara Zagorra). A
Dzsinnes tiveg 10 Aranytallérba keritil. Ezek a holmik
dragak, ugyhogy a kereskedo felveti, hogy ha felajan-
lod magikus szolgalataidat, azt beszamitja a vételarba.
Vannak olyan varazseszkozei, melyeket fel kellene t61-
tenie, igy minden MAGIA pontért, amit hajlando vagy
raaldozni, elenged 1 Aranytallért egyik terméke ara-
bol. Ha megvasarolod barmelyik holmijat, ne felejtsd
el megfelel6képpen modositani Kalandlapodar! Ha
barmi egyebet akarsz vasarolni a kereskedotol, lapozz
a 168-ra. Ha bucsut akarsz inteni neki, majd folytat-
nad a kutatast, lapozz a 218-ra.

17.
Talalsz egy kis eltolhato panelt a keleti falban, amirdl
azt gyanitod, hogy csapda védi. Ha ennek ellenére ugy
dontesz, hogy kinyitod, lapozz a 34-re. Ha ugy hataro-
zol, hogy nem kockaztatsz, és itt hagyod ezt a helyet,
benyithatsz a trénterem egyik olyan ajtajan, amely
mogott még nem jartal. Melyik lesz ez?

A nyugati falon 1év6 ajtéd? Lapozz a 390-re.
Az északi falon 1év6 kozépso ajtdé?  Lapozz a 91-re.
A legnyugatibb ajto az északi falon? Lapozz a 282-re.
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18.

A Vampirdenevérek alattomos harapasa folyamatos
vérzést okoz, melyet igen nehéz elallitani. Dobj egy
kockaval! A dobott szam mutatja, hogy hany pontot
kell levonnod ELETERGODBOL mihelyst a harc véget
ér, mivel véred tovabbra is 6mlik a harapas nyoman
(ez id6 alatt nem tudsz enni, de ihatsz egy korty va-
razsitalt, gyogynovényfozetet vagy erdsitOszert, hogy
taléld a vérveszteség hatdsat). Atvizsgalva sebeidet
elszornyedve tapasztalod, hogy elkaptad a vampirpes-
tist! Ett6l kezdve minden alkalommal, amikor belépsz
egy szobaba vagy folyosora, ahol él6halott szornyek
tartdzkodnak (Zombik, Csontvazak, Kisértet vagy
hasonldk — a megfelel6 fejezetponton mindig kozol-
juk, hogy az ellenfeled élGhalott-¢), le kell vonnod 2
pontot mind a jelenlegi, mind a Kezderi ELETEROD-
BOL, mivel az id6 multaval a pestis egyre gyengit. Csak
ugy tudod visszaforditani ezt a folyamatot, és hely-
reallitani Kezderi ELETERO pontszamodat, ha talalsz
egy javasembert, aki hajlando segiteni neked, vagy ha
megiszol egy fiola pestis-ellenszert. Ha most tovabb-
indulsz a székdkut felé, lapozz a 47-re. Ha félve az
esetleges ujabb lesbdl tamadd alakoktol visszafordul-
nal ebbdl a szobabol, lapozz a 3-ra.




19-21

19.

Sikeriil a megtévesztés. A szOornyek nem tamadnak
rad azonnal, bar amint rajuk rontasz, azonnal ez fog
torténni. Van egy szabad cselekedeted: elmondhatsz
egy varazsigét, megsebezheted az egyik ellenfeled
(jegyezd fel, hogy a megfeleld ELETERO pontokat le-
vonhatod az els6 ellenfeledtdl, akivel szembekertilsz
a tronteremben), lecsaphatsz egy kiilonleges varazs-
karddal (ha képes vagy ra), vagy kozéjiik dobhatsz egy
Lavagombot (ha van nalad ilyen). Hatarozd el, hogy
mit teszel, aztan lapozz a 39-re, és harcolj!

20.
Barakkok kozott talalod magad, azon a helyen, ahol
valaha az Ezistvar bator védoi allomasoztak, még
mieldtt Kraal kirallyal egytitt aldozataul estek a szor-
nylséges Csontdémonnak és Harci Sarkanyainak. A
levegd dohos, a padlot por fedi, a hely elhagyottnak
tinik. Ha hosszabban akarsz itt kutakodni, lapozz
az 53-ra. Ha inkabb szeretnél elmenni és kinyitni a
szemben 1évQ ajtot, és korabban még nem tetted ezt
meg, lapozz a 318-ra. Ha el akarod hagyni ezt a he-
lyet, és benyitsz az el6csarnok tavolabbi végében allo
nagy ajton, lapozz a 376-ra.

21.
Elkéstél! Zagor démonkezének karmai mélyen bele-
vajnak testedbe, és létfontossagu szerveidig hatolnak.
Térdre esel, mikdzben a szornyeteg foléd tornyosul
készen arra, hogy darabokra tépjen... Oly kozel voltal
a gy6zelemhez, de kalandod véget ér, még mielStt va-
16di gy6zelmet arathatnal!
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22.

— Te is tudod, hogy a leghasznosabb informaciok-
nak ara van — mondja vigyorogva Elranel. Az alabbi
témakrol hajlandd csevegni veled, am csak azutan,
hogy mindegyikért cserébe fizetsz neki 2 Aranytallért
(ha mar korabban megvesztegetted, hogy szoba alljon
veled, egy dologrdl ingyen fog mesélni). Mirdl kér-
deznéd?

Az Eziistvarban talalhaté magikus

fegyverekrol? Lapozz a 81-re.
A Toronyszelencék rejtekhelyeir6l? Lapozz a 108-ra.
Javasemberekrdl, vagy pestis-

ellenszerekrol? Lapozz a 324-re.
Altaldnosan kérdeznéd, mit tud

a varnak errdl a szintjérol? Lapozz a 392-re.
Arrol, hogy miképp juthatsz el

a Nagytoronyba, Zagorhoz? Lapozz a 351-re.

Minden kérdés el6tt fizess az Elfnek (huzd le Kaland-
lapodrol a fizetséget), majd lapozz a megfeleld feje-
zetponthoz! Elranel elfogad Aranyat, vagy barmilyen
egyéb értékes targyat, amit a varban szedtél 6ssze, ki-
véve a pancélt, amit nem hajlando6 beszamitani.

Ha a beszélgetést befejezvén meg akarod tudni, mi-
lyen hasznos targyat tud az Elf megvételre ajanlani sza-
modra, lapozz a 66-ra. Ha ugy érzed, ideje elbtcstz-
ni téle, és folytatni kiildetésed végrehajtasat, lapozz
a 239-re. Ha mohdsagodban megtamadod Elranelt,
hogy elvedd nagyszerl kincseit, lapozz a 157-re.
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23.

Borostyan, étergyongy, korallks, epidot... béke! Eb-
ben a sorrendben behelyezed a dragakoveket a mélye-
désekbe, ¢s a Meditacids Szobaba vezetd ajto halkan
kitarul. Beldl egy diszes, parnazott szék van. Ha sze-
retnél megpihenni, kalandod folyaman egyetlen alka-
Ezt megteheted most, ha kivanod, vagy idejohetsz
barmikor a késébbiekben, mig a Bronz Jaratban tar-
tozkodsz (amikor visszatérsz a 41-es fejezetponthoz,
hogy valassz egy 0j teriiletet, amit felkutatsz). Miu-
tan a széken tilve és szunyokalva eltdltesz egy oOrat,
enned kell egy adag élelmet. Amikor ezt teszed, ak-
tualis ELETEROD visszaall a Kezderi értékére. Miutan
pihentél, lapozz a 41-re, és folytasd a kutatast valahol
mashol.

24.
Ha Rabellant vagy Reindrechet valasztottad, nincs fe-
lelet — lapozz a 36-ra, és folytasd mashol a kutatast!
Ha Chanquinnal prébaltal kapcsolatba 1épni, lapozz a
323-ra. Ha Dorrickkel akartal kommunikalni, lapozz
a 308-ra.
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25.

Megtalaltad a Solyompalcat, amit valaha a kiralyi ud-
var legnagyobb varazsloja hasznalt. Ezzel a palcaval
mind a jelenlegi, mind a Kezdeti MAGIA pontjaidat
9-re novelheted. Ezen kiviil hozzdaadhatsz 1 pontot
a jelenlegi és a Kezderi UGYESSEGEDHEZ is, miutan a
palca megnéveli reakciod sebességét is. Hozzaérint-
heted a kézifegyverhez, amit hasznalsz, és igy az most
mar ugy fog sebezni, mint egy magikus fegyver (né-
hany teremtmény csak varazsfegyverrel sebezhetd
meg, tehat ez fontos szamodra). Mi t6bb, ha tuljutsz
a feletted magasodo Nagytorony falépcsGjén, nyersz
2 jutalompontot Tamadoderddhoz. Végul pedig, kalan-
dod folyaman egyetlen egyszer el6hivhatod a palca
pontjaidat a Kezderi értékre. Ne feledd azonban, hogy
ezt csak csatan kiviil teheted meg. Csak akkor hivd
eld, ha valoban sziikséged van ra, mivel csak egyetlen
egyszer adodik lehetdséged ra! Nyersz 2 SZERENCSE
pontot ezért a nagyszerU leletért. Most pedig, lapozz
az 51-re, és folytasd mashol a keresést.
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26.

Keservesen kikapaszkodsz a godorbdl, mely teljesen
kettévagja mogotted a dél felé haladd folyosot, mely
teljes hosszaban, egészen a Soélymok Jarataig szaka-
dékka valtozott, mivel késleltetve beindult egy ujabb
veremcsapda. Ebbe az iranyba visszamenni nem lesz
kénnyl, hacsak nem talalsz valamilyen moddot arra,
hogy visszazard a csapdat. A gddor tal széles ahhoz,
hogy akar a Szokkenés varazsigével is tuljuss rajta. A
jobb oldaladon egy faajto lathato, egy masik pedig
kozvetlentiil melletted, t0led balra nyilik — ezen egy ke-
ramialapot latsz, rajta ezlistszinnel festett koronaval.
Messze északra egy kelet-nyugati iranyu atjaro sejlik
fel. Egy olyan teriileten kell folytatnod a kutatast, ahol
korabban még nem jartal. Mit teszel?

Benyitsz a bal oldali ajton? Lapozz a 112-re.
Benyitsz a jobbra 1évé ajton? Lapozz az 55-re.
A keresztezo6dés felé indulsz? Lapozz a 43-ra.
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27.

Dohos lisztes-, elrohadt gabonazsakok, 0sszetort edé-
nyek és romlott étel, amerre csak nézel. Szerencsére
azonban talalsz egy viasszal lezart badogdobozt is,
amiben tartdsitott gyiimolcsok és némi cserke lapul —
ez egy magas tapértéki gyokér, a tavoli Rak-szigetrol.
Adj 4-et Elelmiszerkészletedhez. Nyersz 1 SZERENCSE
pontot is a szerencsés leletért.

Sajnos a felfedezés feletti 6romoéd elrontja, hogy
szOrcs6gl, cuppogd hangok érkeznek a folyoso feldl.
Barmi is okozza ezt a zajt, kozted és a kijarat kozott
helyezkedik el, tehat elindulsz, hogy felderitsd annak
eredetét. Amire raakadsz, rémiszté és undorito: egy
két méter hosszu, gyikszerd valami, egész borfeliile-
tét lila gylrhvel hatarolt sarga porsenések boritjak
— olyan hatast kelt a lény, mintha lepras lenne. Am
még ennél is rosszabb, hogy ugy latszik, mintha ez a
borzalom kiilonféle teremtmények testrészeibdl len-
ne §sszevarrva, tObbek kozott egy vagy két emberbdl,
legalabbis erre engednek kovetkeztetni kézszerd mell-
s6 végtagjai. Az otromba lény felszisszen, és undorito,
sarga valadékot kop feléd. Tedd probara UGYESSEGED!
Ha a préba sikeres, elkeriilod a lovedéket. Ha nem
vagy elég ligyes, a képedbe kapsz egy adag nyalkat,
amitdl fuldokolni kezdesz és hanyinger tor rad — a
bestiaval valoé Osszecsapas soran ideiglenesen 2-vel
csOkkentened kell Tamadderddet.

Hullagyik UGYESSEG 7 ELETERO 9

Miutan gy06z06l, feltlinik, hogy a hiill6 egy nyalkas 6s-
vényt hagyott maga utan, amikor bekuszott ide. Ha
kovetni akarod az utat, amin a szOrny idekertlt, la-
pozz a 116-ra. Ha inkabb masfelé kutatnal tovabb a
varban, lapozz a 376-ra.
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28.

E mogott az ajtdé mogott egy butorozatlan, tres te-
rem tarul fel, mindossze két hatalmas Ort latsz ben-
ne. Amint belépsz, a két mozdulatlan alak megeleve-
nedik, és merev léptekkel feléd indul. Két Zombi all
el6tted — legalabbis valami olyasmi. Megfeketedett
lancing van rajtuk, keziikben hossztkardot tartanak, a
homlokukat ébenfekete pant fogja korbe. Megtamad-
hatod Oket a szokott mddon, vagy megprobalkozhatsz
egy fejre mért csapassal. Minden olyan Harci Kor-
ben, amikor az utdbbi moédon kivansz tamadni, 3-mal
csOkkentened kell Tamadoerddet, mert nehéz eltalal-
ni egy ilyen rendkiviil kis célpontot. Viszont, ha sike-
resen végrehajtod a vagast, és ratlitsz a pantra, a Nagy
Koronas Zombi azonnal 2 pontot veszit UGYESSEGE-
BOL és 6-ot ELETEREJEBOL. Kihasznalva az ajtonyilas
adta elOnyt, kiilon-kiilon kiizdhetsz meg az élGhalott
bestiakkal.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Nagy Koronas Zombi 8 12
Masodik Nagy Koronas Zombi 8 12

Ha gy6z0l, veled atellenben, a nyugati falon egy ajtot
pillantasz meg. Ha ezen nyitnal be, lapozz a 234-re.
Ha elhagynad a szobat, és a raccsal ellatott ajton 1ép-
nél be, lapozz az 51-re. Ha visszatérnél az északi fo-
lyoséra, hogy atkutass egy olyan teriletet, ahol korab-
ban még nem voltal, lapozz a 357-re.
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29.
A lovag utolsé leheletéig harcolni fog, nem adva és
nem kérve kegyelmet. HGsiesen kell kiizdened, hogy
legy6zd 6t!

Sir Davian UGYESSEG 12 ELETERO 16

Ha gy6z6l, kideriil: a faladiko csak szokvanyos holmi-
kat tartalmaz, és csupan egyetlen arva Aranytallért. A
lampasbdl szinte teljesen kifogyott mar az olaj, ugy-
hogy hasznalhatatlan szamodra. Viszont a férfi gytrdje
magikus. Ra kell aldoznod 1 MAGIA pontot, hogy hasz-
nalni tudd, de ha ezt megteszed, képes leszel megélni
a varban étel és ital nélkal. Tehat, ha azt az utasitast
kapod, hogy enned kell, a jovében ezt figyelmen kiviil
hagyhatod (azonban ha eszel, ELETEROD valtozatlanul
novekedni fog a szokott médon). Ha Braxus vagy, és
aldozol 1 MAGIA pontot, hasznalhatod a lovag magikus
lemezpancéljat, ami a soron koévetkezo csatak soran 2
pontot ad majd Tamadoderodhéz. Most menned Kkell,
hogy masutt is kutakodj. Ha délnek indulsz, majd ke-
leti iranyba fordulsz, lapozz a 399-re. Ha észak felé
indulsz, a S6lymok Jarata felé, lapozz a 111-re.
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30.

Ennek az észak felé futd folyosdnak a nyugati fala
mentén néhany tégla egyértelmien kimozdult a he-
lyérdl. Miutan 6vatosan korbetapogatod, ugy talalod,
hogy sok koziilik lazan all. Ezeket eltavolitva felfede-
zel egy szlik, alacsony jaratot, mely néhany méternyit
nyugat felé vezet, és egy flilkében végzodik, amely-
ben egy fabdl készilt targy latszik. Azonban ezen a
szlk folyoson végigktszni igen kérilményes, kivéve,
ha Pecok vagy. Ha ki akarod deriteni, mi lehet az a
rejtélyes targy a tuloldalt, lapozz a 86-ra. Ha inkabb
folytatod utad északnak, lapozz a 271-re.

31.

Zagor arckifejezése most valdoban dahodtté valik,
nyilvanvaldan arra késziil, hogy szabadjara engedjen
néhany nagyon kellemetlen magikus tamadast. Egyre
inkabb ugy érzed, itt lenne az ideje, hogy kozelharcba
bocsatkozzatok! Ha inkabb tavol szeretnél maradni, és
katapultos tamadast hasznalnal — feltéve persze, hogy
még nem tetted korabban —, lapozz a 349-re. Egyéb-
ként meg kell prébalnod kézelebb keriilni Zagorhoz.
Ha a Repiilés Italat hasznalnad, és van is nalad ilyen,
lapozz a 383-ra. Ha felrohansz a 1épcsén, hogy elérd a
varazslot, lapozz a 207-re. Ha magikus fegyvert hasz-
nalva vagnal magadnak biztonsagos Osvényt felfelé a
lépcson, lapozz a 133-ra.
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32.

Eles szemre és a hamiskartyasok triikkjeinek ismere-
tére lesz szlikséged, ha kockan akarsz pénzt szerezni
Menedékvar kikotéi kocsmaiban! Dobj egy kocka-
val! Ha nem Anvar vagy, adj egyet a dobott értékhez!
Hozzaadhatsz egyet akkor is, ha feldldozol 1 SZEREN-
CSE pontot. Ha a végbsszeg 3 vagy kevesebb, vesztesz
2 Aranyat, ha 4, pénzednél maradsz. Ha az eredmény
5 vagy tobb, nyersz 4 Aranytallért. Nem sok id6d ma-
radt az indulasig, igyekezned kell. Lapozz a 173-ra.

33.
Elhagyod a szétdult vendégszobat, és visszafelé indulsz
nyugatnak. Végezz Eszlelés-probar! Ha sikeriil, lapozz a
141-re. Ha nem sikeril, lapozz a 376-ra.

34.

Tedd préobara UGYESSEGED! Ha a proba sikeres, bizton-
sagosan elcsusztatod a panelt. Ha sikertelen, egy mér-
gezett penge vagodik ki egy rejtett tiregbdl, mely mé-
lyen felhasitja a csuklodat — vesztesz 2 ELETERO pontot
a mély vagas miatt, tovabbi 2-t a fegyverre kent méreg
miatt, illetve 1 pontot a jelenlegi és a Kezderi UGYES-
SEGEDBOL is, mert a fegyverforgatd kezed sériilt meg.
Raadasul a fiilke, ami az eltolhato panel mogott huzo-
dik, tires. Azt, amit valaha itt elrejtettek, mar nyilvan-
valoan elvitték. Tavozol innét. A tronteremben 1évo
egyik ajton kell benyitnod, amely mogoétt még nem
néztél szét. Melyik lesz ez?

A nyugati falon 1évé ajto? Lapozz a 390-re.
Az északi falon 1év6 kozéps6 ajtdé?  Lapozz a 91-re.
A legnyugatibb ajtd az északi falon? Lapozz a 282-re.
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35.
Amennyiben az els6 Ork lathatatlan, 2-t le kell von-
nod Tamadoéerddbdl, amikor harcolsz vele. Mihelyst
szembeszallsz a szOrnyeteggel, tarsa a fehér palastos
férfiba dofi kardjat, mire a padlon vértocsa terjed
szét. Egyesével kiizdj meg a két Orkkal!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Nagy Ork 8 7
Masodik Nagy Ork 8 7

Ha gy6z01, a haldokl6 javasemberhez fordulsz. A férfi
nem tud segiteni sem rajtad, sem magan, bar annyit
sikertiil elsuttognia, hogy arra kényszeritették, gyogyi-
to tudasaval az Orkokat segitse, mivel a varban la-
koknak nincs sajat gyogyitojuk. — Van itt egy masik
javasember... Thulu verte lancra, a trontermen tul...
— suttogja, aztan meghal. A gyors keresgélés itt csak 1
Aranytallért eredményez, és némi penészes ételt (adj
l-et Elelmiszerkészletedhez). Elhagyod a templomot,
és elindulsz nyugatnak a kinti folyosé mentén. Lapozz
a 357-re.

36.
A nyugati szarny hosszu folyosojanak kézepén allva
nyilvanvalova valik szamodra, hogy az ajtok elrende-
zése szimmetrikus. Az északi falon van egy jelzés nél-
kiili ajt6 a nyugati szarny kijaratanak kézelében. Joval
messzebb van egy masik ajto, rajta egyszerd fekete
pajzs, aminek kozepére az izzo nap képét vésték. A
déli falon van egy jelzés nélkili ajtd, szintén a kijarat
kozelében, és egy masik valamivel tavolabb, nyugat
felé, melyen egy eziistkorona képe lathato. T6led ke-
letre egy kétszarnyu ajto vezet vissza a nagy folyosora,
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amit Bronz Jaratként ismernek. Messze a jarat nyu-
gati végén van egy széttort ajtd, amely a romba dolt
nyugati toronyra nyilik. Amennyire meg tudod itélni,
nem sok haszonnal kecsegtet az atkutatasa. Ki kell
valasztanod egy ajtot, amely mogott még nem jartal
korabban (kivéve a keletit, amelyen at a Bronz Jarat-
ba juthatsz el — ide barmikor visszatérhetsz). Melyik
ajton nyitsz be?

A keleti ajton? Lapozz a 7-re.
Az északi falon 1év0 jeloletlen

faajton? Lapozz a 274-re.
A pajzzsal diszitett ajton? Lapozz a 124-re.

A jelzés nélkili ajtén, a déli falon? ILapozz a 185-re.
A korona képével diszitett ajton?  Lapozz a 152-re.

37.

A runak az o6nixajton elaruljak, hogy a szobaban ele-
mi lényekhez, mas néven Elementalokhoz kapcsoldédo
magia mikodik. Egyértelml szamodra, hogy veszély
leselkedik rad a taloldalon, tehat szamitasz ra, hogy
nagyhatalmu varazsigéket kell bevetned. Azt is tudod,
hogy az Elementaloknak nem arthatsz magikus fegy-
ver nélkil. Ha nincs nalad ilyen fegyver, nem valdszi-
nl, hogy képes leszel elpusztitani akar csak egy ilyen
lényt is pusztan a magiad segitségével, mivel ezek a
lények nagyon erdsek. Ha ki akarod nyitni az onix-
ajtot, lapozz a 78-ra. Ha azt az ajtot akarod kinyitni,
amelyiken a pajzs van, lapozz a 259-re.
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38.

Az északi fal mellett all6 hatalmas tlzhely, az edé-
nyek, a hussiité nyarsak latvanya elarulja szamodra,
hogy ez a helyiség az alsé var konyhaja lehetett. A tliz
mar réges-régen kialudt. T'6led balra valamiféle étel-
kiadé ablak van, melyen tul egy félhomalyba burko-
16z6 terem talalhatd. Alaposabban szétnézve megalla-
pitod, hogy egy diszterem lehet. Ugy gondolod, hogy
az odakint futd folyosérol lehet bejutni, a kétszarnyu
ajton keresztiil. Nem latod, hogy mi lehet a diszte-
remben, hacsak nincs Fényvarazsod. Ha van, és hasz-
nalni kivanod, lapozz a 279-re. Talalsz egy lires tiveget
a konyhaban, de semmi egyebet, ami hasznos lehetne
szamodra. Elhatarozod, hogy megprobalod kinyitni a
konyha nyugati falabol nyilé ajtot. E mogott egy kicsi,
szlk folyoso tarul fel. Ebbdl tobb kisebb helyiség —
egykoron talan a szolgalok haldszobai lehettek — és
néhany nagyobb éléskamra is nyilik. Nagyon valdszi-
nitlen, hogy barmi ehet6 maradt volna ennyi év utan.
Ha enneck ellenére at akarod kutatni a helyiségeket,
lapozz a 27-re. Ha inkabb visszatérsz az el0csarnok
bejaratahoz, hogy eldontsd, melyik teriileten akarod
folytatni a kutatast, lapozz a 376-ra.
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39.

Thulu tlve marad trénusan, de a tobbi szérny ko-
réd rajzik, hogy rad tamadjon. Parosaval harcolva
kell megkiizdened veliik, a lent is lathato sorrendben:
el6szor az Orkokkal, aztan a Nagy Orkokkal, a Mu-
tans Orkokkal, végiil pedig a Koronas Zombikkal. Ha
végeztél egy parossal, a kovetkez6 azonnal tamad, a
harcok kozo6tt nem pihenhetsz és semmilyen eloké-
sziletet nem hajthatsz végre, azaz nem ehetsz és nem
ihatsz varazsitalt.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 6 5
Masodik Ork 6
Elsé Nagy Ork 7
Masodik Nagy Ork 7
Harmadik Nagy Ork 7
Negyedik Nagy Ork 7
Elsé Mutans Ork 7
Masodik Mutans Ork 7
Els¢ Nagy Koronas Zombi 8
Masodik Nagy Koronas Zombi 8
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Amikor a Koronas Zombikkal kiizdesz, van egy spe-
cialis lehetdséged: a szokvanyos tamadas helyett meg-
probalhatod eltaldlni a fejukon 1évo ébenpantot. Ha
ezt teszed, arra a tamadasra 3-mal csOkkentened kell
Tamadoerddet, de ha sikeres vagy, a Zombi az lités-
t6l azonnal 2 pontot veszit UGYESSEGEBOL €s 6-0t az
ELETEREJEBOL. Ha gy6z0l ebben a bdsz, sulyos harc-
ban, lapozz a 82-re.
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40.

Ahogy haladsz elore, magikus erd csapjai nyulnak tes-
ted belsejébe. Megborzongsz és elzsibbadsz. Vesztesz
5 ELETERO pontot. Egy varatlan rikoltas hallatszik a
barlang hatuljabdl, majd szemed elGtt egy varazslo
kisértetalakja jelenik meg. Gyotrelme kiiil az arcara,
ujjhegyein remegl langocskak tancolnak. Ha meg
akarod tamadni, lapozz a 114-re. Ha beszélni akarsz
vele, és ugy gondolod, hogy tudod ki &, alakitsd at
nevének betdit szamokka a konyv végén 1évo tablazat
szerint. Add Ossze a betliknek megfeleld szamokat, és
az 0sszeget szorozd meg kettdvel, aztan lapozz ehhez
a fejezetponthoz. (Ha a név nem a masodik sz6 azon a
fejezetponton, rossz nevet mondtal ki; térj vissza ide,
és valassz masik lehetdséget!) Ha megprobalod meg-
vesztegetni, hogy ne tamadjon meg, lapozz a 371-re.
Ha el akarsz menekiilni, lapozz a 335-re.

41.

A Bronz Jarat néven ismert, nagy varfolyosé koze-
pén allsz. A falakat itt bronzlapok boritjak, melyekrdl
Amarillia multjanak hdsei tekintenek vissza rad vése-
tek formajaban. D¢éli iranyban van egy ajto, amit nem
tudsz kinyitni. Eszak felé egy feketére lakozott ajtd
lathato, felilletén arany gravirozassal és rajzolatokkal.
Ennek szomszédsagaban egy masik ajtd, négy kisebb
mélyedéssel. Tavolabb, kelet fele, egy kétszarnyu ajtod
van, amely bejarast biztosit a var keleti szarnyaba. Ha-
sonloképpen a tavolabbi, nyugat felé esé ajtdé ugyan-
csak kétszarnyu, ezen keresztiil a var nyugati szar-
nyaba lehet bejutni. Ki kell nyitnod valamelyik ajtot,
amely mogott korabban még nem jartal.



42-44

Melyik lesz az?

A fekete-arany ajto? Lapozz a 332-re.
A masik ajto észak felé? Lapozz a 216-ra.
A kétszarnyu, keleti szarnyba
vezetd ajto? Lapozz a 361-re.
A kétszarnyu, nyugati szarnyba
vezetd ajto? Lapozz a 248-ra.
42.

Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3, lapozz a
388-ra. Ha 4-6, lapozz a 203-ra.

43.
Egy kelet-nyugati atjaro kozepén allsz. Az Orkok blize
itt rendkiviil erés! Kelet felé két ajtot latsz, egyet tGled
balra, és egy masikat t6led jobbra, valamivel tavolabb.
A bal kézre 1év0 ajtd nyilvanvaloan bejarat az Orkok
tanyajahoz. A szag itt a leger6sebb. Nyugat felé az at-
jard elkanyarodik északnak. Mit teszel?

Benyitsz az Orkszallashoz vezetd

ajton? Lapozz a 204-re.
Benyitsz a tavolabbi keleti ajton?  Lapozz a 67-re.
Elindulsz nyugatnak, majd észak

felé fordulsz? Lapozz a 368-ra.

44.
Tobb tengeren toltott nap eredményeképp hajotok-
kal ot kilométernyire sikeriilt megkozelitenetek a To-
ronyszigetet. Még ebbdl a tavolsagbdl is lathatod az
Eziistvar soktornya koérvonalat, amint kirajzolddik az
olomsziirke égbolton, a partvonalon tul. A galya nem
mehet kdzelebb a sekély 6bolben, igyhogy kdszonetet
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mondasz a legénységnek, hogy idehozott, holmidat
pedig bepakolod a massziv evezds csonakba, melyet
neked bocsatanak vizre. Carannus keményen kezet
raz veled, és igy szo6l hozzad: — A Geld folyonak vesz-
szik az iranyt, ahol remélhetdleg az én népem fog id-
v0z0Olni bennilinket, az a néhany Kentaur, aki itt ma-
radt a fels6folyas vidékén. Visszatériink érted, amikor
a Hold megujul, remélve, hogy épségben jossz meg, a
gy6zelem hirével. Ha nem varsz itt... — sziinetet tart.
— ... akkor még egyszer visszajoviink, amikor a Hold
ismét megujul a vilag felett. Minden reményiink ben-
ned van. — Nekiindulsz, hogy kievezz a partra. Lapozz
a 75-re.

45.
Ennek az iszonyu lénynek az érintése téged is azon-
nal pestisessé valtoztat, és arra karhoztat, hogy Zagor
szolgajaként koborolj mindorokre, betegekke atalakit-
va mas szegény, koborlé nyomorultakat. Kalandod itt
véget ér.

46.

A Sotét Lovagnak pompas, kétkezes varazskardja van,
amit magaddal vihetsz és hasznalhatsz. A fegyver 1
pontot ad minden iutkézetben Tamadder6dhoéz. Ha
azonban Sarkannyal vagy magaval Zagorral kiizdesz,
a bénusz 2 pontra emelkedik. Nyersz 2 SZERENCSE
pontot ezért a szerzeményért. Elhagyva a szobat észak
felé indulsz a kristalyajtékhoz. Lapozz a 135-re.

47.
Amint a szokd8kut felé 1épkedsz, néhany tiiskés, ke-
mény szaru névény feléd nyuajtozkodik, hogy csapast
mérjen rad. Ha fémpancélt viselsz (lancinget vagy
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lemezpancélt), nem szerzel sebeket. Ha nincs raj-
tad ilyen vért, vesztesz 2 ELETERO pontot a vagasok
és horzsolasok miatt. Ha még élsz, tovabbhaladsz a
szokokut felé, melynek vize tiszta és attetsz6. Miutan
ittal beldle, 4 ELETERO pontot visszanyersz. Valameny-
nyi lres uvegedet feltdltheted a magikus nedivel.
Mindegyik tele tiveg 4 elveszitett pontot ad vissza
ELETERODHOZ, amikor megiszod. Ezt megteheted bar-
mikor, kivéve harc kozben. A magikus viz gyogyereje
azonban elenyészik ezen a szinten kiviil: mihelyst ke-
resztlilhaladsz egy 1épcs6fordulon, a viz elveszti gyo-
gyitd képességét, kozonséges folyadékka valik. Amint
hatat forditasz, hogy tovabbindulj, a szokdékut vize ki-
apad, igy nem térhetsz vissza tovabbi gyodgyitalokért.
Visszatérve a folyosora megpillantasz egy ajtot, veled
szemben az északi falon. Ha ki akarod nyitni, és még
nem tetted korabban, lapozz a 196-ra. Ha tovabb aka-
rod folytatni utadat nyugati iranyba, a hosszu folyoso
végeig, lapozz a 357-re. Ha masfelé akarsz keresgélni,
lapozz a 3-ra.

48.
Legy0Ozted a Mutanst, de a csatinak még nincs vége!
Ahogy a szOrny a hatara ddlve elteriil a f61don, hatal-
mas hasa vonaglani, hullamzani kezd, amint az ide-
oda csapkodoé csapok kezdenek levalni testérol, és va-
dul hanykolddnak a padlén. Mély morgas hangzik fel
a szOrny torkabol. Mit teszel?

Elrohansz, amilyen gyorsan csak

tudsz? Lapozz a 76-ra.
Végrehajtasz valami cselekvést

(példaul iszol valamilyen italt)? Lapozz a 101-re.
Fegyvereddel tovabbi csapasokat

mérsz a szornyre? Lapozz a 127-re.



49-50

49.

Tedd probara UGYESSEGED! Ha a prdba sikeres, sike-
ril egy nyillovéssel ratekerned koteledet az egyik sar-
kanyallkapcsot formazo bolthajtasra. Megrantod a
kotelet, hogy megbizonyosodj réla, elbirja-e a sulyo-
dat, majd maszni kezdesz felfelé — lapozz a 63-ra. Ha
nem sikerilt a préba, a kotél nem rogziil biztonsago-
san, igy ostobasag lenne nekifogni a maszasnak. La-
pozz a 180-ra, és valassz egy masik modszert, amivel
feljuthatsz a dobogora.

50.
Jobban teszed, ha miel6bb legy6zdd ezt a Pestises
Zombit, mert ha megsebez, borzalmas betegséget
fogsz elkapni.

Pestises Zombi UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha gy6z0l, elviheted az eziistgylrit. Ez az Igaz Latas
Gylrije, mely segit abban, hogy atlass bizonyos illa-
ziokon. (Szerzeményeddel egyiitt jegyezd fel Kaland-
lapodra ennek a fejezetpontnak a szamat!) Ha viszont
a Pestises Zombi akar csak egyszer is megsebzett,
most ¢élohalott-pestisben szenvedsz. Ez azt jelenti,
hogy barmikor atalakulhatsz Zombiva. Valahanyszor
belépsz egy terembe, amit korabban még nem ku-
tattal at, dobnod kell két kockaval. Ha 11 vagy 12 a
kockakon 1év6 szam Osszege, elkezdesz atalakulni, és
kalandod olyan véget ér, ami a sz0 szoros értelmé-
ben rosszabb a halalnal. Csak egy javasember vagy
a pestis-ellenszer gydgyithat ki ebbdl a bajbol. Most
elhagyhatod ezt a teriiletet, vagy felnyithatod valame-
lyiket a masik két koporso koziil.
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Mit akarsz tenni?

Tavozni, és mashol folytatni

a kutatast? Lapozz a 399-re.
Felnyitni az ezlistpalcas koporsot? Lapozz a 309-re.
Felnyitni a fadobozos koporsot? Lapozz a 80-ra.

51.

Az ajton tal egy lépcsdsor vezet a bortdnrészleg nyir-
kos, sotét mélységeibe. Ez a teriilet megvilagitatlan;
ha nincs lampasod (vagy nem tudsz Fényességvarazst
hasznalni), minden itt lefolytatott titkdzetben le kell
vonnod 2-t Tamadderddbdl, és konnyedén besétal-
hatsz olyan csapdakba, amik emiatt esetleg elkertilik
a figyelmedet. Ha nem akarod megkockaztatni, hogy
belépj ide, vagy ha befejezted itt a kutatast, visszame-
hetsz dél felé a folyosd végéig, hogy mashol keresgélj
— lapozz a 357-re.

A 1épcsOkon leereszkedve harom ajtédt latsz jobbra,
és még kettOt balra a latszolag vég nélkiili folyoson,
amely elStted nyujtozik. Kutass at egy teriiletet, ahova
korabban még nem 1éptél be! Melyik ajton nyitsz be?

Az els6 ajtén jobbra? Lapozz a 158-ra.
A masodik ajtén jobbra? Lapozz a 184-re.
A harmadik ajtén jobbra? Lapozz a 281-re.

Valamelyik bal oldali ajton? Lapozz a 118-ra.
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52.

A f6folyoso kézepén allva hat ajtot latsz. Két nagyot
az északi falon, mindkettén sarkanyfe; szimbodlum
van, és nem ugy tinnek, mintha az eredeti var részei
lennének. Nyugat felé egy kétszarnyu ajtd enged beja-
rast a Bronz Jaratba. Déli iranyban is van két ajto. Az
egyiken durvan rajzolt betiikkel a , NEM BEJARAT!”
felirat olvashato. Végul van egy ajto a folyoso keleti vé-
gén, valamivel tavolabb. Benyithatsz egy ajton, amin
el6zdleg még nem nyitottal be (hacsak nem a Bronz
Jaratba akarsz visszatérni a nyugati ajton keresztiil,
amit barmikor megtehetsz). Melyiken 1épnél be?

A nyugati ajton? Lapozz a 7-re.
A bal oldali ajtén, az északi falon? Lapozz a 95-re.
A jobb kézre 1év0 ajton, az északi

falon? Lapozz a 345-re.
Az ajton, melyen a figyelmeztetd
felirat lathato? Lapozz a 221-re.
A masik déli ajton? Lapozz a 137-re.
A kelet felé 1év6 ajton? Lapozz a 166-ra.
53.

Enned kell hosszura nyul6 kutatasod folyaman. Atku-
tatsz szamos termet, melyek halokamra és lakohelyi-
ség sajatos keverékének tlinnek, de nem talalsz semmi
értékeset. Tedd probara UGYESSEGED! Ha a proba sike-
res, lapozz a 132-re. Ha sikertelen, lapozz a 227-re.

54.
A trénteremben gyorsan erds6dd, bombolé magikus
energiak tornek el6. Nyersz 5 ELETERO pontot a ma-
gia Orvénylo hatalmabol. Zagor trénja mogott észre-
veszel egy kincsesladikot. Ha ki akarod nyitni, lapozz
a 340-re. Ha nem, lapozz a 148-ra.
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55.

Mar éppen be akarsz nyitni az egyszerd faajton, ami-
kor észreveszed, hogy félig nyitva all, és Ork rikolta-
sok, valamint mély roffenések hallatszanak ki mogiile.
Ovatosan bekukucskalsz, és egy Orkot pillantasz meg,
aki egy hegyes fadardaval bokdoés és kinoz egy apro
teremtményt, ami az eldtte 1évo ketrecbe van bezarva.
Még soha sem lattal a fogva tartott allathoz hason-
16t. Leginkabb egy talméretezett malacra emlékeztet,
csakhogy a hatan és a labain fémlapok vannak. Vas-
tag, hosszu, rézsaszin orra van, az utalatos Ork ezt
dofkodi. Szegény allat rofég és szlikol a bestiatdl valo
félelmében. Ha meg akarod tamadni az Orkot, lapozz
a 88-ra. Ha gy dontesz, hogy ezt nem teszed, lapozz
a 280-ra.

56.
Menedékvar békés varosanak tizleteiben és piacan
sokféle dolgot vasarolhatsz, de a szamodra legfonto-
sabb arucikkek az alabbiak:

Lancing 7 Aranytallér
Hosszuij és nyilak 4 Aranytallér
Szamszerij és nyilak 4 Aranytallér
Eleterd Itala 7 Aranytallér
Varazsgylr 5 Aranytallér
Egy fiola pestis-ellenszer 6 Aranytallér
Ures palack 1 Aranytallér
Kotél (10 méter hosszu) 1 Aranytallér
Egy flaska gyogyital 3 Aranytallér

Tzt Védo Ital 5 Aranytallér
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Ha a lancinget viseled, az ugyan nem noveli meg Ta-
madoderodet a harcban, de védelmet nyujt bizonyos
veszélyekkel szemben, melyekkel valoszinlleg talal-
kozol majd kalandjaid soran. Az ijak hasznalatara
vonatkozoan utasitast fogsz kapni a megfeleld feje-
zetpontoknal. Ha iszol az Eleter§ Italabol, az Kez-
deri ELETERO pontjaid felét képes visszagyogyitani
(a torteket felfelé kerekitve). A Varazsgylrd 1 MAGIA
pontot ad. A pestis-ellenszer meggyogyitja egy (és
csakis egy!) nyavalyadat, amelyet sajnos igen valdszi-
nlen Ossze fogsz szedni az Eziistvarbeli harcod soran.
Ezenkivil visszaallitja a kor miatt elvesztett Kezdeti
ELETERO pontjaidat (de gyogyitani nem gyogyit, igy
az aktualis ELETERG pontjaid NEM fognak valtoznil!).
A gyogyitaltol felfrissiilsz, és 1j er6re kapsz — amikor
megiszod, 4 elvesztett ELETERO pontot allithatsz visz-
sza. ATzt01 Védo Ital hatasa az elfogyasztasat kovetd
elsO csata végéig tart. Amennyiben ennek soran ellen-
feled tlizzel tamad rad (példaul egy Sarkany rad lehel,
vagy egy magiahasznal6 Tiizgolyoval probalkozik), az
emiatt elszenvedett ELETERO veszteséget megfelezhe-
ted. Az Eleter$ Italabol, a gyogyitalbodl, a pestis-el-
lenszerbdl és a Tuzt6l Védo Italbol barmikor ihatsz,
kivéve harc kézben. Ha eldontotted, hogy mit akarsz
megvasarolni, modositsd a dontésednek megfeleld-
en a Kalandlapodar! Ha ezek utan a kiraly személyes
bolcsével akarsz beszélni, lapozz a 154-re. Megpro-
balhatsz keresni még néhany Aranyat indulas elott,
ha még nem probalkoztal ezzel — lapozz a 206-ra. Ha
tovabbi késlekedés nélkiil el akarod hagyni Menedék-
varat a rad varé hajoval, lapozz a 220-ra.
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57.

Remstar arnyalakja lassan, nyugodt sohajjal szerte-
foszlik; megszabadittatott nyomorusagos borténébdl,
ahol évek 6ta sinyl6dott. A kiilonds barlangot atkutat-
va, talalsz egy Toronyszelencét és egy borerszényben
5 Aranytallért. Ralelsz még két diszes, nagyon kiilo-
nds kartyalapra is, melyek lefelé forditva fekszenek
egy emelvényen. A lapok formaja nem szokvanyos,
ovalis alaktak, hatlapjuk fekete szint, és egy vOros ki-
gyo hatarolja azokat, mely a sajat farkaba harap. Ha
fel akarod forditani az elsét a kartyak kozil, lapozz a
175-re. Ha a masodikat akarod felforditani, lapozz a
245-re. Ha egyiket sem forditod meg, hanem inkabb
atkutatnad a szemkozti folyosd tulsd végén elteriild
barlangot — és ezt még nem tetted meg korabban —,
lapozz a 10-re. Hogyha visszatérnél a kozponti bar-
langba, ahonnét ide érkeztél, lapozz a 186-ra.

58.
Nem talalsz semmi értékeset alapos kutatasod folya-
man (enned kell egy adagot), de sikertl csunyan el-
vagnod a kezedet egy széttort tivegdarabbal. Vesztesz
2 ELETERO pontot. Ha ezek utan be akarsz nyitni a
déli ajton, lapozz a 365-re. Ha inkabb a kinti f6folyo-
son indulnal tovabb, lapozz a 280-ra.
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59.
Tamadasba lendiilsz. Egyszerre mindig két tolvajjal
kell harcolnod. Amint megodlted az els6t vagy a maso-
dikat, a kovetkezd azonnal a helyébe 1ép, hogy felve-
gye veled a kiizdelmet.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Tolvaj 7 6
Masodik Tolvag 7 6
Harmadik Tolvaj 8 6

Ha gy6z01, az egyik tetemen talalsz egy kulcsot, amely
nyitja a faladat. A ladikoé 2 Aranytallért és egy kis cso-
mag, sapadtzold levelekbe takart, fliszeres sajtot tar-
talmaz (Adj 2-t Elelmiszerkészletedhez!). Van itt egy
tolvajkulcs is, amelyet felhasznalhatsz, hogy kinyisd
a Toronyszelencéket. Valahanyszor igy teszel, probara
kell tenned az UGYESSEGED, hogy megtudd, sikerilt-e
elkeriilnod a beépitett csapdat (ezaltal SZERENCSE
pontokat sporolhatsz meg, ami igencsak hasznos).
Magadhoz veheted a magikus faklyat is, ha akarod,
bar ra kell aldoznod 1 MAGIA pontot, hogy hasznal-
ni tudd. A faklya allando vilagossagot fog szolgal-
tatni a jovOben, amikor csak akarod (vagyis meg-
felel egy lampasnak). Elhagyva ezt a termet el kell
dontened, merre indulsz tovabb. Ha el6remennél a
nyugati jaraton, mely késObb észak felé fordul — és
meég nem jartal korabban arra — , lapozz a 355-re.
Ha visszatérnél a kastély kdzponti részébe, lapozz a
3-ra.
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60.

Megbotlasz és elesel, a fejed alaposan bevered a kébe.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Ha még élsz, ujbol fel-
veszed a tetemet, €s tovabbtantorogsz. Dobj két koc-
kaval, és szorozd meg a szamot tizzel — ennyi id6t
vesztegettél el. (A Repiilés Itala nem csokkenti ezt az
1id6t). Olyan de olyan kozel vagy a célodhoz! Vajon el
tudod-e érni? Lapozz a 14-re.

61.

Az asztal koril Kraal kiraly nemesei és udvaroncai
foglalnak helyet — pontosabban szdélva a maradva-
nyaik. A rongyokka foszlott koponyegekbe és zekékbe
oltozott, szétlan csontvazalakok kisérteties csoportot
alkotnak a csarnok végtelen csendjében és sotétjében.
Az északi falon egy ételkiado ablakot idézd nyilas ta-
tong, melyen keresztiil egy konyhat pillantasz meg.
Ogy hiszed, ide vezethet az elsé ajtd, mely a terem
el6tt futo folyoson észak felé talalhato. Az eziistholmit
mar rég elraboltak innen, de talalsz egy par gazdagon
diszitett agyagedényt, ami értékesnek néz ki, ugyhogy
magadhoz veszed Oket. A csarnok hatalmas, igy idGbe
telik, mire atkutatod, ezért enned kell egy adag ételt.
Valami furcsa, nyomasztd 1égkor lengi be a halottakat.
Azt érzed, mintha a lelkiik egy része itt ragadt volna,
ezen a borzalmas helyen. Ha fel akarsz aldozni 1-et
MAGIA pontjaidbdl, hatha sikeriil kapcsolatot terem-
tened valakivel vagy valamivel, lapozz a 162-re. Ha a
konyhahoz indulsz — és még nem kutattad at —, lapozz
a 38-ra. Ha valahol mashol akarod folytatni a kuta-
tast, lapozz a 376-ra.



62-63

62.

Ezeknek a rtnaknak igen kiilonds hatasuk van. Lé-
nyegében nem masok, mint egy csapda, ami a magi-
kus modszerrel belépdk ellen véd! Rajossz, hogy ha
Nyitovarazst mondtal volna, azzal beinditottad volna
a csapdat. Mindebbdl vilagossa valik szamodra, hogy
barki is legyen az ajté mogott, ugy fél a varazsloktol,
mint a tiztol. Ha ezek utan a szokott modon nyitnad
ki az ajtot, lapozz a 339-re. Ha inkabb ugy dontesz,
hogy masfelé kutatsz tovabb, lapozz a 376-ra.

63.

Sikeril felmasznod a kotélen félutig, amikor egy hir-
telen szellokéstol, mely az 6rvénylés feldl jon, ugy el-
kezdesz himbaldzni, mint egy falevél az Gszi szélben.
Tedd probara UGYESSEGED (adj 1-gyet a dobott érték-
hez, ha lancinget viselsz, 2-t, ha lemezpancélt)! Ha
sikeriil a proba, kétségbeesetten kapaszkodsz, nehogy
lezuhanj, és kozben ovatosan elkezdesz leereszkedni,
mivel biztos vagy benne, hogy ebben az orkanban esé-
lyed sincs épségben feljutni. Ha nem vagy elég tigyes,
lezuhansz a foldre — vesztesz 10 ELETERO pontot. Ha
meég ¢élsz, koteled elszabadul, és mas modot kell talal-
nod, hogy feljuss.



64

Tehat, mit valasztasz?

A Repilés Italat hasznalod

(ha van nalad)? Lapozz a 364-re.
Felmaszol az egyik kotélhageson? Lapozz a 272-re.
Belépsz a kavargd Orvénybe,

remeélve, hogy felrepit? Lapozz a 334-re.
Lemondasz arrdl, hogy felmassz,

és onnan hivod ki a Sarkanyt,

ahol vagy? Lapozz a 346-ra.

64.

Magad mogo6tt hagyva a barakkokat, elindulsz déli
iranyba a folyos6 mentén. Bal oldaladon egy onixbe-
rakasos ajtot talalsz. Ha még nem nyitottal be rajta,
és most ezt akarod tenni, lapozz a 78-ra. Ennek a fo-
lyosonak a végénél huzodik a Solymok Jarata, rajta
egy ajtd, ami éppen szemben van azzal a folyosoval,
amelyen haladsz. Ha ezt az ajtot akarod kinyitni, la-
pozz a 275-re. Egyébként kelet felé fordulsz ennek a
déli folyosonak a végén, és elmész a S6lymok Jarata-
nak felez6pontjaig, hogy kivalaszd, hol akarsz tovabb
keresgélni. Lapozz az 5-re.
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65.

Ezen az ajton egy megfakult réztabla diszeleg, ame-
lyen halvanyan ez olvashaté: ,KEREM, KOPOG-
JON, MIELOTT BELEP!” Alatta egy Pegazusfejet
formazo sargaréz kopogtatd, ez ala szerencsepatkot
szegeztek. Nem igazan tudod, hogy mit kezdj ezzel az
egésszel: mi van, ha 6rok vagy szornyek tartdozkodnak
odabenn, és a kellékeket csupan csalinak hasznaljak?
Ha kopogtatni akarsz az ajton, lapozz a 384-re. Ha
ugy dontesz, hogy kopogas nélkiil nyitnal be, lapozz
a 90-re. Ha inkabb mashol keresgélsz tovabb, lapozz
a 218-ra.

66.
Elranel a kévetkez6 dolgokat tudja felajanlani:

Ero6 Itala 8 Aranytallér
Szerencse Itala 5 Aranytallér
Egy fiola Orkméreg 5 Aranytallér

Varazstekercs, Villamkéz varazslattal 4 Aranytallér
Varazstekercs, Tlzgolyo varazslattal 7 Aranytallér
Varazsgyulri 5 Aranytallér

— Ez tiszta rafizetés nekem — mondja elkeseredetten
az Elf. — A feleségem és gyermekeim éhen fognak
pusztulni, ha arra kényszeriilok, hogy ilyen arakat ad-
jak. Az istenekre és istenndkre, tulsagosan lagyszivi
vagyok, igazan mondom. — Amikor iszol az Er6 Ita-
1abol, az a Kezdeti ELETERO pontjaid felét allitja vissza
(a tortet felfelé kerekitsd). Ha iszol a Szerencse Ita-
1abol, 1-3 szZERENCSE pontot kapsz vissza. (Dobj egy
kockaval, a kapott értéket felezd meg, a tortet felfelé
kerekitsd!) Mindkét italbol barmikor ihatsz, kivéve
harc kézben. Az Orkmeérget hasznalhatod barmilyen
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vagofegyveren (fejsze, kard, tOr), mielStt Orkokkal
kezdenél harcolni. Az els6 hat Harci Kor alatt minden
sikeres talalatod 2 plusz pontos sebesiilést okoz ellen-
feled ELETEREJEN (ez a sebesiilés mindenféle Orkon
bekovetkezik, ideértve a torzsfénokoket és a Mutans
Orkokat is). Ha eldontotted, hogy vasarolsz valamit,
modositsd ennek megfeleléen Kalandlapodat. Elranel
elfogad az aranyon kiviil barmi egyéb értékes kincset
is, amit az Eziistvarban talaltal (kivéve a pancélokat,
ami szamara hasznalhatatlan). Most pedig, ha infor-
maciot akarsz vasarolni, lapozz a 22-re. Ha bevégezted
Elranellel az tizletelést, lapozz a 239-re. Ha felébredt
mohodsagod, és megtamadod az Elfet, remélve, hogy
megszerezheted nagyszeri kincseit, lapozz a 157-re.

67.

Az Ezustlovagok szobaihoz kertiltél, 6k képezték a var
védoinek élcsapatat. Az egymasba nyilo szobak alkot-
ta helyiségrendszer igen nagy, de az Orkok ezeket a
termeket is alaposan kifosztottak. Az ajtok nagy ré-
szén még lathatok az Eziistlovagok pajzsjelei, rajtuk
a nevekkel. Ha Sallazar vagy, lapozz a 395-re. Ha van
egy bizonyos lovag, akinek tudod a nevét, és akinek
meg akarod keresni a szobajat, lapozz a 117-re. Mas-
kiilonben atkutathatsz néhany szobat, ha akarsz, de
ez igen iddigényes lesz. Ha mégis ezt akarod tenni, la-
pozz a 159-re. Ha nincs hozza kedved, lapozz a 43-ra,
és keress masfelé!
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68.
Az ajté mogott egy nagyon hosszu és keskeny szoba-
ban egy vén banya ildogél egyediil egy rokka mellett,
mikozben szérakozottan babral egy furcsan csillogd
ezustszallal. Porlepte, mocskos gyaszruhat visel, ha-
jaba pokhalodszalak vegylilnek. Szeme fénytelen, ha-
lyog boritja, de kétséged sincs afeldl, hogy lat téged.
Egy fekete macska fij rad mellGle, amint belépsz. A
szoba telis-tele van 6cskasagokkal, limlomokkal; egész
kis hegy emelkedik itt a kacatokbol €s mocskos hol-
mikbol, amiket alig tudsz kivenni a félhomalyban. A
banya reszel6s hangon felnevet, mikézben te tétovan
allsz az ajtonyilasban. — Nos, kedveském, mit akarsz
az oreg Oszfiirttdl, he? Mondd hat, meghallgatlak. —
Ha meg akarod tamadni a vénséget, lapozz a 290-re.
Ha inkabb beszélgetni akarsz vele, lapozz a 109-re. Ha
egyszerten itt akarod hagyni, hogy visszamenj a fo-
lyosora, és a vasajtéd felé vedd utadat, lapozz a 233-ra.

69.

Az agyafart bestia megdorzsol egy gylrtt bal kezének
egyik ujjan, és eltlinik. Egy ropke masodperc eltel-
tével azonban ismét feltlinik: a torony tetejénél, egy
fadobogén allva. Izmait megfeszitve megprobalja el-
forditani az ostromgépet, egy dardahajitd szerkezetet,
hogy téged vehessen vele célba! A fegyver egyetlen ta-
lalata életveszélyes sériilést okozhat neked, talan meg
is O0lhet. Ha el akarsz menekiilni, Grool egy sziklat
dob utanad, mikézben iszkolsz — ha igy teszel, lapozz
a 377-re. Ha folytatni akarod a harcot, a kovetkez6 va-
lasztasi lehetGségeid vannak: ha kil6sz egy nyilat vagy
katapultlovedéket Groolra, esetleg raolvasol egy va-
razsigét, lapozz a 96-ra. Ha a kGlépcsOn probalsz meg
feljutni a dobogora,lapozza 123-ra. Ha a Repiilés Italat
hasznalnad, hogy egyszeriben felérj, lapozz a 172-re.
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70.

A kulcsokat hasznalva bejutsz a hatalmas kiterjedé-
sl bortonjaratba. Egy folyos6 mentén, mely a messzi
tavolba nyulik, mindkét oldalon cellak sokasaga so-
rakozik, mindegyik ajtaja zarva. Az Osszesét megvizs-
galni nyilvan sok id6t venne igénybe. Ha szaroproba-
szerlien at akarsz kutatni koziilik néhanyat, abban a
reményben, hogy talalsz valamit, lapozz a 380-ra. Ha
1id6t nem kimélve az Gsszes cellat at akarod vizsgalni,
lapozz a 342-re. Ha ugy dontesz, hogy nem vesztege-
ted itt az iddd, hanem megprobalkozol a koévetkezd
cellasorral — és korabban még nem tetted ezt meg —,
lapozz a 210-re. Ha inkabb mashol kutatsz tovabb,
lapozz az 51-re.

71.

Eszedbe jut, hogy a magikus zarak és védelmek ha-
rom kulcseleme a pokhald — amely a zardelem —, a
kor — amely a védelem szimboluma — és a haromszog
— amely magikus csapdaként helyezkedik el az ajton.
Amit magad elGtt latsz, az egy igen bonyolult szimbo-
lum, és ez azt sugallja, hogy egy nagyon er0s varazslo
véste ra az ajtora. Ha be akarod t6rni az ajtét, lapozz
a 253-ra. Ha Nyitovarazst akarsz hasznalni, lapozz a
89-re. Ha nem akarod megkockaztatni, hogy megis-
merkedj a csapda hatasaval, lapozz a 3-ra, és keress
masfelé!

72.
A déli folyoson végigtekintve egy ajtét pillantasz meg
nyugati iranyban, miel6tt a folyoso keletnek kanyaro-
dik, visszafelé ahhoz a szobahoz, ahol beléptél a var-
nak erre a szintjére. Ha be akarsz nyitni az ajton, és
nem tetted ezt korabban, lapozz a 343-ra. Ha kovetni



73-74

akarod a folyosot vissza oda, ahol bejottél erre a szint-
re, és felkutatnal egy olyan teriiletet, ahol még nem
jartal, lapozz a 399-re. Ha vissza akarsz térni kelet
felé, a Solymok Jarata felez6pontjahoz, lapozz az 5-re.
Ha ugy dontesz, hogy nyugati iranyba mész tovabb, és
benyitnal a dél felé nézd ajton, lapozz a 275-re. Ha az
ezzel szemben indulo, északi folyosdval probalkoznal,
és még nem jartal arra korabban, lapozz a 385-re.

73.

A fejszecsapasokkal tarkitott ajton benyitva a var régi
Torpe-termében talalod magad, ahol valaha Torpe
harcosok elit alakulata szolgalta a kiralyt. Az Orkok
ezt a termet kiméletlen alapossaggal tették tOnkre.
A padlén koros-koril dsszezuzott csontok hevernek,
csontvazak lognak a mennyezet tolgyfagerendairdl,
nyilvanvalova téve, mi tortént itt a Torpékkel. Végezz
Eszlelés-probar! (Ha Pecok vagy, hozza kell adnod 1-et
a dobott értékhez: feldult vagy amiatt, amit latsz, és
igy nem konnyl koncentralni.) Ha sikeres a proba,
lapozz a 122-re. Ha nem sikertil, elhagyod ezt a ter-
met. Amennyiben kint a nyugati folyoséon indulnal el,
lapozz a 399-re. Ha az északin, lapozz a 139-re.

74.
Szemtll-szembe allsz hat a legnagyobb veszedelem-
mel, ami Amarilliat valaha is fenyegette! Nincs ke-
gyelem, nincs menekvés; vagy te, vagy ez a Démoni
lény. Magikus er6k Orvénylenek a Nagytorony ko-
ril, és eloszlatjak a Magikus védelmeket (mind a
tiédet, mind az 6vét). Ez nyilt harc lesz, mely a vég-
sOkig tart majd. Minden Harci Korben el kell dén-
tened, hogyan akarod megtamadni Zagor-Démont
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(fegyverrel, varazsigével, savval, ha van nalad, vagy va-
lami mas modon). Nem ihatsz semmiféle varazsitalt,
és nem echetsz (hacsak nem tanultad meg, hogyan al-
kalmazhatod magadon a gydgyité varazslatok egyik
ritka formajat). Ezutan szamold ki mind sajat, mind
Zagor Tamadderejét mindegyik Harci Kor elején! El-
lenfeled alabbi UGYESSEG és ELETERO pontjai csak az
alapértékeket mutatjak. Ezt el6szor modositanod kell
az altalad birtokolt Eziistt6rok szamanak, valamint a
Zagoron korabban, a tavolbol (példaul sav hasznala-
taval) ejtett sebzéseknek megfelelGen, illetve ha a 1ép-
csOn folfelé menet tovabbiakat nyert, azokkal is.

Zagor-Démon UGYESSEG 16 ELETERO 20
A kovetkezd tablazatot is figyelembe kell venned,
mely azt mutatja, milyen tamadasokat intéz ellened
tulvilagi ellenfeled, és milyen sebestiléseket okoznak

csapasai, amennyiben eltalalnak.

Harci Kor Tamadas és sebesiilés

1 Villamcsapas: vesztesz 7 ELETERO pontot
2 Tlizgolyo: vesztesz 5 ELETERO pontot
3 Eletszivd varazs: elsziv 1 UGYESSEG és 2

ELETERO pontot
4¢és5 Meérgezett tOr: vesztesz 1 ELETERO pontot
a fegyver, és tovabbi 2 ELETERO pontot a
meéreg miatt
6 Karmos 6kol: vesztesz 2 ELETERO pontot

Ha sikeril lecs6kkentened Zagor-Démon ELETERO
pontjait 2-re vagy kevesebbre anélkiil, hogy megoél-
néd, lapozz a 264-re. Ha legy6z0d a bestiat, lapozz
az 54-re.
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75.

A Toronysziget partjan allsz. Elotted egy hosszu,
egyenes, koves ut teril el, mely az Eziistvar kapujaig
vezet fel. Ennek az atnak mindkét oldalat romba dolt
épuletek szegélyezik, amiket Orkok és Zombik rom-
boltak le, még a Csontdémon elleni habort idején. A
szétzuzott romok kozt kevés értékes vagy hasznalhatd
dolog maradhatott csak szamodra a pusztitas utan —
persze az sem lehetetlen, hogy mar mindent, ami ér-
tékes lehetett, elvittek innen. Lehetséges, hogy még itt
tanyaznak a Démon seregének maradékai, 6sszehara-
csolva, amit tudnak. Ha azonban meégis at akarnad
kutatni a romokat, megteheted. Mit teszel?

Atkutatod a nyugati romokat? Lapozz a 369-re.
Atkutatod a keleti romokat? Lapozz a 331-re.
Elindulsz egyenest az Eziistvarhoz? Lapozz a 192-re.
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76.

A hatalmas test szétrobban, és savval terit be, mig te,
akar egy megszallott, rohansz kifelé az ajton. Vesztesz
4 ELETERO pontot! Mire 6sszeszeded a batorsagod és
visszatekintesz, a szobat — amit éppen csak elhagytal —
mar nyalka és sav boritja; odabenn minden cseppfo-
lyéssa valik, a helyiség csipds fiisttel telik meg. Most
mar nem talalhatsz itt semmi hasznosat. Elindulsz a
fofolyosohoz, hogy masfelé kutass. Lapozz a 280-ra.

77.
Belokod az ajtot, és végigtekintesz egy alaguton, me-
lyet tavoli langok halvany ragyogasa vilagit meg. Ugy
Otven méter utan egy szakadékhoz érkezel; a mélység-
ben tlz izzik. Ez a Tlzmag, azon hatalmas magikus
energiak forrasa, melyet egykoron a kiraly varazsloi
hasznaltak az Eziistvarban. A szakadék taloldalan
széles, alacsony mennyezetd barlang teriil el, melynek
talajat szanaszét heverd kotombok boritjak. Egy Gs-
régi, foszladozo szerkezet fesziil a mélység felett: egy
faplatd, kozepén egy fémbdl késziilt csorlGszerkezet-
tel, melyhez egy hosszu kotél csatlakozik. Alaposab-
ban megvizsgalva a szerkezetet arra a kovetkeztetésre
jutsz, hogy a kotelek mentén ez mozgatja a pédiumot
a szakadék két oldala kdzott. A csorld azonban elrozs-
dasodott €s megszorult. Maga a hid, a kotelek ¢€s a
deszkak t(izalloak lehetnek, kiillonben mar régen elég-
tek volna. Ha tudod ¢és akarod is a Szokkenés varazs-
latot alkalmazni, hogy atjuss itt, lapozz a 295-re. Ha
némi lampaolajjal megolajoznad a csorlot, igy alkal-
massa téve a platdt arra, hogy atkelj vele a tuloldalra,
lapozz a 295-re. (Ha ezt valasztod, de nincs tartalék
lampaolajad, nem tudod hasznalni a lampasodat a s6-
tét teriileteken, hacsak nem szerzel bele olajat.) Ha
nekifutasbdl egy hdsies ugrassal megprobalnal atjutni



78

a szakadékon, amely nagyjabol 6 méter széles a leg-
keskenyebb pontjan, lapozz a 136-ra. Ha gy dontesz,
hogy nem kelsz at a szakadékon, és inkabb visszatérsz
a féfolyosora, hogy masfelé folytasd a kutatast, lapozz
a 357-re.

78.

Az els6 dolog, amit észreveszel ebben a helyiségben,
egy sornyi egymasba fonodd kor rajzolata a padlon.
A kovetkez6 pedig a kék-sarga burkolat a falon, és az
a két hatalmas, aranyozott rézurna, amelyek a szoba
keleti falanal allnak a sarkokban. Az északi fal hoz-
zad kozelebb eso részénél egy ajto nyilik. A levegében
boditd pézsmaillat terjeng. A kézponti kor belsejében
gyenge remegésként kezd alakot 6lteni valami a le-
vegbben. Mikozben figyeled, a jelenés egyre erdseb-
bé, slriibbé, magasabba valik, mignem tobb méter
magas, forgdszélszerii kavargassa alakul at. Ha ugy
dontesz, hogy elmenekiilsz a terembdl, lapozz a 97-re.
Ha ugy hatarozol, hogy maradsz, végrehajthatsz két
cselekvést (példaul ehetsz, ithatsz varazsitalt, elmond-
hatsz egy varazsigét), mielott az a valami — barmi le-
gyen is — felvenné végsd alakjat. Dontsd el, milyen
cselekvéseket valasztasz. Ha az egyik cselekedeted-
ként megprobalod kinyitni az északra 1évé ajtot, la-
pozz a 143-ra. Egyébként lapozz a 190-re, és késziilj
fel a harcra!
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79.

Ha kinyitod az ajtét, mikodésbe hozol egy lelemé-
nyes mechanikus csapdat, mely azzal fenyeget, hogy
fejedet veszi vagdalkozo pengéivel. El tudod keriilni a
csapdat, ha van nalad alkulcs, ha Nyitovarazst hasz-
nalsz, vagy ha veled van egy felbérelt tolvaj. Ha bar-
melyikkel rendelkezel, lapozz a 307-re. Ha nem, és
megkockaztatod a csapda miatti sebestilést, lapozz a
146-ra. Ha itt hagyod ezt az ajtot, és masfelé folytatod
a kutatast, lapozz az 52-re.

80.

Ovatosan felnyitod a koporsoét, félig suttogva remény-
kedsz benne, hogy a papnak nyugalmas alma van a
halalban. Amint kiveszed ujjai kozil a fadobozkat, a
nyugalom érzése szall meg, érzed, hogy felfrissiilsz.
Nyersz 2 ELETERS és 1 SZERENCSE pontot. Ugy érzed,
mintha maga a doboz valamilyen mdédon a segitsé-
gedre lehetne majd abban, hogy visszanyerd elvesztett
erddet és ellizd faradtsagodat. Felnyitod, és négy dra-
gakovet talalsz benne: egy korallgydngyot, egy epidot,
egy éterkovet és egy borostyant. (Jegyezd fel a négy
kovet a Kalandlapodra!) Most mit teszel?

Tavozol innen, és masfelé kutatsz

tovabb? Lapozz a 399-re.
Felnyitod az ezlistpalcas koporsot? Lapozz a 309-re.
Felnyitod az eziistgylrls koporsot? Lapozz a 285-re.
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81.
— Van itt valahol egy Ork-0616 kard, amit valamikor
régen egy lovag hasznalt. Azt hiszem, elég kozel van
ide, csak néhany szobaval odébb. ﬁgy tudom, barki
képes forgatni. — Ha Anvar vagy, lapozz a 257-re. Ha
Braxus, lapozz a 311-re. Maskiilonben lapozz a 22-re.

82.

Az irtdzatosan felpuffadt torzsfonok, Thulu alakja
tantorogva felemelkedik tronjarol. Hitetlenkedve le-
néz rad, aztan bdszilten feluivolt és szitkokat szor rad.
Habz6 szajjal korbeforgatja hatalmas fejszéjét, karja,
keze fékezhetetleniil reszket. Szerencsédre egy Kkis
idOre elveszti 6nuralmat, miel6tt rad tudna tamadni.
Ez id6t ad neked arra, hogy két cselekedetet szabadon
vegrehajts. Példaul ihatsz valamilyen varazsitalt vagy
gyogynovényfozetet, vagy elmondhatsz egy varazs-
igét (de egyik cselekvésed sem lehet szabad tamadas
fegyverrel vagy varazsigével, mert ha ezt teszed, Thulu
azonnal harcba lendil). Dontsd el, mit cselekszel, az-
tan kiizdj meg az életedért.

Thulu UGYESSEG 9 ELETERG 17

Ha gy6z0l, lapozz a 125-re.
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83.

Mungust, a bortondrt egy évekkel ezelott elkovetett
hibajaért arra itélték, hogy a Harci Sarkanyoknak
szolgaljon eledeliil. Ami ezutan megmaradt beldle,
azt néhany tébolyult varazslo 6sszetoldozta-foldoz-
ta, a hianyzo részeket erGs és gonosz teremtmeények
testrészeivel potoltak. A férfi méretei egy Félogréval
vetekednek: joval magasabb két méternél, és csaknem
ugyanolyan széles. Az alkarjan, és korben a nyakan a
varratok mentén élénkbibor foltok futnak végig. Az
¢él6halott szOrnyeteg egy hatalmas fakalapacsot 16bal
lapatméretli kezeiben. Ellenfeled ugyan lassu és nem
is valami jé harcos, am roppant hatalmas és erds (ha
eltalal, a szokasos 2 helyett most 3 ELETERO pontot
veszitesz), igy igen nehéz elpusztitani.

Mungus UGYESSEG 7 ELETERO 19

Ha gy6z0l, atkutatod a bortdonor szobajat. Egy faladi-
koban talalsz 6 Aranytallért, €és egy magikus lancin-
get. Ha ezt viseled, 1 pontot adhatsz Tamadoer6dhoz.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért az értékes leletért
(hacsak nem Sallazar vagy, aki nem tudja viselni a
pancélt). Ha talalsz egy kereskedot, akinek eladod ezt
a pancélt, 12 Aranytallért fog fizetni érte. Rabukkansz
meég hat nagy vastiiskére is, amelyekrdl remeled, hogy
hasznodra lesznek. Ha most a kinti folyoson dél felé
indulva el akarod hagyni a bortont, hogy masfelé ku-
tass tovabb, lapozz a 357-re. Ha tovabb akarsz keres-
gélni itt, dontsd el, mit fogsz tenni.

Benyitsz a jobb oldali ajtén? Lapozz a 281-re.
Benyitsz a bal oldali ajton? Lapozz a 158-ra.
Benyitsz valamelyik veled szemben

1évo ajton? Lapozz a 118-ra.
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84.

A tavolbdl Ork hangokat hallasz, melyek egyre hango-
sabba valnak. Kétségbeesetten koriilnézel, hogy kiutat
talalj a csapdabol. Ha maradt még legalabb 1 MAGIA
pontod, most fel kell hasznalnod, mivel 6sztoneiddel
és minden érzékeddel arra Osszpontositasz, hogy me-
nekilési utat talalj — lapozz a 305-re. Ha nincs mar
MAGIA pontod, lapozz a 366-ra.

85.

Jegyezd fel, hogy amint eléred utad 500. masodper-
cét, fel kell irnod annak a fejezetpontnak a szamat,
ahol éppen jarsz, aztan rogtén lapozz a 219-re! Most
azonban lecipeled a testet a 1épcsdn, majd atlépsz a
boltiv alatt, és be a fényoszlopba, ami a Sarkany kédo-
bogodjahoz kiild. Mindez 50 masodpercig tart. Lapozz
a 161-re.

86.

Amint négykézlabra ereszkedve maszol, kis oldalajtok
nyilnak meg féluton, és minden ajtonyilasbol egy-egy
pici, 6rdogszeri teremtmény kezd dofkédni feléd
hosszu, vékony nyarsaval. Nem tudsz visszafordul-
ni, igy harcolni kényszeriilsz. Ha Anvar vagy, a soron
kovetkezo csataban le kell vonnod 4 pontot Tamado-
er0dbdl (mivel termetes vagy, meglehet6sen korilmé-
nyes mozognod ebben a szlik atjaroban). Ha Braxus
vagy, 3, ha pedig Sallazar, 2 ponttal kell cs6kkentened
Tamadoerddet. Ha Pecok vagy, a szokott modon har-
colhatsz. Végiil pedig ha vértet viselsz, ez hatranyodat
noveli, és tovabbi 1 pontot kell levonnod Tamado-
er0dbdl. A Tlzgolyot és a Villamcsapast itt nem hasz-
nalhatod, mert a terilet tal szik. Egyszerre harcolj az
apro Manokkal — méretiik miatt ha egyikiik sikeresen
megszur, csak 1 ELETERO pontos veszteséget okoz.
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UGYESSEG ELETERO
Els¢ Varmano 5 4
Masodik Varmano 5 4

Ha gydztél, sikeriil elérned a filkét a jarat végén. A
szobaban van egy Toronyszelence. Miutan magadhoz
vetted a tartalmat, visszatérsz a titkos folyosora, és
északi iranyba folytatod az utadat. Lapozz a 271-re.

87.
— De hisz ez Rejtkdpenyes Elranel! Az 6rddgbe is! O
az, aki bejutott az arborétumba, és megfujta a Kan-
cellar zold hajtasait! — kialt fel az ifja tolvaj.

Az EIf csak szerényen mosolyog. — Nagyon szép va-
razsviragok voltak. Mondhatom, j6 néhany Aranyért
adtam tal rajtuk. Egyébként biztosithatlak, jobban
jarsz, ha nem emelsz fegyvert ram, baratom. — Ha be-
szélni akarsz a furcsa Elffel, és Pecok vagy, lapozz a
315-re; ha valaki massal jatszol, lapozz a 9-re. Ha har-
colni akarsz az alakkal — hiszen van egy zsak kincse —,
lapozz a 157-re.
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88.
Amint megmozdulsz, hogy ratamadj, az Ork védeke-
z6en feléd fordul. Fadardaja nem valami jo fegyver,
ha megsebez, csak 1 pontot vesztesz ELETERODBOL.

Ork UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha gy6z06], kinyitod a ketrecet, hogy szabadda tedd
nylszit6 foglyat. A 1ény boldogan dorzsoli orrat a la-
badhoz, és majdnem olyan lagy hangot hallat, mint
egy dorombold macska. Aztan egy nyomorusagosabb
hangot ad ki, ami eléggé megrémit, f6ként mert mas
Orkok meghallhattak, amiket mar valdszinlileg nem
lesz olyan egyszerti meg0lni, mint a labadnal heverot.
Megprobalod csendre inteni a teremtményt, de egyre
zajosabb lesz. Azt gondolod, hogy bizonyara ¢éhes, de
elforditja orrat a felkinalt ételtél. Ha van nalad né-
hany vastiiske, lapozz a 374-re. Ha nincs, lapozz a
358-ra.

89.
Egy Nyitévarazs a harom magikus szimbélum koziil
csak egyet fog feltorni. Hogy két elemet eltavolits,
ahhoz két varazsigére lesz sziikséged, és haromra, ha
mindharmat fel akarod nyitni. Dontsd el tehat, hogy
melyik elem(ek)et akarod elmozditani (a pokhald, a
kor és a haromszog koziil), majd lapozz a 182-re.

90.
— Szerfelett udvariatlan dolog belépni valahova ko-
pogtatas nélkil! — Givolt rad a szoba lakoja, mikor be-
nyomulsz az ajton. Megdobbent, hogy egy 6sz haju
Oregemberrel taldlod magad szemkézt, aki barna
szin{, leomlé képenyt visel, mely nyilvanvaldéan azt
jelzi, hogy a Cabaal Siksagrol szarmazik. Valosa-
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gos kincsesbanya van mogotte: elemodzsia, pancélok,
fegyverek és még mennyi minden! Ha ugy dontesz,
hogy megtamadod, lapozz a 267-re. Ha meg akarod
kérdezni tdle, van-e eladé portékaja, lapozz a 194-re,
de jegyezd fel magadnak, hogy a keresked6 minden
4 Aranytallérba, vagy tobbe keriil6 holmi utan plusz
egy Aranyat fog felszamolni azért a modortalansagért,
hogy egyszerlien csak besétaltal hozza.

91.

Belépsz egy rovid elGszobaba, amely csupasz, min-
denféle diszitést nélkiiloz, és amelyben csak egyetlen
ajto van, az északi végében. Nagy léptekkel odasietsz,
és kitarod. Egy széles és szinte végtelennek tind fo-
lyosora jutsz, az ajtd pedig bevagddik mogotted. Nem
leszel képes kinyitni tébbé, sem magiaval, sem erdvel.
Lapozz a 41-re.

92.

Az utkeresztezGdésben allva latod, hogy a kelet felé
futo folyosén nincs ajto. Az északi folyoson, mely egy
kelet-nyugati iranyu ujabb jaratba torkollik, egy-egy
ajto all egymassal szemben. A dél felé vezet6 ut nyu-
gatnak kanyarodik, vissza ahhoz a részhez, ahol a var-
nak erre a szintjére értél. Itt két ajtdt is latsz, mindket-
t6t a keleti falon. Ha vissza akarsz térni dél felé, majd
nyugatnak, oda, ahol beléptél erre a szintre, lapozz a
399-re. Nyugat felé tovabb folytatodik a Sélymok Ja-
rata. Ha ezen az Gton akarsz elindulni, lapozz az 5-re.
Egyébként be kell nyitnod egy ajton, amelyik mogott
eddig még nem jartal. Melyik lesz az?

Valamelyik az északi ajtok koziil?  Lapozz a 389-re.
A hozzad kozelebb es6 déli ajté6?  Lapozz a 363-ra.
A t6led tavolabb es6 masodik ajté? Lapozz a 73-ra.
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93.
A szokott mdédon szamitsd ki a TamadoerGiteket! Ha
a tied a magasabb, Zagor 2 ELETERO pontot veszit. Ha
az Ové nagyobb, varazslata 1 UGYESSEG €s 2 ELETERO
pontot sziv el tdled, a nyilvesszdd pedig célt téveszt.
Lapozz a 299-re, hogy eldontsd, mit teszel a kovetke-
z6 Harci Korben.

94.
— Remstar, csak beszélni akarok veled — kezded, de a
Sotét Elf arca eltorzul a mélységes dithtol.

Gytlolet és rettegeés keveréke il ki a vonasaira. — Te
Remstar szovetségese vagy! — rikoltja. — Széval bér-
gyilkost kiild ram, hogy elpusztitson, mert probalom
sakkban tartani az arnyat!

A Sotét Elf befejezi a varazsige-raolvasast, és egy re-
pulé tizgolyot kiild rad a szoban keresztiil. Vesztesz 4
ELETERO pontot! Ha még élsz, és felveszed vele a har-
cot, lapozz a 258-ra. Ha elmenekiilsz, lapozz a 198-ra.

95.

E mogott a sarkany-szimbolummal diszitett ajtdé mo-
gott kiverték a falakat, hogy egyetlen hatalmas termet
alakitsanak ki. A helyiség kiszaradt, Osszeaszaldodott
tojasszerd targyakkal van tele, melyek azonban fino-
man szolva is hatalmasak. A belsejiikben Osszeaszalo-
dott sarkanyembrio-alakok jelzik, hogy mik is voltak
ezek egykor. A Csontdémon egy régi sarkanyfészké-
be léptél! Ugy latszik, itt minden elpusztult, kiaszott
évekkel ezelott. Ha meégis at akarod kutatni ezt a he-
lyet, lapozz a 325-re. Ha inkabb masfelé folytatod a
keresést, lapozz az 52-re.
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96.

Van két Harci Kor, hogy végezz Groollal, mielott sike-
riilne tlizet nyitnia rad az ostromgépbdl. Ezek szabad
tamadasok, a bestia ugyanis egész ido alatt a gépeze-
tet taszigalja. Ha sikeriil megdlnéd az Ogrét, lapozz a
252-re. Ha nem, egy 6t méter hosszu dardat 16 ki rad.
Tedd probara Grool UGYESSEGET! Ha sikeriil a proba,
eltalal téged, és vesztesz 10 ELETERO pontot. Ha nem
sikeriil, a nagy darda célt téveszt, és éppen melletted
suhan el. Ha most elmenekiilnél, lapozz a 377-re. Ha
nekiiramodsz a kélépcsOnek, lapozz a 123-ra. Ha fel-
hajtod a Repiilés Italat, hogy utolérd Groolt — és van
is nalad beldle —, lapozz a 172-re.

97.
A folyosé kozepén allsz. Egy olyan ajton kell benyit-
nod, amelyikkel még nem probalkoztal korabban. Ha
mar mind mogott jartal, vagy ha mar nem akarsz tobb
mogott szétnézni, visszaindulhatsz délnek, majd ke-
letnek a Solymok Jaratahoz. Tehat, mit teszel?

Benyitsz az 6nixrunas ajton? Lapozz a 78-ra.
Benyitsz a pajzzsal diszitett ajton? Lapozz a 259-re.
Benyitsz a folyosoval atellenben allo

déli ajton? Lapozz a 275-re.
Elindulsz délnek, aztan kelet felé

a Solymok Jarata mentén? Lapozz az 5-re.
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98.

Nem sokkal hajnalhasadas utan, amikor kinyujtoz-
tatod labadat a fedélzeten, a tenger hirtelen tajtékot
hany a haj6 jobb oldalan. Kirantod fegyvered, de ép-
pen amint atpillantasz a hajo oldala felett, lecsap rad a
kodos 1leégbol a valodi veszedelem. Egy hatalmas, tobb
méteres hull6 tart feléd flrészes éll, elszarusodott
karmokkal, nagyra tatott szajjal és hosszu, kampods
farokkal. A tamadas teljesen varatlanul ér, igy a szor-
nyeteg karmai levernek labadrol. Vesztesz 3 ELETERO
pontot. Most pedig harcolnod kell az életedért.

Koduvivern UGYESSEG 10 ELETERO 16

Ha gy06z6l, a kapitany és a legénység talpra segit, ételt
hoznak, és gyogyfiivekbdl italt készitenek szamodra
(allitsd vissza ELETERODET a Kezder értékére), mig a
tobbiek hozzalatnak, hogy eltavolitsak a hiilld tetemét
a fedélzetrol. Carannus morcosan szemléli a bestiat.
— Ez nem természetes szorny — mondja. — Ismerem
a Viverneket, egyaltalan nem ilyen torz szokott lenni
a farkuk. Nézz csak ra erre a horgas allkapocsra és a
gerincébdl kialld csonttaréjra. Valami gonosz varazslat
munkalkodik itt. — A Kentaur tekintete megkeménye-
dik, aztan megfordul, hogy segitsen embereinek be-
dobni a tetemet a tengerbe. Lapozz a 44-re.

929.
A Pokolcsahos Orok szobadja nem egyéb, mint egy
mocskos, undoritdé vagohid. Leragott csontok és rot-
hadd koncok hevernek mindenfelé. Lekiizd6d hany-
ingeredet, szamodra értékes dolgok utan kezdesz ku-
tatni. Hamarosan talalsz is egy kis rézurnat, melynek
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aljaba egy titkos rekeszt készitettek, melyben 2 Varazs-
gylrire bukkansz! Nyersz 1 SzERENCSE pontot. Itt
nincs semmi egyéb, amit érdemes lenne elvinni. Van
viszont egy ajto az északi fal nyugati végében. Az ajtod
jeloletlen és meglehetdsen szokvanyos kiilseji, de hat
ki tudja, miféle borzalmak lehetnek a Pokolcsahosok
szomszédsagaban! Ha be akarsz rajta nyitni, lapozz a
68-ra. Ha jobb szeretnél elindulni, és észak felé tarta-
ni a nagy kovacsoltvas ajtéhoz, lapozz a 197-re.

100.
A toprongyos tolvajok nagyon megkonnyebbiilnek,
hogy nem akarsz veliik harcolni. Van elég bajuk. Igy is
alig tudnak maguknak annyi élelmet 6sszelopni, hogy
ne vesszenek éhen, raadasul még a kastély koral olal-
kodo Orkoktol és Zombiktdl is allandd rettegésben
élnek. A tolvajok figyelmeztetnek a Varmanokra, amik
lakhelye innen nyugat felé esik. Elmondasuk szerint a
folottetek 1évo szinten, a folyoso végén nyild kétszar-
nyu ajtotdl egyenesen nyugatra van egy ebédlo és a
konyhak helyezkednek el, ezektdl északra pedig egy
kovacsmiihely és egy pancélkészito miihely talalhato.
A konyvtartol nyugatra egy varazslo lakosztalya van, és
egy kiillonos belso kert, egy kicsiny magikus szokokut-
tal. Az északi atjard végén, szemben a varazslo lakosz-
talyaval, él egy hobortos kereskedd, név szerint Haag,
akitol a tolvajok a lopott kincsekért cserébe néha ételt
vasarolnak. A kerttdl északra van egy templom, melyet
él6halott szornyek Oriznek. Hogy elérd a var kovetke-
z0 szintjét, el kell hagynod a konyvtarat, és nyugat-
nak indulnod, aztan észak felé tartanod, az Orszoba-
hoz, melynek ajtaja nyugatra néz. Az innen ¢€szakra
nyilo ajtd levezet a fold alatti varbortonbe (a férfia-
kat lathatoan kirazza a hideg, mikor ezt emlegetik).
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Végiil a legfiatalabb tolvaj felajanlja, hogy csatlakozik
hozzad egy kis idore, mig a varban vagy, remélve, hogy
ily mdédon szerezni tud egy kis élelmet és némi felsze-
relést maganak és éhezG baratainak. Ha fontolora ve-
szed, hogy felfogadd a fiatalembert, lapozz a 160-ra.
Ha itt akarod hagyni Oket, és az alacsony jaratban
nyugat felé akarsz tovabbmenni — feltéve, hogy még
nem jartal arra —, lapozz a 355-re. Ha vissza akarsz
térni a kastély f6 részébe, lapozz a 3-ra.

101.

A hatalmas test szétrobban és beterit savval. Vesztesz
6 ELETERO pontot! Ha még ¢élsz, a szobat nyalka és
sav boritja el. Odabenn minden cseppfolydssa valik,
mig a helyiség megtelik csip0Os fiisttel. Itt mar egészen
biztosan nem fogsz semmi hasznalhatéra bukkanni.
Elindulsz a féfolyoséhoz, hogy masfelé kutass tovabb.
Lapozz a 280-ra.
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102.

Tedd probara szeRENCSED! Ha szerencsés vagy, csak 1
ELETERO pontot vesztesz a zuhands miatt — az égiek
bizonyara kegyeikbe fogadtak. Nyersz 2 SzZERENCSE
pontot. Ha nem vagy szerencsés, 6 ELETERO pontot
vesztesz, ami meég mindig sokkal jobb, mint amire
szamitani lehetett, ezért nyersz 1 SZERENCSE pontot.
Ujabb 30 masodpercet toltottél el azzal, hogy keresz-
tiljuss a Sarkany termén. Tovabbhaladsz. LLapozz a
286-ra.

103.

Az ajté mogott bukozsineg van kifeszitve, de szeren-
csére még idOben észreveszed, és minden baj nélkil
atlépsz felette. Az Ezlstvar nagy elGcsarnokaban
allsz. A hosszu falakon egykoron Amarillia tartoma-
nyainak lobogodi és pajzsai fliggtek, mostanra azon-
ban sokat megrongaltak koziilik, egy résziiknek mar
csak darabjai l6gnak, megint masok a képadlora ha-
jitva hevernek OsszetOrve. A falakon rendszerteleniil
elhelyezett faklyak halovany fénnyel pislakolnak, va-
lamennyire bevilagitva a teriiletet — ugyanakkor ez
azt is sejteti, hogy a kornyéket él6lények jarjak, ami
csak veszélyt jelenthet szamodra. A csarnok bejara-
tanak mindkét oldalan van egy-egy ajto, az egyik
mogil raadasul Orkok r6fogé torokhangjat hallod ki-
szUr0dni. Valoszintileg egyszerl 6rok lehetnek, barmi-
féle arany vagy mas értékes targy nélkiil, ezért aztan
értelmetlenség lenne rajuk vesztegetned az erddet.
Amilyen halkan csak tudsz, elorelopakodsz. Valami-
vel elorébb, balra és jobbra is egy-egy kis ajtd nyilik,
egy nagyobb, kétszarnyuval egyetemben, ami még
tavolabb, veled szemben van.
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Melyik ajtot nyitod ki?

A bal oldalit? Lapozz a 318-ra.

A jobb oldalit? Lapozz a 20-ra.

A kett0s ajtot? Lapozz a 376-ra.
104.

Tedd probara UGYESSEGED! Adj 3-at a dobott értékhez
— a kis fenevad ugyanis nagyon gyors. Ha sikeriil a
proba, lapozz a 193-ra. Ha elhibazod, lapozz a 163-ra.

105.

Amint ezt az ajtot betaszitod, redd probara SZEREN-
cskp! Ha szerencsés vagy, biztonsagban feltarod az
ajtot. Ha nem vagy szerencsés, mikddésbe hozol egy
alattomos csapdat, ami egy meérgezett vesszOt mé-
lyeszt a husodba, és vesztesz 4 ELETERO pontot. A
spartai berendezésli szoba, mely a szemed elé tarul,
egykoron a kastély id8s pancélkészit6é mesteréjé volt,
és a csapda arra szolgalt, hogy elriassza a gyava Ork
harcosokat attol, hogy belépjenek ide. Talalsz egy ép-
ségben megmaradt lancinget. Ez nem fog plusz pon-
tot adni Tamadderddhoz, de elképzelhetd, hogy egy-
szer még hasznos lesz szamodra. Ezutan elhagyod ezt
a helyet. Ha a keleti folyos6 mentén indulnal el a ta-
volabbi ajtoéhoz, és még nem tetted korabban, lapozz
a 269-re. Ha visszatérnél délre, és masfelé folytatnad
a kutatast, lapozz a 376-ra.

106.
15 Aranytallért gyQjtottél... Szép, szép, de mit gon-
dolsz, mit érsz majd ezzel, amikor szembe kell szall-
nod Zagorral? Lapozz vissza a 262-re.
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107.

Betaszitasz egy rozoga ajtot, melynek keretén vérrel
mazolt Ork firkdlmanyok éktelenkednek. Szanalmas
kép tarul a szemed clé. Egy valaha kellemes vendég-
szobaban allsz, melyben minden feldulva, rég megal-
vadt vérrel és megszaradt mocsokkal 0sszekenve he-
ver szanaszét. Latsz néhany torpeméretli, 6sszezuzott
csontvazat a romok kozott, az egyikénél, egy bortar-
solyban, Osszezsugorodott pergamendarabot talalsz.
Amikor ovatosan szétgdngyolod, latod, hogy a kézirat
a Torpék nyelvén iréodott. Csak akkor tudod elolvasni
a szoveget, ha Pecok vagy Sallazar vagy (utobbi eset-
ben csak varazslat segitségével tudod ezt megtenni,
ami 1 MAGIA pontodba keriil). Ha nem tudod, vagy
nem akarod elolvasni az irast, és inkabb mashol foly-
tatnad a keresést, lapozz a 218-ra. Ha boldogulsz vele,
lapozz a 333-ra.

108.

— Hmm. Hat persze, mostanaban tlntek fel itt. En
csak egyet tudtam megszerezni. — Elranel meglobal
egy Ezisttort. Ha meg akarod venni tole, 6 Arany-
tallérodba fog keriilni. Akar megveszed, akar nem,
Elranel igy folytatja: — Bizonyosan van egy a tronte-
rem mogotti kincstarban, és Grool, a hatalmas Ogre
a keleti szarnyban is tart egyet maganal. Ugy hiszem,
hogy a leger6sebb Pokolcsahosok — a legalavalobb te-
remtmények, amikkel valaha is dsszefutottam — szin-
tén Griznek egyet a nyugati szarnyban. Ovakodj kor-
bacsaiktol és mérgiiktdl! — Lapozz vissza a 22-re.

109.
A banya nem mutat érdeklédést semmiféle beszél-
getés, cseveges irant. Az viszont érdekli, vajon van-e
nalad valamilyen varazsital, amit arra hasznalhatna,
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hogy megnedvesitse vele az orsot, amivel dolgozik, és
hogy a folyadék segitségével bevégezze s6tét magia-
jat. Ha hajlando vagy ra, hogy atadj neki valamilyen
varazsitalt, cserébe a kovetkez0 holmikat kaphatod
tOle (egy varazsitalért egy dolgot): egy Varazsgyuriit,
egy fiola pestis-ellenszert vagy egy tekercset, melyen
a Varazslepel ige szovege all. Ha tizletet akarsz kotni
a banyaval, médositsd megfeleloképpen Kalandlapod!
Ezutan tovabbindulsz. Ha a nagy vasajtohoz tartasz,
északnak, lapozz a 197-re. Ha nem akarsz uzletelni,
vagy nincs varazsitalod, amivel lzletet kothetnél, la-
pozz a 233-ra.

110.

A runakat sajnos ugy készitették el, hogy barmely, az
ajtéra mondott varazsige hatasara mukodésbe 1ép-
nek. Vakitéan fehér elektromos energia lobban a sze-
med elott. Vesztesz 4 ELETERO pontot — illetve 6-ot,
ha fémpancélt viselsz, mivel ez tested minden részére
elvezeti az elektromossagot. Odabentrdl valaki vagy
valami fenyeget6 kaparaszasat, sivitasat hallod. Nincs
ra iddd, hogy egyél, igy meggyengiilt allapotodban le-
szel kénytelen szembenézni a zaj forrasaval. Ha ugy
dontesz, hogy betaszitod a nyitott ajtot, és szembené-
zel azzal, ami mogo6tte megbujik, lapozz a 339-re. Ha
inkabb nyugat, majd dél felé szaladva elmenekiilnél
innét, lapozz a 376-ra.

111.
A Solymok Jaratanak hosszu, kelet-nyugati folyosojan
végignézve tObb ajtot és oldaljaratot is megpillantasz.
Ogy dontesz, hogy elmész a folyos6 kdzéppontjaig, és
alaposan szemiigyre veszel mindent, amit onnan be-
latsz. Lapozz az 5-re.
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112.

Alighogy benyitsz az ajton, egy kifosztott szobaba
jutsz, amelynek nyugati falan Gjabb eziistdiszes ajtod
van. A szoba kozepén egy borruhakba 6lt6zott EIf all
egy jokora zsakkal a kezében. A magas, karcsu fér-
fi gyorsan reagal megjelenésedre, és egy hosszu tort
rant el6, melynek pengéjén olajos, zold folyadékcsep-
pek mutatkoznak. Furcsan, talanyosan mosolyog,
arcanak jobb oldalan kiilonds, halvanypiros sebhely
huzodik vegig. Egyszerd, sziirke kopenyt visel, mely
szokatlan modon vibralni latszik, és amikor megné-
zed, Ggy tinik, mintha az EIf teste el-elhomalyosulna.
Ha van veled egy felbérelt tolvaj, lapozz a 87-re; ha
nincs, lapozz a 140-re.

113.
Ha még nem jartal az innen nyilo, keleti ajtdé mogott,
lapozz a 165-re. Ha mar jartal, tudod, hogy nincs ér-
telme visszatérned, igy tovabbmész a kristalyajtohoz,
észak felé — lapozz a 135-re.

114.

AVarazslokisértet tlizes kezébdl igét bocsat rad az els6
két Harci Kor soran. Ha ellenfeled Tamadoereje bizo-
nyul nagyobbnak, varazslatanak ereje 4 ELETERO pon-
tos veszteséget okoz. Ha azonban a te Tamadoderdd
bizonyul magasabbnak, sikeriil elkeriilndd magikus
tamadasat, és nem szenvedsz sebestilést. Ezt koveto-
en dermedt, fagyos kezével probal majd megérinteni,
ami a szokasos 2 ELETERO pontos veszteséget okozza,
valahanyszor hozzad ér.

Varazslokisértet UGYESSEG 9 ELETERO 10
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Ha gy06z061, atkutathatod a kalonés barlangot. Talalsz
egy Toronyszelencét, tovabba egy bdrerszényben 5
Aranytallért. Ralelsz még két diszes rajzolata, ovalis
alakq, furcsa kartyalapra is. Csak a fekete hatlapjukat
latod, melyek peremén vords kigyo harap a sajat far-
kaba. Ha fel akarod forditani az els6t a kartyak koziil,
lapozz a 147-re. Ha a masodikat akarod felforditani,
lapozz a 245-re. Ha inkabb mindkettot békén hagy-
nad, és az atjaro végénél talalhatd barlangot kutatnad
at — feltéve persze, hogy még nem tetted ezt meg —,
lapozz a 10-re. Ha pedig visszatérnél a kézponti bar-
langba, ahonnét érkeztél, lapozz a 186-ra.

115.

Elmondtad a Magikus védelem varazsigéjét mielGtt
beléptél Zagor Vartornyaba? Ha nem, a magus varazs-
lata miatt vesztesz 1 UGYESSEG és 1 ELETERO pontot.
Lapozz a 299-re, és dontsd el, mit teszel a kovetke-
z6 Harci Koérben! Ha elmondtad a varazsigét mielGtt
beléptél, a két varazsige kolcsondsen kioltja egymast
— lapozz a 31-re.

116.
A Hullagyik nyalkas nyoma észak felé tart, ki a kony-
habdl, aztan elvezet addig a pontig, ahol a folyoso ke-
letnek kanyarodik. Itt csak egyetlen ajto talalhaté a
folyos6 mentén, téled balra, a valadékosvény azonban
egyenesen a folyosd végéhez visz, és megallapodik
a falnal! Biztos vagy benne, hogy egy titkos ajtonak
kell itt lennie valahol ... és csakugyan, ratalalsz egy-
re, amit szakért0 kezek szinte tOkéletesen elrejtettek
a falba. Arra is rajossz, hogy egy gyik altalaban nem
képes maga mogott becsukni az ajtokat! Ebbdl arra
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kovetkeztetsz, hogy egy intelligens valaki — vagy vala-
mi? — szabaditotta rad a hiill6t, aki aztan gondosko-
dott az atjaro lezarasardl. Ha kinyitod a titkos ajtot,
bizonyara ligyes, erds ellenfélt talalsz mogotte. Ha en-
nek ellenére — vagy éppen emiatt — ugy dontesz, hogy
benyitsz a titkos ajton, lapozz a 171-re. Ha inkabb
visszaindulsz nyugatra, majd délre, hogy masfelé ku-
takodj tovabb, lapozz a 376-ra.

117.
Alakitsd at a lovag nevének betdit szamokka a konyv
végén 1évo tablazat szerint, add Ossze ezeket, szorozd
meg az Osszeget hattal, aztan lapozz arra a fejezet-
pontra, amelynek szama megegyezik a végeredmény-
nyel! Ha a lovag neve nem az els6 szd, amit olvasol,
akkor valamit elrontottal — lapozz a 159-re.

118.

Az innen nyildé két grenadilfabol késziilt, vasveretes
ajtd szilard alkotmany, hasonloan kikezdhetetlennek
latsz6 zarszerkezettel. Betdrni nem tudod egyiket
sem, ¢s Nyitovarazzsal sem tudsz taljutni rajtuk —
olyan blibaj védi Gket, ami az ilyesféle varazslatokat
hatastalanitja. Csak a bortonor kulcskészletével tu-
dod felnyitni barmelyiket is. Ha birtokodban van ez
a kulcscsomo, ¢és be akarsz nyitni az elsé ajton, lapozz
a kulcsok szamanak — ha a masodikon, akkor pedig
ezek haromszorosanak — megfeleld fejezetpontra. Ha
nincsenek nalad a bortondr kulcsai, lapozz az 51-re.
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119.

1 MAGIA pont felhasznalasaval Tlzt61 Védo Italt készit-
hetsz ebbdl a f6zetbol. Barmikor ihatsz beldle, kivéve,
ha éppen harcolsz. A bajital hatasa egy tuitkozeten at
tart. A csata folyaman felére csdkkenthetsz minden
tliz alapt tamadas — példaul sarkanylehelet vagy Tz~
golyo — okozta sériuilést (a tortet felfelé kerekitsd). La-
pozz az 52-re, és folytasd a kutatast a Bronz Jarat egy
masik részén.

120.
A palcabdl ék alaka nyalabok térnek eld, és magikus
nyilhegyekként a Bajnok felé siivitenek, majd szaba-
lyosan atlyuggatjak ellenfeled borét, aki tamadasod
hatasara 8 ELETERO pontot veszit. Lapozz vissza a
223-ra, és folytasd a harcot — eldtte azonban ne feledd
a férfi ELETERO pontjait lecsokkenteni!

121.

Csak egyetlen modja van, hogy elérd innen Zagort:
be kell 1épned a fehér fénynyalabba. Amint ezt meg-
teszed, felemelkedsz. Hamarosan elérsz egy kor alaku
parkanyt, melyrdl egy hatalmas Z bettivel diszitett ajto
nyilik tovabb. Ha nalad van az Igaz Latas Gylrije,
szorozd meg annak a fejezetpontnak a szamat héttel,
ahol talaltad, majd lapozz az ennek megfeleld fejezet-
pontra. Ha nincs gylrlid, csak annyit tehetsz, hogy
kinyitod ezt az ajtot itt, de jobban teszed, ha elotte
megteszel minden lehetséges dvintézkedést. Mar csak
egyetlen ellenfél all el6tted, ugyhogy hasznalj fel min-
dent, amid van. Ha Nyitovarazst akarsz hasznalni,
hogy kinyisd az ajtot, lapozz a 321-re. Ha egyszeriien
csak benyitsz az ajton, lapozz a 304-re.
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122.
A keleti falon talalsz egy burkolélapot, mely nem il-
leszkedik tokéletesen a kovek sikjaba: egy titkos ajto!
Ha ki akarod nyitni, lapozz a 164-re. Ha tigy dontesz,
hogy nem teszed, és inkabb a nyugati folyoson indulsz
tovabb, lapozz a 399-re. Ha az északi folyosot valasz-
tod, lapozz a 139-re.

123.

A lépcs6sorhoz rohanva sikeriil kitérned az ostrom-
gép eldl, mivel az Ogre nem tudja rad iranyitani azt.
Ehelyett viszont megprobalja eltalalni a fejedet azok-
kal a kovekkel, melyek a dobogo tetején vannak egy
halomban. Harom Harci Kort vesz igénybe, mire
feljutsz a kolépcsG tetejére (ha Pecok vagy, akkor
négyet). Minden Harci Korben tedd probara Grool
UGYESSEGET! Ha sikeriil a probaja, eltalal egy kével,
igy 2 pontot veszitesz ELETERODBOL. Ha elvéti a pro-
bat, a k6 artalmatlanul stivit el a fejed mellett. Nincs
masra idéd, csak rohanni felfelé a 1épcson. Ha taléled
Grool kézivatarjat, lapozz a 172-re.
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124.

A fekete pajzs vészjoslonak tinik, még a rajta 1évo
meleg nap képével egyiitt is. Amint belokéd az aj-
tot, egy hatalmas, készenlétben varakozo ellenfélre
akadsz. A tet6tdl talpig fekete lemezpancélba 61t6zott
alak mellvértjét ugyanannak a napnak a képe disziti,
mint amit a pajzson is lattal. A teremtmény, aki valaha
a kiralyi udvar F6étemplomosa volt, egy roppant mé-
retd, démoni bardot emel a magasba, hogy megkiizd-
jon veled. Elméjét elpusztitotta a magia, mostanra a
Démon eszkozévé valt. A Templomos Kaoszbajnok-
ka valtozott at. Képtelen vagy elfutni el6le. Amikor
ellenfeled megnyer egy Harci Kort, dobnod kell egy
kockaval. Ha 6-ost dobsz, fegyvere kiillonGsen sulyos
sebet ejt rajtad. Dobj egy kockaval, és az alabbi tabla-
zatbdl olvasd le, a szokasos 2 ELETERO pontos sebesii-
Iésen tal milyen veszteséget szenvedtél el.

Kaoszbajnok UGYESSEG 10 ELETERO 15

Dobas  Specialis sebesiilés

1-2  Vesztesz plusz 1 ELETERO pontot

3 Vesztesz 1 pontot Kezdeti ELETERODBOL
Vesztesz 1 pontot Kezdeti UGYESSEGEDBOL
Vesztesz 1 pontot Kezdeti MAGIA pontjaidbdl
Orjongés! (lasd lentebb)

SN U W

Ha a Kaoszbajnok érjéngésbe kezd, 6 maga 3 ELET-
ERO pontot veszit, de neked két kockadobasnyi vesz-
teséget okoz. Ha sikertil feliilkerekedned rajta, lapozz
a 372-re.



125-126

125.

Az ocsmany tOrzsfénok teste a labad elStt hever.
Gyoztél! Nyersz 1 SzZERENCSE pontot. Valahol bizto-
san var rad egy nagy jutalom. Itt csupan egy kevés
chetd ételt talalsz a lakomaasztalon (adj 3-at Elelmi-
szerkészletedhez), ugyanis szinte minden rég meg-
romlott mar. Koriilnézel, tigyet sem vetve a szanal-
mas, tudattalan szolgakra, mivel azok nem jelentenek
szamodra fenyegetést. Négy ajtot pillantasz meg,
melyek tovabbvezetnek ebbdl a terembdl: harmat az
északi fal mentén, egyet pedig a nyugati fal északi sar-
kaban. Melyiken nyitsz be?

A nyugati falon 1év6 ajton? Lapozz a 390-re.
Az északi falon 1év6 bal oldali
ajton? Lapozz a 282-re.

Az északi falon 1év6 kozépso ajton? Lapozz a 91-re.
Az északi falon 1év6 jobb oldali
ajton? Lapozz a 244-re.

126.
A Koékolosszus meglengeti fegyverét. Minden alka-
lommal, amikor eltalal, dobnod kell egy kockaval. Ha
O0tost vagy hatost dobtal, akkor a szokasos 2 helyett 3
ELETERO pontot vesztesz. Ha a csata valamelyik Koré-
ben ellenfeled Tamadoderejére 13 vagy 14 jon ki, azon-
nal lapozz a 170-re.

Kdkolosszus UGYESSEG 8 ELETERO 18

Ha gy6z0l, lapozz a 293-ra.
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127.

Mivel kozel allsz a szérnyho6z, amikor szétrobban,
mard sav €s nyalka boritja be egész testedet. Vesztesz
12 ELETERG pontot! A hatalmas tetem tovabbra is ran-
gatozik és vonaglik. Ha fel szeretnéd kapni a faladikot,
tedd probara UGYESSEGED! Ha a proba sikeres, lapozz a
199-re. Ha sikertelen, lapozz a 387-re. Ha szeretnéd
azonnal elhagyni a szobat, lapozz a 280-ra.

128.
A lyuk belsejében silrd, szirupszert folyadék szivarog
a foldre. Az livegcsét, mely a folyadékot tartalmazta,
egy tgyetlen térd6féssel Osszetorted. Micsoda balsze-
rencse! Most pedig, ha ismered egy lovag nevét, aki-
nek a kardjat keresed, lapozz a 117-re. Ha nincs ilyen
informaciod, lapozz a 43-ra.

129.

Ugy dontesz, vallalod a kockazatot és elmondod a
férfinak, azért jottél ide, hogy elpusztitsd a var felett
uralkodé gonoszt. O el8szér zavartan néz rad, aztan
kétségbeesetten, majd kiboki, hogy kiildetésed re-
ménytelen. Sir Davianként mutatkozik be, és megtu-
dod, egyike az utolso ¢letben maradt Eziistlovagok-
nak, de 6 is csupan arra képes, hogy tavol tartsa az
Orkokat és elodazza sajat pusztulasat. Megtorten be-
vallja neked, hogy a varat tamadd egyik Harci Sarkany
magikus rettegést bocsatott ra. Menekiilés kozben
elajult a félelemtdl, és itt tért ismét magahoz. Most
egész ¢életében rettegve bujdokolhat. Ha Braxus vagy,
lapozz a 178-ra. Ha valamelyik masik karakter vagy,
lapozz a 250-re.
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130.

Az Eziistvar alkimistainak egykori laboratoériuma el-
mondhatatlanul borzalmas hellyé alakult at. Minden-
felé mutans szornyek megmaradt testrészei és furcsa
kinézetl eszk6zOk hevernek itt. A gonosz szinte ta-
pinthato érzete lebeg a levegében, bar minden csen-
des — eltekintve a déli falon 1év6 ajtdo mogil kihallat-
sz0, szO0rcsOgo zajtol. Amint egy-két 1épést teszel a zaj
iranyaba, teljesen libabdrossé valsz. Mit teszel?

Alaposan atkutatod

a laboratériumot? Lapozz az 58-ra.
Benyitsz a déli ajton? Lapozz a 365-re.
Tavozol, és visszatérsz

az észak felé vezetd folyosora? Lapozz a 280-ra.

131.

A 1épcs6 aljatol a folyosd hosszan tart keleti iranyba,
majd északnak kanyarodik. Ha van lampasod vagy
Fényvarazsod, végezz Eszlelés-prébarl Ha sikeriil a
proba, lapozz a 30-ra. Ha nem sikeril, vagy ha nincs
semmilyen vilagitoeszk6zod, lapozz a 271-re.
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132.

Amint az egyik hatalmas szobaban alldogalsz azon
gondolkodva, hogy most merre indulj, hangok ttik
meg a fuledet. Nagyon gyengék, valahonnan a ké-
padlé aldl jonnek, mégis sikeriil kivenned egy-két
szot, ahogy letérdepelve fiilledet a padléra szoritod:
— ... a kuszojarat legvégéig...a kincsre, ebben teljesen
biztos... ladaban pihen... veszedelmes csapda... —
Korbekutakodsz, hogy talalj egy meglazult kélapot,
de kudarcot vallasz, igy nincs ra méd, hogy megtudd,
kik sustorognak odalent. A hangok mindenesetre em-
berinek tlintek. Lapozz a 227-re.

133.

Magikus fegyvereddel lecsapsz a 1épcsSsor tovébe. A
csattanas visszhangot ver a tronteremben. Kék erévo-
nal indul meg kigydzva felfelé, a 1épcso tetejére, egé-
szen Zagor labaig. Fegyvered varazsereje atmenetileg
meggyengilt egy kicsit: a soron kovetkezo csata elsd
két Harci Korében le kell csokkentened 1 ponttal Ta-
madoderddet. Mikdzben Zagor a varatlan tamadasod
miatti sokktdél dobbenten all, addig te felrohansz a
1épcso tetejére, hogy ratamadj. Lapozz a 74-re.

134.

Az észak felé futd folyosdé — melynek felénél egy ajtod
nyilik nyugat felé — valamivel tavolabb a hosszu, kelet-
nyugati Solymok Jarataba torkollik. Ha vissza akarsz
térni délre, hogy atkutass egy olyan teriiletet, ahol
meég nem jartal, lapozz a 399-re. Ha ki akarod nyit-
ni az itt 1évo ajtot, és még nem tetted meg, lapozz a
343-ra. Ha nekiindulsz a Sélymok Jaratanak, lapozz
a 111-re.
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135.

Ezeket az ajtokat csak akkor tudod kinyitni, ha birto-
kodban van mindkét Sarkanycsont-kulcskészlet. Ha
nalad vannak, szamold 6ssze, hany kulcsod van 6sz-
szesen, €s lapozz az ennek a szamnak megfeleld feje-
zetpontra. Ha nincs nalad mindkét készlet, vissza kell
menned a Bronz Jaratba, és folytatnod kell a kutatast.
Visszatérhetsz akar a keleti, akar a nyugati szarnyba,
de az ott 1évd ajtdk koziil tovabbra is csak olyanokat
nyithatsz ki, amik mog6tt még nem jartal! Lapozz a
41-re, és valaszd ki, hogy hova mész!

136.
A szakadék atugrasa rettenetesen veszélyes feladat!
Tedd probara UGYESSEGED — adj 2-t a dobott szamhoz,
tovabbi 1-et, ha lancinget viselsz, 2-t, ha lemezpancél
van rajtad, és szintén 2-t, ha Pecok vagy. Ha nem sike-
ril a proba, gyors halalod lesz; szénné égsz a szakadék
mélységes fenekén. Ha tigyes vagy, a padlon elnyulva
érsz talajt, és nekivagddsz egy sziklanak — vesztesz 2
ELETERO pontot! De legalabb atértél! Lapozz a 295-re.
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137.

Az egyszer ajté mogotti szoba lires, am ahogy bele-
sel, egy kis kéz ragadja meg a hatizsakod, és megpro-
bal kirantani bel6le valamit. Kockadobassal hatarozd
meg a sajat és a kicsi, koboldszerl Tolvajlé Tamado-
erejet (a lény UGYESSEGE 9). Ha neked van nagyobb
Tamadoerdd, egyetlen titéssel sikerill megszabadul-
nod a visitd Tolvajlotél. Ha ellenfeled Tamadoereje
a magasabb, sikeriil kilopnia zsakodbdl egy varazs-
targyat, és tovarepil 0j szerzeményével — tulsagosan
gyors ahhoz, hogy a nyomaba eredj. Els0dlegesen egy
Varazsgyurtit probal elrabolni t6led, ha nincs ilyened,
akkor kovetkezo valasztasa egy varazsital lesz, ha azzal
sem rendelkezel, akkor egy varazsigét tartalmazd te-
kercset probal elemelni t6led. Ha egynél tobb varazs-
italod vagy varazsigés tekercsed van, véletlenszerlien
visz el egyet (te hatarozhatod meg, hogy melyik ve-
szett oda). Ha ezek koziil a targyak koziil egyik sincs a
birtokodban, a csalodott Tolvajlo atkot szor rad, ami
miatt az elkévetkezé harom csata soran 1-gyel csok-
kentened kell Tamadoéerddet. Most lapozz vissza az
52-re.
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138.

A templom é¢l6halott 6rei Zombik, mint ahogy azt
gyanitottad is, de furcsa rézpant ovezi fejliket, és sok-
kal veszélyesebbnek latszanak, mint a hozzajuk ha-
sonld szerzetek altalaban. TAmadhatod ket a szokott
modon, vagy megprobalhatod kifejezetten a fejiikre
célozni a csapast. Ha az utdbbit kivanod tenni, at-
menetileg 3-mal kell lecsokkentened Tamadoerddet.
Ha azonban sikeriil igy eltalalnod ellenfeledet, a fején
1év6 rézpant lehullik, és a célba vett Koronas Zombi
azonnal elveszit 2 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot. A
templomba rohanva, folyamatosan mozogva egyen-
ként harcolhatsz veliik.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Koronas Zombi 8 10
Masodik Koronas Zombi 8 10

Ha gy6z061, nagy larmat hallasz a mogiil az ajté mogil,
amit a Koronas Zombik Oriztek. Orkok riadobémbo-
lése hallatszik, majd egy férfi rémilt kialtasa. Az ocs-
many bestiak nyilvanvaléan harcra késziilnek. Harom
valasztasod van. Ha az egyik ajtot felrantva azonnal
megtamadod Oket, lapozz a 283-ra. Ha elobb eloké-
sziileteket tennél (példaul ennél egy adag ételt, vagy
felhajtanal egy varazsitalt), és csak ezt kovetden nyit-
nad ki az ajtét, és tamadnad meg az Orkokat, lapozz
a 362-re. Hogyha ugy érzed, egy ujabb ltkozet most
tul veszélyes lenne, igy sarkon fordulsz, hogy valahol
mashol, a folyosd tavolabbi, keleti végén folytasd a
kutatast, lapozz a 3-ra.
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139.
Eszak felé nézve egy ajtot latsz jobbra, néhany méter-
rel egy utkeresztezOdés elott, amibe a folyoso torkol-
lik. A kelet felé tartd atjaréban nem latsz Gjabb ajtot,
viszont az északiban és a nyugatiban tébbet is. Egy
olyan teruleten kell folytatnod a kutatast, ahol még
nem jartal. Mit szandékozol tenni?

Benyitsz a keresztezddés elbtti

ajton? Lapozz a 363-ra.
Elindulsz északi iranyba
a keresztez0déshez? Lapozz a 92-re.

Visszamész délnek, majd
nyugatnak, oda, ahol beléptél
a varnak erre a szintjére? Lapozz a 399-re.

140.
Az EIf tet6tdl-talpig végigmér, és egyaltalan nem ugy
néz ki, mintha félne t6led. Ha beszélni akarsz vele,
lapozz a 315-re. Ha gy dontesz, hogy megtamadod a
zsakjaban 1év0 kincsért, lapozz a 157-re.
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141.
Eszreveszel egy titkos ajtot a folyoso végén. Ha ki aka-
rod nyitni, és még nem tetted meg korabban, lapozz a
171-re. Ha inkabb nem nyitod ki, hanem visszatérnél
nyugatnak, majd délnek, hogy masfelé kutass tovabb,
lapozz a 376-ra.

142.
A kis flilkében ratalalsz egy nagyon egyszerd, attet-
sz0 gobmbre, mely nem nagyobb, mint egy ladtojas.
A Templomosok Gombjét barmikor aktivalni tudod,
pusztan csak az akarater6ddel. A magikus targy hasz-
nalataval megnovelheted az UGYESSEGEDET (amely
ily modon tallépheti Kezdeti GGYESSEGED is). Osz-
szességében a GOmbnek elég ereje van ahhoz, hogy
3 ideiglenes UGYESSEG pontot nyerj ki beldle (ezeket
a pontokat tetszés szerint felhasznalhatod egyszerre,
vagy kiilonb6zd alkalmakkor). Az igy nyert UGYESSEG
pontok egyetlen csatdig maradnak meg, és segitenek
akkor is, ha Ugyességprobdr kell végezned egy hosz-
sz kiizdelem folyaman. Nyersz 1 SZERENCSE pon-
tot, amiért ratalaltal a Gombre. Ha a nyugati szarny
egy masik részén akarod folytatni a kutatast, lapozz a
36-ra. Ha visszatérnél a Bronz Jaratba, lapozz a 7-re.

143.

Az északi ajtohoz legkozelebb 1éve kor felragyog, és
amint megérinted a kovacsoltvas ajtokilincset, elekt-
romos energia jarja at az egész testedet! Vesztesz 4
ELETERO pontot. Az ajtdé makacsul zarva marad. Ha
megprobalkoznal még valamivel, miel6tt harcra ke-
riilne a sor, lapozz a 190-re. Ha inkabb elmenekiilnél
— most még megteheted! —, lapozz a 97-re.
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144.
Ezen az ajton egy egyszeri magikus runa van, de
nincs rajta lathato zar. Mit teszel?

Nyitovarazst bocsajtasz ra,

ha tudsz? Lapozz a 203-ra.
Betorod az ajtot? Lapozz a 42-re.
Masfelé folytatnad a kutatast? Lapozz a 3-ra.

145.
A kis lény kirohan a szobabol, tul gyors ahhoz, hogy
kovetni tudd. Ha benyitsz a szemben 1év0, keramiala-
pokkal diszitett ajton — és még nem jartal mogotte —,
lapozz a 112-re. Ha elindulsz az északi folyosé végé-
hez, lapozz a 43-ra.

146.
Amint kinyitod az ajtot, két sulyos fémpenge vagddik
ki a keretbdl, egyenesen feléd! Az egyik térdmagassag-
ban furddik beléd, a masik a fejedet talalja el hatulrol.
Vesztesz 5 ELETERO pontot (hacsak nem Pecok vagy,
aki csupan 2 ELETERO pontot veszit, mivel a fejma-
gassagban elhelyezett csapda elvéti). Ha még élet-
ben vagy, Moranes laboratoriuma tarul fel elotted.
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A hires feltalalo szokatlan fegyverek, kiilonos szerkeze-
tek és eszk6zok kiotloje volt. Persze néhany ezek koziil
reményteleniil hasznavehetetlenre sikeriilt, de meg-
vizsgalva az Oriasi katapultokrol és ostromgépekrol
készilt vazlatait megallapitod, hogy amikor sikeriilt
egy mukodoképes szerkezetet 6sszehoznia, azzal ha-
talmas segitséget nyujtott az Eziistvar védoinek. Az
ajtot védo csapda alapjan nyilvanvalé szamodra, hogy
itt veszélyes lenne tovabb kutakodni. Ha ennek elle-
nére meg akarod vizsgalni Moranes modelljeit, atvizs-
galnad feljegyzéseit és terveit, lapozz a 307-re. Ha ugy
dontesz, hogy ez tul kockazatos, lapozz az 52-re, és
folytasd mashol a kutatast!

147.

A kartyalap Zagor sajat magikus paklijabol valo. Ak-
kor veszithette el, amikor belépett ebbe a dimenzio-
ba. A kartya elGlapjan egy eziistszind tOr képe lathato,
ami egy Ezisttrnek felel meg — segitségével meg-
gyengitheted a szérnyeteget, amikor végil elé kertilsz.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért a leletért. Ha most
meg akarod vizsgalni a masodik kartyalapot is, lapozz
a 245-re. Ha inkabb nem nyulnal hozza, és az atjard
végénél 1évo barlangot kutatnad at — feltéve, hogy ezt
még nem tetted meg —, lapozz a 10-re. Ha visszatérnél
a kozponti barlangba, ahonnét ideérkeztél, lapozz a
186-ra.

148.
Bolcs vagy, hogy nem esel kisértésbe — a kiildetésed
szerint Zagor-Démont kell elpusztitanod, nem pedig
aranyat gydjtened magadnak. Nyersz 1 SZERENCSE
pontot. Lapozz a 235-re.
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149.
— Zuqurulm, én... — kezdenéd, de az Oreg abban a
pillanatban megtorpan.

— Az igazi nevemet csak hi tanitvanyom ismerte —
mondja. Elmeséled, hogyan védted meg egykori tanit-
vanyat a Nagy Orkoktol a var pincéjében. Zuqurulm
majd kiugrik a borébdl 6romében. Nyilvanvaldan azt
gondolta, hogy az ifji mar rég halott. — Tehat mind-
kettonket megmentettél! Akkor kétszeresen is ado-
sod vagyok. Baratom, most, hogy valamennyi hitvany
szolgat elpusztitottad, van egy kis idonk. Ismerek egy
kiilonleges varazsigét, amelyre megtanithatlak. Ez
bizonyara hozzasegit majd a gyOzelemhez. — Megpi-
hensz és meditalsz Zuqurulmmal, aki megtanitja ne-
ked az Er6novelés varazslatat. Ennek végrehajtasa 1
MAGIA pontba keriil majd, amikor alkalmazni kivanod.
Hatasara aktualis ELETERO pontod Kezden értéke fe-
lével novekszik (a tortet felfelé kerekitsd). Barmikor
elmondhatod ezt a varazsigét, kivéve titkdzet kdzben.
Most, ha Braxus vagy Sallazar vagy, lapozz a 232-re;
ha pedig Anvar vagy Pecok, lapozz a 211-re.
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150.

Az Onixpalcan négy szimbolum lathato: oroszlan, ru-
naék, serleg és csillag. Ha felaldoztal 1 MAGIA pontot
(vagy most aldozol) arra, hogy mikdédésbe hozd a
palcat, valdszintleg képes leszel halalos csapast mérni
vele a Pokolcsahos Bajnokra. Ha tudod, hogy melyik
szimbdlum képes legyGzni ellenfeledet, és ratalaltal
egy olyan ladikora, ami ezt a heraldikai jelet viselte,
tudod, hogy hany darab ilyen jel volt rajta, és azok mi-
lyen szinGek voltak. Alakitsd at a szin bettiit szamokka
a kényv végén 1éve tablazat szerint, add Ossze az érté-
keket, majd a kapott 0sszeget szorozd meg a szimbo-
lumok szamaval, és lapozz a végosszegnek megfeleld
fejezetpontra! Ha itt a harmadik sz6 nem a szimbé-
lum neve, elrontottal valamit — ebben az esetben la-
pozz vissza a 223-ra, és folytasd a harcot! Ugyanezt
kell tenned, ha van ugyan onixpalcad, de nem tudod,
hogy melyik szimbodlum gyd6zi le a Bajnokot.

151.

Ahogy kozelebbrdl megnézed a képet, a varazsld arca
hirtelen dramaian megvaltozik. Nyajas vonasai 0ssze-
folynak, és legrosszabb rémalmaid Démonanak halal-
sapadt, vOros arcava alakul at. Ez maga Zagor! Szeme
ugy jar ide-oda, mintha kutatna valami utan. Pillan-
tasotok talalkozik, és az arc a gytldlet rettentd grima-
szaba torzul. Telepatiaval kildo6tt szavak formalddnak
meg agyadban, melyeket a felbGszilt szornyeteg kiild
feléd: Velem merészelsz szembeszegiilni? Vesztesz 1 SzE-
RENCSE pontot. Félelemmel telve kirohansz a szoba-
bol, és észak felé indulsz. Lapozz a 92-re.
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152.

Ovatosan kinyitod az ajtot, és egy fenséges, csodala-
tos helyiségbe tekintesz be. Egy hatalmas, kor alaka
asztal uralja a termet, mely koriil legalabb 6tven tron-
szerl szék all. Az asztal kozepén egy nagy lyuk tatong,
benne egy kristaly félgdbmb, amelybdl bagyadtzold
fény sugarozza be a termet. Valami izz6 targy lehet
a félgébmb belsejében, de az ajtonyilasban allva nem
tudod kivenni, mi az — mar csak azért sem, mert egy
husz méter hossza, szundikald hillo tekeredett Osz-
sze az asztal tetején, kozted és a kiillonds képzédmény
kozott. Bizonyara egy fiatalabb Sarkany, gondolod
magadban, de hat mindenféle Sarkany rettenetes el-
lenfél. A bestia mells6 mancsaival egy halom kincset
nyalabol at, és ugy tlnik, mintha pikkelyei nem len-
nének a legjobb allapotban. Ha meg akarod tamadni,
egy valamit tehetsz szabadon (ravaghatsz fegyvered-
del, megtamadhatod varazsigével, kilOhetsz ra egy
nyilat stb.). Ha igy tennél, lapozz a 276-ra, és az Osz-
szecsapas megkezdése elott vond le az altalad wtott
sebet a Sarkany ELETEREJEBOL. Ha ugy dontesz, hogy
inkabb békén hagyod a bestiat, és mashol folytatod a
kutatast, lapozz a 36-ra.

153.
Egy démon abrazata ragyog ki a kartyabol! Atkozott
lettél; le kell vonnod 1-et Tamadderddbdl, és vesztesz
1 sZERENCSE pontot is. Ideje felvenned a harcot! La-
pozz a 299-re.
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154.

Menedékvarban szép szammal akadnak gyanus jo-
vendémondok és sarlatanok, de a kirdly akkuratus,
Ooreg bolcsérdl, Yondale-rol azt mondjak, hogy iga-
zi latnok, ugyhogy szallashelye felé veszed az iranyt.
Mikor belépsz, az aggastyan kinézetd varazslo-bolcs
éppen élénken vitatkozik egy kereskeddvel, aki egy kis
faladikot szorongat a hona alatt. Yondale megkérde-
zi, mit akarsz. Mikor a segitségét kéred, rad formed.
— Ez a gazember 5 Aranytallért akar kérni egy vacak
barrabangi csillamgyikfarokért. Ez rablas! Fizesd ki,
és cserébe ellatlak némi hasznos informacioval! — Ha
kifizeted az 5 Aranytallért, lapozz a 382-re. Ha nem
akarod, vagy nem tudod, és inkabb elmész felszerelést
vasarolni, lapozz az 56-ra. Ha megprobalsz szerezni
meég némi pénzt indulas el6tt, lapozz a 206-ra. Ha
azonnal hajora szallsz, hogy elhagyd Menedékvart,
lapozz a 220-ra.

155.
Ahol a folyosé keletnek kanyarodik, van egy ajtd ve-
led szemben, az északi falon. A keleti folyosé mentén
is megpillantasz egy kis ajtét, szintén az északi falon.
Ha ki akarod nyitni a kanyarban allo ajtot, lapozz a
105-re. Ha a keleti folyoson 1évd, tavolabbi ajton nyit-
nal be, lapozz a 269-re.
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156.
-0, bizonyara te vagy a nagyhird, kivald kereskedd,
Haromszemd Haag — mondod, barati tdvozlésre
nyujtva kezed.

A kiilonoés 6regember szivélyesen elmosolyodik, és
igy sz6l hozzad: — Tehat hallottal rélam? Emlegetnek
még a tavoli Cabaalban?

Fogalmad sincs rola, vajon emlegetik-e vagy sem, de
hogy hizelegj neki, biztositod réla, hogy megorizték
jo emlékezetiikben, és kozlod, igazi megtiszteltetés,
hogy talalkozhattal vele. A kereskedd kezd megked-
velni, és készségesen felajanlja, hogy kdssetek tizletet.
Ha legalabb 8 Aranytallér értékben vasarolsz a ter-
meékeibdl, megajandékoz egy kicsi, z0ld, kulcs alaka
kristalyfiiggével. — Nem tudom, mire valo, de biztos
vagyok benne, hogy egy itteni zart nyit — mondja csak
ugy mellékesen. Lapozz a 194-re, hogy megtudd, mit
arul Haag.
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157.

Elranel nagyon veszélyes ellenfél. Hacsak nincs rajtad
az Igaz Latas Gylryje, le kell vonnod 1-et Tamado-
er6dbdl, mivel az Elf varazsképenye elmosotta teszi
ellenfeled alakjat, és emiatt nem tudsz pontos csapa-
sokat mérni ra. Ezen kiviil mérgezett fegyvere is van,
igy ha eltalal, 1 pontot vesztesz ELETERODBOL a tOrva-
gas, €s tovabbi 2-t a méreg hatasa miatt. A méreg az
els6 hat Harci Kor soran fejti csak ki hatasat, ezutan
azonban megtisztul a penge, és az EIf talalatai csak a
fegyver alap, 1 pontos sebestilését okozzak. Ha van
veled egy felbérelt tolvaj, most nem fog segiteni, in-
kabb elmenekiil.

Elranel, a Tolvaj UGYESSEG 12 ELETERO 13
Ha Elranel ELETERO pontjait 4-re vagy kevesebbre

csOkkentetted, anélkiil, hogy megolted volna, lapozz
a 239-re. Ha végeztél vele, lapozz a 195-re.
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158.

A foglarok pihendszobajaba 1éptél be, ahol egy hatal-
mas, démont abrazold kiszobor all 6rt: emberszera
testébdl szarnyak és szarvak meredeznek. Hatalmas,
bunkodszert keze van, fején, nyakan és gerincén tiis-
kék sora huzodik végig. Mihelyst belépsz, a bestia
feléd nyul, hogy megragadjon. Nincs esélyed a mene-
kiilésre. Kemény ttkozetnek nézel elébe egy igen erds
ellenféllel szemben. Az az egyetlen szerencséd, hogy
ez a hatalmas Golem, szemben sok mas fajtarsaval,
minden fegyverrel megsebezhetd, tehat a szokvanyos
modon harcolhatsz.

Orids Kogolem UGYESSEG 9 ELETERO 16
Ha gy6z0], talalsz egy kulcskészletet a fogdahoz, me-
lyen Osszesen 70 kulcs van. Ezt magadhoz veszed,
majd elhagyod a szobat. Melyik ajtot probalod kinyit-

ni?

A melletted 1év0, jobb oldali ajtot? Lapozz a 184-re.

Az utolso6 jobb oldali ajtot? Lapozz a 281-re.
A bal oldali ajtok egyikét? Lapozz a 118-ra.
159.

Atkutatva az Ezistlovagok szobait, el kell fogyaszta-
nod egy adag élelmet. Végezz Eszlelés-prébdt! Ha si-
keres vagy, lapozz a 237-re. Ha sikertelen vagy, nem
talalsz semmit, ugyhogy lapozz a 43-ra, és folytasd
mashol a kutatast!



160

160.

Ha fel akarod bérelni az ifju tolvajt, 4 Aranytallért kell
fizetned neki. Cserébe segithet neked az elGtted allo
uton. Ki tud nyitni barmilyen zarat, és képes hatasta-
lanitani barmiféle csapdat, tigyhogy a tovabbiakban
nem fogsz sebestiléseket szenvedni ezek hatasara. A
Toronyszelencéket azonban tovabbra is magadnak
kell felnyitnod, és a tolvaj nem tud megbirkozni a
magiaval vagy varazsigével lezart ajtokkal sem. A Kkis
tolvaj segit harcolni is, ezért mig veled van, 2 pont-
tal megndvelheted Tamadderddet. Azonban ha a fia
harom csataban segitett, ennél tobb kockazatot nem
hajland¢ vallalni, és ekkor magadra hagy. (Ha felfo-
gadod, jegyezd fel majd a csatak szamat, amelyekben
segitett!) Te valaszthatod meg, hogy melyik Gsszecsa-
pasokban segitsen — nem kell, hogy az els6 harom le-
gyen az —, de nem harcol semmiféle Sarkannyal, nem
Iép be a felsG szinten 1év6 tronterembe, és nem ki-
sér fel semmilyen falépcsén sem. Dontsd el, felfoga-
dod-e! Ha igen, jegyezd fel, hogy amint a harmadik
koz0Os csata végén bucsut vesztek egymastol, a 316-ra
kell lapoznod (ekkor természetesen fel kell jegyezned,
honnan lapoztal el, hogy vissza tudj majd oda térni).
Most pedig, megfogadva a tolvaj tanacsat, hogy nagy
ivben kerild el a nyugat felé é16 Varmanokat, vissza-
térsz a kastély fGszarnyahoz. Lapozz a 3-ra.
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161.

Ha korabban felhajtottad a Repilés Italat, most le-
szallhatsz anélkill, hogy ez szamottevo idOt venne
igénybe — lapozz a 286-ra. Ha nem ittal ilyet, két va-
lasztasod van. Ha lemaszol az egyik kotélhageson,
amelyik a dobogorol csiing ala, lapozz a 326-ra. Ha
leugrasz a huszono6t méteres mélységben 1évo padlo-
ra, remélve, hogy Amarillia Isteneihez és Istenndihez
mormolt imaid megovnak téged esés kdzben, lapozz
a 102-re.

162.
A magikus energia hatasara egy ropke pillanatra agy
latod, mintha elmosddnanak a csarnok vonalai, aztan
egy fiatal lovag szellemalakja jelenik meg el6tted. E16-
szOr bizonytalankodik, de miutan egyértelmuvé teszed
szamara kildetésed mibenlétét, sokkal segit6készebb-
nek mutatkozik. Elmondja, hogy az innen egyenest
nyugatra 1évé templomban lelhetsz segitségre, illetve
az épiilettel szemben talalhatd egy gyogyforras, mely
egy megbuvolt szokékutbodl ered — ha pedig annal is
er8sebb magiat keresel, akkor egy emelettel feljebb kell
menned. A lovag figyelmeztet, hogy a felettetek 1évo
szinten talalhat6 nagy csarnokban a nagy Ork t6rzsf6-
nok, Thulu, aki egy hatalmas erejld varazskardot Oriz,
brutalis Orkokkal, szérnyekkel €s mutans, éléhalott
lényekkel vette koril magat. Ennek a teremnek feke-
te, kovacsoltvas ajtaja van, képtelenség eltéveszteni. A
lovag arra is figyelmeztet, hogy ne 1épj be a fold alatti
varbortonbe. Egy nagyon er6s Golem all ott Ort. Igaz,
néhany varazslatot is elzartak oda, ami barmelyik va-
razslo érdeklédését felkeltheti. Elmondja azt is, hogy
meg kellene talalnod az Oreg, hobortos keresked6t —
akit a monoklija miatt csak Haromszemli Haagként
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emlegetnek —, neki bizonyara vannak eladé holmijai
és magiaja, ami a segitségedre lehet. Az 6reg elbarika-
dozta magat a varban, ¢€s szinte hihetetlen, de sikeriilt
atvészelnie ezeket az éveket. — Bs légy 6vatos a keleti
és a nyugati szarnyakon! — teszi hozza a fiatalember,
mikozben szellemalakja halvanyulni kezd. — Ovakodj
Grooltdl, 6 Orzi a... — aztan végleg eltlinik. Ideje mas-
felé folytatnod a kutatast, mivel hallod, hogy egyre
tObb patkany kozeledik. Lapozz a 376-ra.

163.

A kis allatka rad ugrik, €s mancsaival és orraval ka-
parni kezdi a pancélodat. Nagy hasadas keletkezik
a vérten, amint a fenevad mohoén nekilat a fémnek.
Vérted megsemmisiil, szerencsére az alatta 1év6 bor-
pancélodban nem esett kar. Mikozben megprobalod
elharitani a tamadast, észreveszed, hogy a teremt-
meény hatan és laban 1évo vas védolemezek megvasta-
godnak. Kitérve az ltések eldl, az allat elinal az ajton
at. Lapozz a 145-re.



164-165

164.

A kis titkos szobat biidds, dohos levegd tolti meg, de
néhany értékes targy is talalhatd benne. Van itt egy
Torpemeéretd lemezpancél. Csak Pecok tudja viselni,
aki 1 ponttal megnovelheti majd Tamadoerejét, ha raj-
ta van a csataban. Tovabba van itt egy 6lomszelence is,
amiben egy durva feliiletd, ovalis, nagyjabdl tojasdad
alaku, 20 cm hosszu targy lapul. Ez Foldmélyorszag
Torpéinek egyik legendas Lavagombje, ami egy pusz-
titd ereji fegyver. Ha bedobod valahova — egy szo-
baba vagy folyosora, ahol majd harcolnod kell —, egy
robbanassal tlizgolyova alakul, ami megsebesiti vala-
mennyi ellenfeledet. Dobj egy kockaval mindegyik el-
lenfelednek kiilon-kilén, hogy megallapitsd, az illetd
hany ELETERO pontot vesztett a gdmb robbanasanak
kovetkeztében! (Ez a fegyver nem sebzi meg Zagort,
sem pedig a tlizokado teremtményeket!) 1 MAGIA pon-
tot kell aldoznod ra, hogy mtikédésbe hozd a Lava-
gOémbot. Nyersz 1 SZERENCSE pontot, amiért ratalaltal
erre a fegyverre. Latsz egy ajtot az északi falon. Ha
be akarsz rajta nyitni, lapozz a 363-ra. Ha a nyugati
folyosénak vagnal neki, lapozz a 399-re. Ha az északi
folyosén indulnal el, lapozz a 139-re.

165.
Hirtelen beléd hasit a megérzés, hogy azon hatalmas
varazsfegyverek egyike, amit keresel, e mogott a keleti
ajté mogott rejtozik. Egyszerlien muszaj megszerez-
ned! Lapozz a 314-re.
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166.

A Kkeleti torony kor alaku foldszinti termében allsz. A
torony magasan folotted emelkedik. Egy kélépcsdsor
vezet fel egy fadobogora, melyen egy hatalmas, fabol
késziilt ostromgép all, a torony egyik ablakan at kifelé
iranyitva. Latsz odafenn még valamit, amit azonnal
felismersz. Egy Toronyszelence! A torony 6rzGje azon-
ban nem fogja hagyni, hogy csak ugy elvidd. Grool,
a hatalmas, egyszemld mutans Ogre egy bunkot 16-
bal, amely korilbeliil akkora lehet, mint te, és kdzben
félelmetesen morog, amikor belépsz. Ha meg akarod
szerezni a nala 1évo kincseket, meg kell 6lndd ezt a
hatalmas fenevadat. Ha nem akarsz harcolni vele, és
jobbnak latod elmenekiilni, lapozz a 377-re. Ha mégis
csataba kivansz bocsatkozni, hat szedd 6ssze magad!
Ha van nalad egy onixpalca, és hasznalni is kivanod
most, lapozz a 246-ra. Ha nincs nalad ilyen, vagy nem
akarod hasznalni, kiizdj meg ellenfeleddel!

Grool UGYESSEG 9 ELETERS 22

Ha Grool ELETEREJET 8-ra, vagy kevesebbre csOk-
kented, jegyezd fel megmaradt ELETERO és UGYESSEG
pontjait, és lapozz a 69-re. Ha sikeriill megdlnod a
bestiat, lapozz a 252-re. Ha arra kényszerilsz, hogy
menekiilj, a 377-re lapozva barmikor megteheted.




167-168

167.
A Mutans Kaoszogre valoban rettenetes ellenfél.
Minden Harci Kor elején dobj egy kockaval! Ha 6-ost
dobsz, a szOornyeteg maroé savval kop le, amely miatt 3
ELETERO pontot vesztesz (ez fliggetlen a Kor kimene-
telétdl, azt ettdl fiiggetleniil le kell jatszanotok). Tehat
gyorsan meg kell 6ln6d a szérnyet!

Mutans Kaoszogre UGYESSEG 7 ELETERO 14
Ha elpusztitod ellenfeledet, lapozz a 48-ra.

168.

Ha ugy gondolod, hogy tudod a keresked6 nevét, a
kényv végén 1évo tablazat segitségével alakitsd at
a betlket szamokka, ezeket add Ossze, majd lapozz
az ennek megfelelo fejezetpontra! Ha a szOveg nem
ugy kezdodik, hogy »0, bizonyara te vagy...”, akkor
rosszul okoskodtal, ekkor lapozz a 194-re. Ha nem
tudod a keresked6 nevét, megkérdezed tdle, hogyan
tudott itt megélni. Egyszerlien annyit valaszol, hogy
van bizonyos magikus védelme a martaloc Orkok és
hasonlok ellen. Miutan megdlt kettdt kozilik, akik
megprobaltak kifosztani készleteit, egy darabig tavol
tartottak téle magukat, most pedig mar Gjra eljonnek,
hogy ételt vasaroljanak. — Gondolhatod, nem kony-
nyl mostanaban ellitmanyhoz jutni. A var népe a
régi faluba menekiilt, és hoz, amit tud, de az ellatas
mar nem a régi — mormolja komoran. Azt gondolod,
hogy bizonyara bolond, de az szamodra is egyértel-
mu, hogy van néhany értékesnek tlind eladé holmija.
Lapozz a 194-re.



169-170

169.

Nem konnyd egy tivegcse savat eljuttatni ilyen tavol-
sagba. Ahhoz, hogy eldobd, 2-vel cs6kkentened kell
Tamadoerddet (kozelharcban normal médon hasz-
nalhatod). Ha van kézikatapultod, akkor abbdl is ki-
I6heted — ebben az esetben levonas nélkiil célozhatsz.
Ha a te Tamadoerdd a magasabb, sikeril eltalalnod
Zagort. Ha neki van nagyobb Tamadodereje, varazsla-
ta hatasara vesztesz 1 UGYESSEG és 2 ELETERO pontot.
Lapozz a 299-re, hogy eldontsd, mit teszel a kovetke-
z6 Harci Korben!

170.
A Kolosszus megcsap a korbacsaval is, melyet elvara-
zsolt baziliszkuszborbdl készitettek. Fel kell aldoznod
1 MAGIA pontot, hogy kivédd a fegyver hatasat. Ha van
legalabb 1 MAGIA pontod, htzz le 1-et, majd lapozz
vissza a 126-ra, és folytasd a harcot! Ha nincs, kévé
valsz — kalandod itt véget ér.



171-172

171.

A titkos ajto mogott faragott kGlépcsdsor indul északi
iranyba. A lépcséfokokat ragacsos, nyalkas anyag bo-
ritja, igy ovatosan ereszkedsz lefelé. S6tét van, tehat
fényre lesz szlikséged — lampara vagy Fényvarazsra —,
hogy megvilagithasd utadat. Ha ezek egyike sem all
rendelkezésedre, megbotlasz és csunyan elvagodsz —
vesztesz 2 ELETERO pontot. A 1épcsdsor egy ajtoban
ér véget. Ugy tlinik, hogy nem tdl massziv, és nincs
is belakatolva, de magikus runak izzo mintai latha-
tok rajta. Ha Sallazar vagy, el tudod olvasni ezeket a
runakat — lapozz a 386-ra. Ha egyszertien kinyitnad
az ajtot, lapozz a 339-re. Ha Nyitévarazst hasznalsz,
remélve, hogy ezzel hatastalanitani tudod a runakat,
lapozz a 110-re. Ha nem akarsz kockaztatni, és inkabb
masfelé folytatod a kutatast, lapozz a 376-ra.

172.

Amint felérsz a dobogd tetejére, még latod, amint
Grool ajkai kozil kiesik egy lires livegcse. A ravasz
szOrny gyogyitod bajitalt ivott! Dobj egy kockaval, és
adj 1-et a dobott értékhez, hogy megtudd, hany el-
vesztett ELETERO pontot nyert ellenfeled. Az Ogre
bunkojat a feje f6lé emelve felkésziil ra, hogy mindha-
lalig harcoljon. Ha gy6z06l, lapozz a 252-re.
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173.

Eltoltesz néhany oOrat a varos egyik zsufolt, nylzsgd
kertiletében, ahol csak ugy hemzsegnek a zsebmet-
szO0k az utcakon és a csapszékekben. Tedd probara
SzERENCSED! Ha szerencsés vagy, sikeriill megdrizned
Osszes aranyadat. Ha nem, elveszted a pénzed felét
(megmaradt Aranytallérjaid szamaban a torteket fel-
felé kerekitve), mert egy tolvaj észrevétleniil kizsebelt.
Mit teszel ezutan?

Felszerelést szeretnél vasarolni

a varosban? Lapozz az 56-ra.
Meg akarod latogatni a kiraly
egyik bolcsét? Lapozz a 154-re.

A hajohoz indulsz, hogy miel6bb
utra kelj a Toronysziget felé? Lapozz a 220-ra.




174

174.
A Pokolcsahosok vérszomjas ellenfelek, ugyhogy sze-
rencsés leszel, ha taléled szarvaik 6klel6 tamadasat és
a le-lesujté korbacsok titését.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Pokolcsahos 9 10
Masodik Pokolcsahos 9 10

Ha egyik ellenfeled eltalal, dobnod kell egy kockaval.
A tablazat megmutatja, hogy milyen mérvi a sebesii-
lés, amit okozott neked.

Dobas Hatas

1 Félresiklott korbacsiités: vesztesz 1 ELETERO

pontot
2-3  Korbacsiités: vesztesz 2 ELETERO pontot

4 OKlelés: vesztesz 2 ELETERS pontot

5 Kiilonleges korbacsiités: vesztesz 2 ELETERO
és 1 UGYESSEG pontot

6 Kiilonleges Oklelés: vesztesz 2 ELETERO pon-
tot az Okleléstdl, és tovabbi 2-t a mérgezett
szarvak miatt.

Minden UGYESSEG pont, amit a harc soran vesztesz,
csak ideiglenes veszteség, €s visszanyered, mikor a
csata véget ér. Ha gy0z0l, a nyugati falon 1évé ajton at
bemeész a Pokolcsahosok 6rszobajaba. Lapozz a 99-re.




175-176

175.

A kartyalap Zagor sajat magikus paklijabol valo. Ak-
kor veszithette el, amikor belépett ebbe a dimenzio-
ba. A kartya elGlapjan egy eziistszind tOr képe lathato,
ami egy Ezisttdérnek felel meg — segitségével meg-
gyengitheted a szérnyeteget, amikor végil elé kertilsz.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért a leletért. Amikor
kézbe veszed a masodik kartyalapot, hirtelen olyan
el6érzeted tamad, hogy ez veszélyes és kiszamithatat-
lan hatassal lehet rad. Ha ugy hatarozol, hogy mégis
megforditod, lapozz a 245-re. Ha inkabb nem vizsga-
lod meg, hanem felkerekedsz, és az atjard végénél, a
barlangban kutatnal tovabb — ha még nem tetted meg
ezt —, lapozz a 10-re. Ha visszamész a koézponti bar-
langba, ahonnan bejo6ttél, lapozz a 186-ra.

176.

Tudod, hogy be kell hajitanod Zagor-Démon testét a
Tlzmagba. Csak azzal nem vagy tisztaban, hogy mi-
lyen gyorsan kell ezt megtenned. Mikozben a Nagy-
torony rengeni kezd kortiilétted, nem tudva, ponto-
san mennyi id6d is van hatra, el kell dontened, hogy
csinalsz-e valamit, miel6tt elindulsz lefelé a testtel.
Annyi cselekedetet hajthatsz végre, amennyit akarsz;
ihatsz példaul varazsitalt, vagy elmondhatsz egy va-
razsigét — hogy csak a legkézenfekvobbeket emlitsiik.
Hatarozd el, mit teszel, mieldtt felkerekedsz a Tiz-
maghoz, aztan lapozz a 297-re.
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177.
Amennyiben az els6é Ork lathatatlan, 2-t le kell von-
nod Tamadoéer6dbdol, amikor ellene harcolsz. Koze-
ledtedre a masodik Ork el6rantja kardjat, hogy véde-
kezzen, magara hagyva a palastos férfit, aki tovabbra
is Osszegornyedve térdel a padlon. Egyszerre kell
megkiizdened a bestiakkal.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Nagy Ork 8 7
Masodik Nagy Ork 8 7

Ha gy6z6l, magadhoz veszed az ellenfeleidnél talalt 1
Aranytallért és némi élelmet (adj 1-et Elelmiszerkész-
letedhez). Az 6reg javasember elmondja, hogy fogva
tartottak, és arra kényszeritették, hogy gyogyitdé miivé-
szetét az Orkok javara hasznalja, amikor sebeket sze-
reztek. Miélységesen halas neked, és hajlando6 gyogyito
energiaival a segitségedre lenni. Allitsd vissza ELET-
ERODET Kezder értékére. A férfi meg tudja gydgyitani
egyik (de csak egyik) fajtajat a pestisnek azok koziil,
amelyeket elkaptal. Elmondja azt is, hogy Oreg tanito-
mesterét, a nagy gyogyitdt, Zuqurulmot egy emelet-
tel feljebb tartja fogva Thulu, az Ork torzsfénok, aki
Koronas Zombikbdl és mutans Orkokbdl allo hatal-
mas Orséget tart maga koril. Ha azonban meg tudod
semmisiteni iszonyu csapatukat, Zuqurulm biztosan
a segitségedre lesz. Ha Braxus vagy, lapozz a 201-re.
Maskiilonben az 6reg azt mondja, hogy most mar el
akarja hagyni Eziistvarat, hogy segithessen azon a ma-
roknyi szerencsétlenen, akiket az Orkok megtamad-
tak a Toronyszigeten, ugyhogy engedd, hadd menjen.
Ideje mashol kutatnod, igy kimész a templombdl és
elindulsz a nyugatnak tarto folyosé végéhez, ahol az
északnak kanyarodik. Lapozz a 357-re.
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178.

A lovag szemmel lathatéan kétségbeesett, képtelen
Osszeszedni magat, tobbé nem igazi harcos. Viszont
megtetszik neked a lemezpancélja. Merészen igy
sz0lsz hozza: — HGs lovag, ha tobbé nem harcolhatsz,
azért meég segitségemre lehetsz. Azért jottem, hogy
elpusztitsam a gonoszt, aki ilyen nyomorult 1étbe ta-
szitott. En j6 hasznat venném a pancélodnak. Ha nem
harcolsz velem vallvetve, bizonyara nem tagadod meg
t6lem ezt az ajandékot. — Ugy tlinik, a férfi elszégyelli
magat, de aztan beletdrddik sorsaba. Neked adja cso-
dalatos, magikus pancéljat. Fel kell aldoznod 1 MA-
GIA pontot, hogy aktivald a benne rejlé blbajt. Ha
ezt megteszed, a vértezet onnantdl kezdve 2 ponttal
noveli majd meg a Tamadderddet a soron kovetkezd
csatakban. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Ha most meg
akarod kérdezni Daviant a festményen lathatdé ma-
gikus kard tulajdonosarol — bar ez valdszintlileg igen
nagy tapintatlansag lenne téled —, lapozz a 202-re.
Maskiilonben el kell menned, hogy masfelé folytasd a
kutatast. Ha délnek indulsz, aztan kelet felé fordulsz,
lapozz a 399-re. Ha északi iranyba mész, a So6lymok
Jaratahoz, lapozz a 111-re.

179.
A Nagytorony tetején 1év6 szoba zarva van. Zagor-
Démon hamarosan tjjasziiletik, feltamad elotted. Ké-
pes lehetsz ra, hogy ismét gy6zedelmeskedj felette, de
soha sem fogod tudni végleg elpusztitani. Kudarcot
vallottal, és halalra vagy itélve! Kalandod itt véget ér.
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180.

Amit a Nagytoronynak ebben a kdzéps6 szobajaban
latsz, az szinte feliilmulja minden képzeletedet. Pusz-
ta mérete is leny(igdzd, elall t8le a lélegzeted. Ugy
huszonot méterrel feletted egy tobbé-kevésbé négy-
zet alaku, oriasi k6dobogo lebeg, kupola borul f61é, és
bolthajtasai minden oldalon hatalmas sarkanyallka-
pocs formajara faragottak. A levegé zajosan Orvénylik,
kavarog a dobogd alatt, a szél port és mocskot kavar
fel p6rg6 kupban a dobogd aljaig. A dobogotdl négy
életveszélyesnek latszo kotélhid ivel a padloig. A ku-
pola tetejétdl tejszerti fénycsova huzodik egészen a
mennyezetig, ahol a torony tetejéhez kdzel, mar szinte
a latétavolsagodon kiviil, fehér boltiv all.

Es itt van még a Harci Sarkany is... A dobogoén fek-
szik, mintha aludna. Legalabb negyven méter fejétdl
a farkaig! Es neked ezt kell megdlnod!

Gondold at alaposan, mit kivansz tenni, mieldtt el-
dontdd, hogyan juss fel a dobogora! Ha van egy onix-
palcad, lapozz a 260-ra. A Sarkany a legerGsebb el-
lenfél lesz, akivel szembekerulsz az Eztistvarban, tehat
mindent meg kell tenned, hogy névelhesd esélyedet a
gyozelemre. Azutan dontened kell arrol, hogyan juss
fel a bestiahoz. Ha van nalad legalabb 30 méternyi ko-
tél, hasznalhatsz egy ijat vagy egy magikus nyilvesszot,
hogy feljuttasd a dobogohoz, majd felmaszhatsz ra igy.
Ha igy tennél, lapozz a 49-re. Ha nem, mit csinalsz?

Felhajtod a Repiilés Italat

(ha van nalad)? Lapozz a 364-re.
Felmaszol az egyik kotélhidon? Lapozz a 272-re.
Belépsz a kavargd orvénybe,

remeélve, hogy felvisz? Lapozz a 334-re.

Lemondasz a feljutasrol, és inkabb
harcra 6sztonzod a Sarkanyt? Lapozz a 346-ra.
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181.
Tizenot Aranytallér értékd dragakovet gyljtesz Osz-
sze... de vajon mennyi hasznuk lesz, amikor harcol-
nod kell majd Zagor ellen? Lapozz vissza a 262-re.

182.

Ha csak a halét, vagy a halot és a kort valasztottad
le, most kinyithatod az ajtot. A harmadik szimbdélum
azonban ragyogo narancssarga tliznyelvet 16vell ki, és
emiatt vesztesz 6 ELETERO pontot — lapozz a 229-re.
Ha csak a kort tavolitottad el, lapozz a 253-ra. Ha
csak a haromszoget, vagy a haromszoget és a kort tor-
ted fel, megprobalod ugyan felnyitni az ajtot, de nem
jarsz sikerrel. Ugyanakkor nem szenvedsz el semmi-
lyen sériilést sem — lapozz a 397-re. Ha a haromszoget
és a pokhalot torted fel, vagy a szimbolum mindha-
rom alkotdelemét eltlintetted harom Nyitdvarazzsal,
lapozz a 229-re.

183.
Nem tudod, vajon a sarkanytojas folyadéka segitsé-
gedre lesz-e vagy sem, de artani biztosan nem fog,
hogy magaddal hoztad. Ha a keleti szarny egy masik
részében akarod folytatni a kutatast, lapozz az 52-re.
Ha visszatérnél a Bronz Jaratba, lapoz a 7-re.



184-186

184.

Erre az ajtora egy sargaréz tablat erGsitettek, melyen
a , MUNGUS?” felirat lathatd. Az ajto zarva van. Ha
Nyitovarazst hasznalsz, vagy ha veled van egy felbérelt
tolvaj, ki tudod nyitni a zarat. Ha van nalad alkulcs,
tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeres vagy, kinyitod az
ajtot. Ha nem jarsz sikerrel, az ajtd makacsul ellenall.
Ha sikeriilt valamilyen eszkdzzel kinyitod az ajtot, la-
pozz a 83-ra. Ha nem jartal sikerrel, de meg akarod
probalni erével betorni, lapozz a 263-ra. Ha inkabb
elhagyod ezt a helyet, lapozz az 51-re.

185.
A Pokolcsahosok félreismerhetetlen blize terjeng er-
refelé. Egészen biztos vagy benne, hogy az ajtd mo-
gott egy ilyen bestia tanyazik. A Pokolcsahosok erds
ellenfelek. Fontold meg alaposan, hogy tényleg be
akarsz-e 1épni ide. Ha igen, lapozz a 223-ra. Ha in-
kabb masfelé szeretnél kutatni, lapozz vissza a 36-ra.

186.
Amint a kdzponti barlang felé veszed az utad, agy ta-
l1alod, hogy az ezen az oldalon 1év0 csorldvel szabadon
tudod mozgatni a fa platot, igy sikeriil biztonsagosan
atkelned a szakadék felett. Visszatérsz a var f6szarnya-
ra. Lapozz a 357-re.
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187.

Hogy melyik kartyat sikeriil elkapnod, nem lehet el6-
re megjosolni. Dobj egy kockaval, hogy meghatarozd,
melyik lap lett a tied. Ha felaldozol 1 MAGIA pontot,
hogy 1-et adhass a kockadobashoz, megteheted (de
ezt elore el kell dontened, még miel6tt dobnal). Ha
1-est vagy 2-est dobsz, lapozz a 153-ra. Ha 3—4 a koc-
kadobas értéke, lapozz a 230-ra. Ha 5-0st vagy 6-ost
dobsz, lapozz a 273-ra.

188.
- O, Remstar, nagy varazslo! Békével j6vok! — mind-
Ossze ennyit tudsz mondani. A szellem elbizonyta-
lanodik, nem biztos benne, hogy mit kellene most
csinalnia. — Nem azért vagyok itt, hogy megzavarja-
lak téged, vagy harcoljak ellened. Azért jottem, hogy
megkiizdjek a gonosszal, aki a varban lakozik.

Egy masodpercig a szellem hatarozottan szomoruan
néz, pillantasaban ott van minden kin, melyet atélt, és
ami felilmul minden képzeletet, aztan azt suttogja:
— Szabadits meg ettol a kinszenvedéstdl! A Démon
rabszolgaként tartott, Mungus, a szérnyeteg iszonyu
borténeiben kinzott, és borzalmas halalt szant nekem.
Arra vagyok itélve, hogy itt koboroljak 6rokre, mig
egy jotét lélek meg nem szabadit.

Ha meg akarod szabaditani Remstart, fel kell aldoz-
nod vagy 1 MAGIA pontot, vagy 1l-et jelenlegi és Kez-
deti UGYESSEG, ELETERO vagy SZERENCSE pontjaidbol.
Azzal, hogy adsz életed erejébdl, megszabadithatod a
szellemet, aki visszanyeri békéjét. Ha ezt akarod cse-
lekedni, lapozz az 57-re. Ha nem, a szellem feldiiho-
dik, amiért visszautasitottad, igy meg kell kiizdened
vele — lapozz a 114-re.
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189.

A Lovag végzete az oroszlan. Felemeled a palcat, és
az oroszlan szimbolumara koncentralsz. A palca vé-
gébdl egy magikus, izz0, vords oroszlan formalodik,
ami azon nyomban raveti magat a Lovagra. Ellenfe-
led minden Harci Kor elején automatikusan elveszit
2 ELETERO pontot, és a csata soran mindig levonhatsz
2-t Tamadoerejébdl is, mivel a nagymacska tamada-
sainak elharitasa eléggé lekoti a figyelmét. Lapozz
vissza a 314-re, és folytasd a harcot!

190.
A Légelemental, ami alakot 6lt el6tted, nem olyan
er8s, mint néhany masik fajtarsa, de még igy is fé-
lelmetes ellenfél. Tedd probara szeErRENCSED! Ha nincs
szerencséd, az Orvénylo levegd lever a labadrol, és
1-gyel csokkentened kell Tamadoéerddet az els6 Harci
Kor folyaman, tovabba vesztesz 1 ELETERO pontot is.

Légelemental UGYESSEG 12 ELETERO 15

Van-e magikus fegyvered? Ha nincs, az elsé megnyert
Harci Kor utan elkeseredetten veszed tudomasul,
hogy utésed egyszerien atsuhan a lényen. Ameny-
nyiben képes vagy magikussa tenni a fegyveredet,
ugy egy Harci Kort felaldozva (mely soran ellenfeled
automatikusan eltalal) ezt megteheted, és a szokott
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modon folytathatod a csatat. Ha nincs erre modod, és
¢lve akarod meguszni ezt a talalkozast, nincs mas va-
lasztasod, kénytelen leszel menekiilére fogni a dolgot
— lapozz a 97-re. Ha van magikus fegyvered, sikeriil
megsebezned az Elementalt, és folytathatod a kiizdel-
met. Innentdl kezdve minden harmadik Harci Koér
végeztével tedd probara szZERENCSED! Ha szerencsés
vagy, tovabb harcolhatsz. Ha nem vagy szerencsés,
az Elemental lever a labadrol, igy vesztesz 1 ELETERO
pontot, valamint Tamadoderodet is csokkentened kell
1-gyel a kovetkez6 Harci Korben. Ha gy6zol, lapozz
a217-re.

191.

Mivel razuhansz az alattomos fémcdovekekre, vesz-
tesz 8 ELETERO pontot (ha lancinget viselsz, csupan
6 ELETERO pontot vesztesz, ha lemezpancélt, akkor
pedig 4 pontot). Ha még élsz, ki kell masznod a mély
g0dorbol, és ez nem megy egykdonnyen. Tedd probara
kétszer az UGYESSEGED, de adj 3-at a dobott értékek-
hez (ha Pecok vagy, tovabbi 2-t), és ha van legalabb
20 méternyi koteled, vonj le az eredményekbol 1-et.
Ha a két proba legalabb egyike sikeriil, lapozz a 26-ra.
Ha mindkettdt elvéted, lapozz a 84-re.
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192.

Az Ezistvar épiilettombje magasodik el6tted. Hatal-
mas kovacsoltvas kapuja azon ut végén all, mely ta-
volabb lefelé hajlik, hogy végiil eltinjon a fold alatt,
ugyhogy aki be akar menni a varba, annak el0szor
be kell Iépnie a fold alatti termekbe. A kastély falai
tulsagosan magasak ahhoz, hogy megmaszhasd Oket.
Megfigyeled, hogy a varnak van egy kézponti tornya,
melybdl keleti és nyugati iranyban két szarny nyulik
ki, mogotte pedig északon, a var legtavolabbi pontjan
ott magasodik északon a Nagytorony, melynek csu-
csa koril siralyok kordéznek. Legtetején talalhatd a
Tronterem, ahol szamos kiraly vetette mar ala magat
a Kard szertartasanak, miel6tt Amarilliat kormanyoz-
ni kezdte ebbdl a roppant er6dbdl. Bizonyosan érzed,
hogy ez az a hely, ahol a szOrnyeteg, Zagor 6rdogi
ereje gyarapszik. Nincs vesztegetni valo id6éd. Nagy
Iéptekkel elindulsz a latszolag Grizetlen citadella felé.
A sulyos vaskapuk, melyek réztablait most elcsufitjak
a durva Ork firkalmanyok, zarva vannak. Ha Nyitova-
razst tudsz €s akarsz is hasznalni, hogy beléphess, la-
pozz a 103-ra. Ha nem tudod, vagy nem akarod hasz-
nalni ezt a varazsigét, és inkabb erdszakkal probalod
meg feltdrni a kaput, lapozz a 6-ra.

193.
A kis fenevad felugrik, és karmait belemélyeszti pan-
célodba. Harcolnod kell az allattal; éhes, és nem lehet
lerazni.

Parnasszi Vasmalac UGYESSEG 8 ELETERO 4

Amint a vasmalac megnyer egy Harci Kort, lapozz a
163-ra. Ha sikeriil végezned vele, lapozz a 214-re.
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194.
A kereskedo a kovetkez6 holmikat ajanlja eladasra:

Elelmiszerek 1 Aranytallér adagonként
1 flaskanyi lampaolaj 1 Aranytallér
Koteél, 10 méteres 1 Aranytallér
Ij és nyilvessz8k 5 Aranytallér
Lemezpancél 12 Aranytallér
Varazsgylru 6 Aranytallér
Szerencse Itala 5 Aranytallér

Egy fiola Pestis-ellenszer 6 Aranytallér
Egy fiola ellenméreg 3 Aranytallér

Ha megveszed az ijat, a megfelel6 helyeken fogsz ta-
jékoztatast kapni arrol, hogy mikor és hogyan hasz-
nalhatod. A lemezpancél 1 pontot ad Tamadoerodhoz
(a kereskedOnek csak emberi méretd vértje van). A
Szerencse Italabol barmikor ihatsz, kivéve harc koz-
ben; Gsszesen 1-3 elvesztett SZERENCSE pontot allit
vissza (dobj egy kockaval és felezd meg a kapott érté-
ket, a torteket felfelé kerekitsd!). Egy fiola Pestis-el-
lenszerrel meggyodgyithatod egy (és csakis egy) fajtajat
a pestisnek, ezzel visszaallithatod mindazon elvesztett
Kezdeti ELETERO pontjaidat, amit a pestisnek azon
fajtaja miatt vesztettél el (de aktualis ELETERO pon-
tokat nem!). Az ellenméregbdl barmikor ihatsz (kivé-
ve harc kozben), és az elfogyasztasat koveté harom
csata soran megoév attol, hogy méreggel arthassanak
neked. Van még a kereskedOnek egy rendkiviil kiilon-
leges, de draga, magikus eszk6z6kbdl allo készlete. Ha
ezeket is meg akarod tekinteni, lapozz a 16-ra. Ha el
akarsz adni valami olyasmit a holmidbol, ami szerepel
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a fenti arlistan, a kereskedo atveszi t6led 1 Aranytal-
lérral kevesebbért, mint amennyi a termék eladasi
ara. Ha befejezted a vasarlast vagy eladast, modositsd
ennek megfeleléen Kalandlapodat! Jegyezd meg, hogy
ha t6bb aranyhoz jutsz, és ismét vasarolni kivansz,
visszatérhetsz ide, mig a var egy masik szintjére nem
tavozol. Most ideje indulnod, hogy masfelé folytasd a
kutatast. Lapozz a 218-ra.

195.

Az Elf holtan esik dssze, am kincsekkel teli zsakja el-
tnik. Hatékony varazsige 6rzi a batyut, mely bizto-
sitja, hogy barki is végezzen vele, a zsak tartalmat ne
kaparinthassa meg. A t6r sem meérgezett mar, mint
korabban. Viszont magadhoz veheted az EIf kiilon-
leges kopenyét. Ezzel felszerelkezve, ha nem viselsz
alatta semmiféle fémpancélt, levonhatsz 1-et minden
ellenfeled Tamadderejébdl, mivel kérvonalaidat csu-
pan elmosodottan fogjak latni, és igy sokkal nehezebb
dolguk lesz, ha el akarnak talalni (ez aldl kivétel Zagor
és az 0sszes Sarkany). 1 MAGIA pontot kell felaldoznod,
hogy hasznalni tudd ezt a kdpenyt. Ha most benyitsz
a szobabdl nyild nyugati ajton, lapozz a 130-ra. Ha ki-
mész, és benyitsz a szemkdzt 1évS ajton — ha még nem
tetted meg —, lapozz az 55-re. Ha elindulsz, és észak
felé mész, a kelet-nyugati atjarohoz, lapozz a 43-ra.
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196.

Az ajtokon Shandalla arcképét pillantod meg, 6
Amarilliaban a gyogyitas, a konyoriiletesség és a josag
istenndje. Bekukucskalsz az ajtoszarnyak kozti résen,
és egy templom belseje tarul a szemed elé. A valaha
gyonyorl, selymekkel, vasznakkal és festményekkel
gazdagon feldiszitett szentélyt ugyanugy szétverték
és bemocskoltak, mint az egykoron biiszke Eziistvar
nagy részét. A félhomalyban két emberszerd alakot
latsz a templom tavolabbi végében, egy kétszarnyu
ajto két oldalan, az oltar mogotti szoszéken. Mozdu-
latlanok, de fogazott pengéji, hosszu alabardot tarta-
nak. A levegGben a halal bilize terjeng. Ha van ijad, ki-
I6hetsz egy nyilat egyikiikre, amivel 2 ELETERO pontos
sebzést okozol célpontodnak a varatlan tamadassal,
de azutan kozelharcra kényszeriilsz. Ha meg akarsz
utkozni veliik, lapozz a 138-ra. Ha nem akarsz, nem
Iéphetsz be a templomba, és masfelé kell folytatnod a
kutatast. Elhagyod ezt a helyet, és nyugatnak indulsz
az északi iranyba kanyarodo folyoso felé, hogy a var
belsd részét deritsd fel — lapozz a 357-re.

197.

Tudod, hogy igazan félelmetes kihivas var rad a ko-
vacsoltvas ajton tul. A bentrdl hallatszodo zenebona
mértéke elarulja szamodra, hogy a hely tele van szor-
nyekkel. Tegyél olyan ovintézkedéseket, amilyeneket
akarsz, és tervezd el, hogy mit cselekszel, amikor be-
Iépsz. Miutan felkésziiltél ra, hogy belevagj, lapozz a
300-ra. Ha ugy érzed, még nem allsz készen, hogy itt
rohamra indulj, hanem inkabb visszafordulsz délnek,
majd keletnek, hogy felkutass egy olyan teriletet, ahol
még korabban nem jartal, lapozz a 43-ra.
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198.
Amint rohansz felfelé a 1épcsén, ki a S6tét Elf szoba-
jabol, ellenfeled egy dobotért hajit utanad. Tedd pro-
bara UGYESSEGED, 1-et hozzaadva a dobott értékhez!
Ha a préba sikeres, sikeril elugranod a tamado fegy-
ver el6l. Ha nem vagy elég ligyes, megsebestilsz a ha-
tadon, és vesztesz 2 ELETERO pontot. Lapozz a 376-ra.

199.
Felkapod a ladikot, és kicipeled az ajtén. Sajnos csu-
pan egyetlen arva Aranytallért tartalmaz, és néhany
torott, hasznavehetetlen tivegholmit. Balszerencsédet
atkozva elindulsz, hogy masutt kutass tovabb. Lapozz
a 280-ra.

200.
Egy hatalmas, izz6 serleg tor el6 a palca végébdl,
Grool feje f6lé emelkedik, és g6zolg6 savat zadit ra.
Az Ogre felrikolt a fajdalomtol, és veszit 12 ELETERO
pontot! Lapozz vissza a 166-ra, és folytasd a harcot.

201.
— A var északi szarnyaban talalhatd egy nagy varazs-
kard, hatalmas fegyver olyan kézben, mint a tiéd. Meg
kell talalnod! Keresd a Bronz Jaratban, a Trontermen
és az északi ajton tul! Most szeretnék indulni, hogy t6-
rédhessek azokkal a szegény lelkekkel, akik a Torony-
szigeten koborolnak, a varbol menekiltekkel, akik
atvészelték ezt a sok-sok évet. — Nyersz 1 SZERENCSE
pontot a hasznos tanacsért. Elhagyod a templomot,
és elindulsz nyugatnak, végig a kinti folyoson, addig a
pontig, ahol az északnak kanyarodik. Lapozz a 357-re.
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202.

— Sir Bethel a baratom volt. Csodalatos harcos! Egy
magikus, lebeg6 kardot hasznalt, ami téle fliggetleniil
tudott kiizdeni. A levegdben tancolva ugy hasitotta
ketté az Orkokat, mint kés a vajat. Aztan... micsoda
szOrnylség! Elesett a haboruban. Hogy megtalald a
szobajat, miutan elmész innen, északi iranyba kell tar-
tanod, aztan keletnek, végig a Solymok Jaratan a ke-
resztezOdésig. Ott aztan északi iranyba kell folytatnod
utadat, majd ratérned a keleti uitra annak a folyosonak
a végén. Ez az a hely, ahol megtalalod az Ezistlova-
gok szobait. — Megkdszondd Daviannak a segitséget.
Most indulnod kell, hogy masfelé kutass tovabb. Ha
délnek, és aztan keletnek tartanal, lapozz a 399-re. Ha
észak felé indulsz, lapozz a 111-re.

203.
Megint egy kifosztott szoba tarul a szemed elé. Szét-
tort butorok, festmények, a falon mindenfelé firkal-
manyok, és latszik, hogy néhany Ork nem tudta visz-
szatartani a kavargd gyomrabol felkivankozo sort, és
ennek az asztal maradvanyai lattak karat. Kevés dolog
maradt, ami arra utalna, hogy mire hasznaltak korab-
ban ezt a szobat, de dél felé van egy ajto, szemben az-
zal, amelyiken bejottél, rajta pokhaldohoz hasonldé ma-
gikus vonalak haldzata. Az abra egy koron belil, a kor
pedig egy haromszogben helyezkedik el. Sejted, hogy
magikus csapdaval van dolgod. Ha Sallazar vagy, la-
pozz a 71-re. Ha be akarod t6rni ezt az ajtot, lapozz
a 253-ra. Ha Nyitovarazst akarsz alkalmazni, lapozz a
89-re. Ha nem akarod megkockaztatni, hogy megis-
merkedj a csapda hatasaval, lapozz a 3-ra, €s — vissza-
térve a folyosora — folytasd valahol mashol a kutatast.
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204.

A nagy kiterjedésti Ork-telep kis szobakbol és Orhe-
lyekbdl all. A bejarati ajtd kdzelében van egy kis Orszo-
ba, ahonnan rikoltasok, r6h6g6 €és gurgulazé hangok
hallatszanak. Amikor nagyon évatosan bekukucskalsz
az ajtd mogeé, meglatsz két kockazo Goblint. A jaték
tétje néhany levagott korom. Az egyik kis bestia ép-
pen most nyert négyet, és rakésziil, hogy elragcsalja,
majd ledblitse egy korsonyi gusztustalan kinézetd
goblinsorrel. Nem habozol, elindulsz, hogy megta-
madd az Orkok gyenge szolgait. Egyszerre kiizdj meg
mindkettGvel!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 5

Ha gy6z0l, talalsz a falon egy elnagyolt térképet a
barakkokrol. Errdl le tudod olvasni, hogy korilbelil
hol talalhaté az Orkok vezet6jének szobaja. Ha ugy
dontesz, hogy a barakkok kozott folytatod a portyat,
jobb, ha itt kezdesz hozza, semmint hogy Orkok tu-
catjainak kardélre hanyasaval vesztegesd az idddet,
hiszen csakis a vezetdjiiknél lehet barmilyen emlitésre
érdemes kincs. Ha tigy dontesz, hogy elindulsz a vezér
vackahoz, lapozz a 352-re. Ha inkabb sarkon fordulsz,
most, hogy latod a térképrdl, milyen nagy kiterjedést
teriileten talalhatoak a barakkok, lapozz a 43-ra.
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205.

Nagy megelégedésedre a sarga ajté mogotti szobaban
egy Toronyszelence talalhato... és két Or. A sargara
lakkozott pancéldltdzetek sulyos pikat markolnak vas-
kesztyls kezeikkel. A magikus, eleven pancéloltozékek
egyszerre tamadnak. Ha menekiil6re fogod a dolgot,
kitildéznek a barakkokbol, egészen a kinti folyosoig —
lapozz a 64-re. Ha felveszed a harcot, behatralhatsz
egy sarokba, és igy egyesével harcolhatsz velik.

UGYESSEG ELETERO
Els¢é Eleven Panceél 8 10
Masodik Eleven Pancél 8 10

Ha gy6z06l, a Toronyszelence fedelén meglatsz egy kis
pajzsot, melyen sarga alapon két sziirkéskék csillag
lathaté. Miutan felnyitottad és kifosztottad, elhagyod
ezt a helyet. Ha most kinyitnad a kék ajtot — és még
nem tetted meg —, lapozz a 327-re. Ha alaposabban
is atkutatod a barakkokat — és eddig még nem tetted
meg —, lapozz a 12-re. Ha elhagyod a barakkokat, és
elindulsz délnek, lapozz a 64-re.

206.

Van még néhany orad a kdvetkezo dagalyig, amikor a
hajo felszedi majd a horgonyt. Talan tudsz keresni né-
hany Aranytallért kétkezi munkaval. Ha a dokkoknal
probalnal besegiteni a rakodasban, lapozz a 256-ra.
Ha inkabb szerencsejatékkal probalkozol az egyik
csapszékben, lapozz a 32-re. Ha egyik lehetdség sem
thnik valami vonzénak szamodra, dontsd el, mit ten-
nél a hatralévo id6ben.
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Vasarolsz némi felszerelést

a varosban? Lapozz az 56-ra.
Beszélsz a kiraly egyik bolcsével,
ha még nem tetted? Lapozz a 154-re.

Megvarod a fedélzeten, mig a hajé
elindul veled a Toronysziget felé? Lapozz a 220-ra.

207.

Ahogy megprobalsz feljutni a 1épcsén, érzed, ahogy
egy varazslat lelassit — Zagor biibajt bocsat rad. Ezek
utan megidézi egyik Démoni Szolgajat, egy szanal-
mas, makogd lényt, ami leginkabb egy torpeméretd
varangyhoz hasonlit: mells6é végtagjai helyén csapok
vannak, lefelé gorbiild szajabol érdes, tiskés, villas
nyelv 16g. A 1ény eléd vanszorog, és megkisérel rad
tamadni végtagjaival és villas nyelvével. Ha eltalal,
vesztesz 1 ELETERO pontot a csapas miatt, amit rad
mér, és tovabbi 1 ELETERO pontot a savas nyalaban
1év6 méreg miatt.

Démoni Szolga UGYESSEG 7 ELETERO 5

Jegyezd fel, hany Harci Kor sziikséges, hogy elpusz-
titsd ezt a teremtményt. Minden Harci Koér utan
Zagor 1 ELETERO pontot nyer vissza! Amikor gy6zol,
felrohansz a tronhoz, hogy megtamadd végsé ellenfe-
ledet. Lapozz a 74-re.
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208.

Az oldalfolyosé egy barlangba vezet. Kristalyfalai és
mennyezete halvanyan izzanak; éles, szdgletes csepp-
kovek figgnek, akar a csillarok, a forrd levegGji helyi-
ségben. A magia jellegzetes auraja lengi be a helyet.
Ahogy 6vatosan haladsz, izz6 energia kék haromszoge
jelenik meg a levegdben, teljesen elzarva a bejaratot.
Sallazarként, ha akarsz, felhasznalhatsz 1 MAGTIA pon-
tot, hogy ecloszlasd ezt a csapdat. Ha ezt valasztod,
lapozz a 40-re, és hagyd figyelmen kiviil az ELETERO
pontveszteséget! Maskiilonben nem sziikségesek kii-
Ionleges magikus képességek ahhoz, hogy felismerd,
ez valoszinlileg csapda, melyet kozeledésed hozott
mukddésbe. Ha ugy dontesz, hogy atsétalsz rajta, és
elszenveded hatasat, lapozz a 40-re. Ha nem akarod
vallalni ezt a kockazatot, és inkabb tovabbmennél a
jarat mentén a masik barlang felé — ha még nem jartal
arra —, lapozz a 10-re. Ha visszatérnél a kozponti bar-
langhoz, ahol bejéttél, lapozz a 186-ra.

209.

A banya Varazsleplet vont maga kore, igy varazslatod
egyszerten lepattan rola. Egy szabad talalatot ér el
ellened (ha ez az els6é vagy masodik Harci Kor, ak-
kor Tlzgolydval sujt le rad, egyébként pedig a mérge-
zett tOrrel), és a macskaja szintén beléd harap, ezért
vesztesz még 1 ELETERO pontot. Ha ujabb varazsigét
mondasz majd ki ellene, igen jo eséllyel sikertilhet
talalatot bevinned neki, hisz a magikus védelme mar
szertefoszlott. Most azonban lapozz vissza a 290-re,
és folytasd a harcot!
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210.

A hosszu folyosé mentén ugy negyven egyszemélyes
zarka van. A folyoso végén furcsa ajtot latsz: egy sar-
kany fekete, kovacsoltvas képét préselték bele a ke-
mény, lakkozott faba. A legnagyobb kulcs az, ami be-
leillik a zarba, igy végil ki tudod nyitni, és belesel a
mogotte 1€v6 nagy terembe. Amit itt latsz, rettegéssel
tolt el. Koros-koriil hatalmas, sarga csontok... Amint
attekinted ezt a helyet teljes nagysagaban, a csontok
megindulnak egymas felé, elGsz6r rangatozva, az-
tan ahogy a csontvaz-szOrny hatgerince és végtagjai
egyesiilnek, a Sarkanyszer( 1ény hirtelen labra all. A
szOrny méreteire valo tekintettel talan ajanlatos lenne
elmenekiilndd. Ha ezt teszed, magad mogott hagyva
a fogdakat, lapozz a 357-re. Ha harcolni akarsz, lesz
egy kis id6d, hogy végrehajts néhany cselekedetet, mi-
el6tt a Csontvazsarkany teljesen 0sszeallna, melyekkel
némi elonyre tehetsz szert. Lapozz a 4-re.

211.
A javasember minden erejét magikus gylrljére 0ssz-
pontositja, és eltlinik egy flistgomolyban. Most el kell
indulnod, és be kell nyitnod a Tronterem egyik ajta-
jan, amely mogott korabban még nem jartal. Mind az
északi falon van. Melyiket valasztod?

A bal oldali ajtét? Lapozz a 282-re.
A kozéps6 ajtot? Lapozz a 91-re.
A jobb oldali ajtot? Lapozz a 244-re.
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212.

Ogy tlinik, mintha az egyik konyvszekrény kilogna a
sorbol a déli falnal. Ahogy jobban megvizsgalod, ugy
talalod, meg lehet mozditani. Elfordul, mogotte pe-
dig egy lefelé vezetd titkos atjarot talalsz, ami keletnek
tart. Akkora a sotétség, hogy ha belépsz, és nincs lam-
pasod vagy Fényvarazsod, atmenetileg 2-vel csokken-
tened kell UGYESSEG pontjaidat, mig ezen a teriileten
tartozkodsz. Ha ugy dontesz, hogy atkutatod a titkos
atjarot, lapozz a 131-re. Ha inkabb masfelé akarsz ke-
resgélni, lapozz a 3-ra, de jegyezd meg ennek a fe-
jezetpontnak a szamat, hogy barmikor visszatérhess,
amikor akarsz, az alatt az id6 alatt, mig a varnak ezen
a szintjén tartézkodsz (de ha mar felmasztal egy 1ép-
csOsoron, akkor nem).

213.
A por magikus, mivel Amarillia egyik leghiresebb,
hajdanvolt varazslojanak siremlékérdl kertlt ide. Visz-
szaallithatod UGYESSEG, ELETERO €és SZERENCSE pont-
jaidat a Kezdeti értékiikre. Lapozz vissza a 262-re.
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214.
Nem akartad megdlni az allatkat, de nem engedhetted
meg magadnak, hogy elveszitsd értékes pancélodat.
Ebben a szobaban mar nincs semmi érdekes. Ha most
a szemben 1év0, keramialapokkal diszitett ajton nyitnal
be, ¢s korabban még nem tetted ezt, lapozz a 112-re.
Ha elindulnal a folyosé vége felé, lapozz a 43-ra.

215.
A falank, fert6zo6tt allatok dithédt hordaja rad ront.

Patkanyhorda UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha gy6z06], vajon nyert-e akar csak egy Harci Kort is
a patkanyhorda? Ha igen, borzalmas kort kaptal el, a
bubopestist. Innentdl kezdve szamolnod kell azokat a
szobakat, termeket, barlangokat, ahova belépsz, miu-
tan elhagyod a disztermet. Amikor az 6tddik helyiség-
be érkezel, a betegség hatni kezd. Innentdl kezdve 2
ponttal kell csokkentened mind aktualis, mind pedig
Kezdeti ELETEROD értékét minden egyes uj helyiség-
be valo belépéskor. Amikor ELETEROD eléri a nullat,
belehalsz a korba. Ez a sz6rnyt folyamat csak akkor
all meg, ha ratalalsz egy javasemberre, vagy ha fel-
hajtasz egy adag pestis-ellenszert (ami visszaallitja az
elvesztett Kezderi ELETERO pontokat, de a jelenlegie-
ket nem). Most versenyt futsz az idGvel, és nem csak
azért, mert a nyuszitd hangok, melyeket a falban 1évo
Iyuk feldl hallasz, azt sugalljak, hogy tovabbi patka-
nyok tartanak feléd. Ha at kivanod kutatni a disz-
termet, lapozz a 61-re. Ha masfelé akarod folytatni
a keresést, tavoznal a diszterembol, és visszatérnél az
ajton at az el6csarnokba, lapozz a 376-ra.
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216.

Az ajtoba a mélyedések folé egy kis tablat helyeztek el,
amelyen a kovetkezd felirat all: ,,Meditacios Szoba.”
Ha van nalad egy fadobozka, benne négy dragakdvel,
belehelyezheted a koveket a horpadasokba, és igy be-
bocsatast nyerhetsz. Ha nalad vannak a dragakovek, a
kényv végében 1évl tablazat segitségével alakitsd at a
nevik kezddbetlit szamokka, add 0ssze az értékeket,
és lapozz az ennek megfeleld fejezetpontra! Ha a sz6-
veg a négy ko nevével kezdddik, mindent jol csinaltal.
Ha nincsenek nalad a dragakoévek, nem tudod kinyitni
az ajtét. Lapozz vissza a 41-re, és folytasd mashol a
kutatast!

217.

A diszes korok a padlon elhomalyosulnak, a magikus
ragyogas fénye elenyészik. Mivel ez a szoba csaknem
ures, megprobalod kinyitni az északi ajtot. Kivancsi
vagy, hogy mi lehet mogotte, hiszen az Orzésére ren-
delt Elemental igencsak erds volt. Az ajté mogott egy
kis fiilkét talalsz, benne egy Toronyszelencével! Ra-
lelsz még egy gazdagon diszitett onixpalcara is, mely-
be négy szimbolum van belevésve: egy oroszlan, egy
serleg, egy csillag és egy ranaék. Nyersz 1 SZERENCSE
pontot, mert megtalaltad ezeket. Egyelore nem tudod
pontosan, hogy mire képes a palca, de ha a jovoben
majd hasznalni akarod, 1 MAGTA pontodba keriil, hogy
mukodésbe hozhasd. Most lapozz a 97-re, és kutass
mashol!
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218.

Végigtekintve a faklyakkal megvilagitott északi oldal-
folyosén, harom ajtédt latsz: egyiket a kozeledben az
atjard nyugati oldalan, egy masikat valamivel tavo-
labb, és egy tovabbit az atjaro végében az északi olda-
lon. Ha vissza akarsz menni a kelet-nyugati f6folyoso
keleti végéhez, lapozz a 3-ra. Ha a kelet-nyugati f6fo-
lyoso nyugati végehez akarsz indulni, lapozz a 357-re.
Egyébként kinyithatsz egy ajtot ennek az északi folyo-
sonak a mentén azok koziil, amit még nem probaltal.
Melyiket valasztod?

Az elsé ajtét toled balra? Lapozz a 398-ra.

A masodik ajtot téled balra? Lapozz a 107-re.

A folyoso végén 1évé ajtot? Lapozz a 65-re.
219.

Zagor-Démon szeme felpattan, karomszerd kezével
megmarkol. Szorosan beléd kapaszkodva akadalyozza
minden mozdulatod. Mostantdl a masodpercek sza-
ma megduplazddik egész utad alatt, mig a Tlzmag-
hoz tartasz. Jegyezd fel Kalandlapodra, hogy ha me-
netelésed 800 vagy tObb masodpercet vesz igénybe,
azonnal a 21-re kell lapoznod. Most térj vissza ahhoz
a fejezetponthoz, ahonnan idelapoztal!
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220.

Az Amarillia Dicsésége egy teljesen felfegyverzett ha-
digalya. Legnagyobb meglepetésedre a kapitany egy
barrabangi Kentaur. Ezek a 1ények nem igazan tenge-
részeti szaktudasukrol hiresek, de ez a magikus patkot
viseld példany képes jarni a vizen, amint ezt magad is
felfedezed, mikor a sz szoros értelmében a fedélzetre
sétal mogotted.

— Elég erOs északi szél fij — mondja Carannus ka-
pitany, mikdézben beleszippant a csipOs, hiivos leve-
gObe. — Majdnem biztos, hogy a Jégsliveg Szigetekig
tiszta utunk lesz. Maximum a jéghegyek és a mélység
szOrnyei miatt kell aggodnunk... Nagy bajunk nem
térténhet, nem igaz?

Az utazas soran azonban megcsappan bizakodasa. A
nagy hajo eleinte a meleg Zefir-aramlattal siklik, majd
néhany nap mulva délkeletnek fordul, és a Fagypusz-
ta partvidéke mellett halad tovabb. De a meleg tenge-
ri aramlas peremén mar gyilekezni kezd a gomolygd
kod, mikor a Toronysziget felé veszitek az iranyt. Csak
reménykedhetsz, hogy a mélység vadjai nem érzékelik
a nagy hajot maguk felett. Ha aldozol egy SZERENCSE
pontot azért, hogy biztosan elkeriiljék a hajot ezek a
titokzatos tamadok, lapozz a 44-re. Ha hagyod, hogy
j6jj6n, aminek jonnie kell, lapozz a 98-ra.




221-222

221.
Végezz Eszlelés-probar! Ha sikeriilt a proba, lapozz a
79-re. Ha nem jartal sikerrel, lapozz a 146-ra.

222,

Ujabb 120 masodpercre van sziikséged ahhoz, hogy
atjuss a hidon, de minden SZERENCSE ponttal, amit
felaldozol, 15 masodperccel csOkkentheted ezt az
idot. (Ha a Repiilés Italat hasznalod, kétszer olyan
gyorsan sikeriil megtenned az utat, azaz csupan 60
masodperc alatt, melyet tovabb tudsz csokkenteni,
de az athaladas nem tarthat révidebb ideig, mint 10
masodperc, fliggetlenil attdl, hogy hany SZERENCSE
pontot aldoztal fel). Amikor végigérsz a hidon, zedd
probara szERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a
14-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 60-ra.
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223.

Sajat odujaban szallsz szembe a Pokolcsahossal! Egy
halom rablott kincs, 6sszemocskolt butorok és beren-
dezési targyak kozott épp egy Ork labszarat ragcsalja,
de amint belépsz, a 1ény felall. A harom méter magas
bestia diihddten csattogtatja korbacsat betolakodasod
lattan. Amint a szOrnyeteg kitatja roppant méretd,
megsargult fogakkal teli szajat, ocsmany, biizos felhot
lehel ki, és arra késziil, hogy szarvaval feloklelve, vagy
korbacsaval megcsapva tamadjon rad. Hacsak nincs
nalad ellenméreg, a Bajnok mérgezd lehelete undor-
ral tolt el, gyomrod felkavarodik, ezért legyengiilsz;
igy a harcban 1-gyel csokkentened kell a Tamadoerd-
det. Ha van nalad egy onixpalca, lapozz a 150-re.

Pokolcsahos Bajnok UGYESSEG 10 ELETERO 16

Valahanyszor eltalal a Pokolcsahos Bajnok, dobnod
kell egy kockaval, hogy az alabbi tablazat segitségével
megtudd, milyen sebesiilést okozott a talalat.

Dobas Specialis sebestilés

1 Félresiklott korbacsiités: vesztesz 1 ELETERO
pontot

2-3  Korbacsiités: vesztesz 2 ELETERO pontot

4 OKlelés: vesztesz 2 ELETERS pontot

5 Kiilonleges korbacsiités: vesztesz 2 ELETERO
és 1 UGYESSEG pontot

6 Kiilonleges Oklelés: vesztesz 2 ELETERO pon-
tot az OKklelés, és még plusz 2-t a mérgezett
szarvak miatt

Minden UGYESSEG pont, amit a kilonleges korbacs-
utés miatt vesztesz, csak ideiglenes veszteség, és vissza-
nyered a csata végeztével. Ha gy6z0l, lapozz a 353-ra.
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224,

A fehér, lakkozott ajtd egy nagy teremre nyilik, mely-
ben legnagyobb 6rémddre egy Toronyszelence talal-
hato, azonban ilyen tavolsagrol részleteiben nem tu-
dod kivenni, milyen heraldikus jelek vannak rajta. A
szobaban latsz még néhany fehérre lakkozott lemez-
bol késziilt pancélruhat, melyek vaskesztyls markuk-
ban alabardot szorongatnak. Mereven ¢€s zajosan rad
iranyitjak figyelmiiket, amint belépsz, és fegyvereiket
egyenest neked szegzik. Ha ugy érzed, mégsem sze-
retnél ide belépni, lapozz az 5-re. Ellenkezd esetben
egyesével meg kell kiizdened velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Eleven Pancél 8 10
Masodik Eleven Pancél 8 10

Ha gy0zol, sikeriil kozelebbrdl is megnézned a To-
ronyszelencét: fehér alapon két okker szind, ék ala-
ku jel disziti a ladikot. Ha indulasra készen allsz, a
Sélymok Jaratanak egy olyan részén kell folytatnod a
kutatast, ahol még nem jartal. Mit teszel?

Elindulsz keletnek a Sélymok

Jarata kézéppontjaig? Lapozz az 5-re.
Elindulsz nyugatnak, majd délnek? Lapozz a 72-re.
Elindulsz nyugatnak,

majd északnak? Lapozz a 385-re.
Kinyitod a nyugatra 1évé ajtot? Lapozz a 275-re.
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225.

Kopar kéfalak mellett haladsz el, melyeket halvanyan
megvilagitanak a szabalytalanul elhelyezett faklyak,
majd megallsz az elsé ajtonyilasnal. Meghokkensz,
amikor egy arnykéz kinyulik a homalybdl, és jeges
érintésével megdermeszt. Vesztesz 2 ELETERS pontot!
Egy gonosz, veszedelmes élGhalott teremtmény, egy
Lopakodo Arny utott rajtad, aki a Gonosz egyik kii-
I6nlegesen bossztuszomjas és konyortelen szolgajanak
szelleme. Az arny alakja emberre emlékeztet, de vona-
sairol mar réges-régen eltlint minden emberi. Harcol-
nod kell a nyomorult teremtménnyel.

Lopakodo Arny UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha gy6z0l, kinyitod az ajtot, €s csaldodottan tapasz-
talod, hogy a szoba, ami mogétte talalhatd, teljesen
ures. Elsétalsz a folyoso végén allo két ajtdig. Ha az
egyszeru faajton nyitnal be, lapozz a 28-ra. Ha inkabb
azt az ajtot nyitnad ki, amelyikbe a racs van épitve,
lapozz az 51-re.

226.

Az Ork vezér hatarozottan megmarkolja eros kezében
a kalapacsot, és leugrik tronszerd székérdl. — Lecsa-
pom neked fejedet! Te vakarék! — rikoltja. Miel6tt rad
ront, van iddd egy cselekedet végrehajtasara (példaul
elmondhatsz egy varazsigét, vagy felhajthatsz egy va-
razsitalt, de nem ehetsz, arra nincs elég idod). Dontsd
el, mi lesz ez a cselekedet, aztan kiizdj az életedért! Az
Ork kulonosképpen utalja a torpéket, igy, ha Pecok
vagy, 1-et hozza kell adnod Tamadoderejéhez.

Ork Vezer UGYESSEG 8 ELETERO 11
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Ha gy06z061, elviheted a vezér kincsét, amelyet egy fala-
dikoba rejtett a tronja ala. Talalsz 4 Aranytallért, egy
Varazsgylrit, és egy tekercset, rajta egy Ugyességno-
velés varazslattal — ez olyasvalami, amit az Orkok nem
tudtak sajat hasznukra forditani. A kalapacs sajnos ki-
fejezetten egy Ork-fegyver, csak ez az utalatos faj ké-
pes jo hatasfokkal hasznalni. Magad mogoétt hagyod
a barakkokat, és masfelé folytatod a kutatast. Lapozz
a 43-ra.

227.
Magad mogott hagyod a barakkokat. Ha a veled
atellenben 1év6 ajton nyitsz be, és még nem tetted,
lapozz a 318-ra. Ha a nagy dupla ajtohoz indulsz
tovabb, ami az elGcsarnok tulsé végén van, lapozz a
376-ra.

228.
Ha azonnal a Templomos szobdjaba akarsz menni, la-
pozz a 124-re. Ha el6bb még mashol akarsz kutatni,
lapozz a 36-ra. Mindkét esetben jegyezd fel, hogy ha
elpusztitottad a Legf6bb Templomost, utana azonnal
a 348-ra kell lapoznod, hogy megkeresd a titkos fiil-
két, amirol Dorrick beszélt.

229.
Az also var ostoba Orkjai és Zombijai a szobat védo
magikus védOpajzs miatt nem tudtak ide bejutni,
ugyhogy a varazsld szobaja érintetlen. Alaposan at-
kutatod, ezért itt enned kell. Talalsz 2 Aranytallért,
egy tekercset, rajta a Villamkéz igéjének szavaival, egy
uvegcsét, amiben gyogyfiivekbdl f6zott gydgyital van
(elfogyasztasakor 4 pontot ad vissza ELETERODHOZ,
és ezt megteheted barmikor, kivéve harc kozben).
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Ralelsz tovabba egy Varazsgylrire és egy Toronysze-
lencére is. Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért a nagy-
szerl zsakmanyért. Talalsz még egy hevenyészett fel-
jegyzést, melyet talan egy mar halott tanitvanyanak
hagyhatott hatra a szoba egykori lakoja, mely szerint
az itt él6 varazslo attdl félt, hogy talan bortonbe ke-
ril, és egy megjegyzés, miszerint magaval fogja vinni
»eben kincsét”. Végiil van még itt egy szikrazo, kék
tiikér. Ahhoz tal nehéz, hogy magaddal vidd, de ha
Sallazar vagy, felismered, hogy ez egy teleportald
kapu. Ha hasznalni kivanod, elébe kell allnod, majd
pedig raolvasnod a Teleportalas varazsigéjét, hogy
beléphess a tiikorbe, majd pedig ki a tuloldalan. Ha
ezt akarod tenni, lapozz a 298-ra. Ha most nem aka-
rod megprobalni, de ugy gondolod, hogy késébb még
esetleg megtennéd, jegyezd fel ennek a fejezetpontnak
a szamat, hogy visszatérhess ide a var ezen a szint-
jén 1év6 barmelyik terembal, hogy kés6bb teleportald
magadat. (De ha valamelyik 1épcsOsoron athaladsz,
mar nem johetsz vissza!) Ha vissza akarsz térni a {6
keleti folyosodra, a varazslo szobajan kiviilre, lapozz a
3-ra.

230.
A kartya tres... vagy lehet, hogy ez egy Joker? Vagy,
hogy minél inkabb megzavarjon, iires is, meg Joker is
egyszerre? Barmi legyen is, ugy tlinik, semmilyen ha-
tassal sincs rad, sem pedig Zagorra. Lapozz a 299-re.

231.
A Sotét Elf nem akar tarsalogni veled. Folyamatosan
uvolt, hogy takarodj el6le, mikdzben koérbe probal ara-
szolni a szoban, hatat mindvégig a falnak vetve. Erde-
kes modon nem tesz semmi nyilvanvaldan ellenséges
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mozdulatot. Ha ugy dontesz, hogy lassan visszavo-
nulsz, majd masfelé folytatod a kutatast — a lény nem
probal megakadalyozni ebben —, lapozz a 376-ra. Ha
ugy dontesz, hogy megtamadod a Sotét Elfet, aki egy-
értelmlen készenlétben tart egy varazsigét, ha tama-
dé mozdulatot tennél felé, lapozz a 258-ra.

232.

Zuqurulm megtanithatja neked az Er6novelés varazs-
lat egy kiilonleges formajat. Ez 3 MAGIA pontba keril,
de elmondhaté harc kézben, valamennyi Harci Koér
elott (ha van elegendd MAGIA pontod, hogy ezt tedd).
Ha abban a Korben neked van magasabb Tamado-
erdd, ELETERO pontjaid megnodvekszenek a Kezdeti ér-
ték felével (a tortet felfelé kerekitve). Ha viszont nem
a te Tamadoerdd a magasabb, a varazsige szertefosz-
lik, és nem nyersz ELETERO pontot (az ellenfeled azon-
ban a szokasos modon sebesit meg, ha 6 nyerte meg
a Kort). Mint altalaban, ilyenkor is azel6tt kell majd
eldontened, hogy el fogod-e mondani ezt a varazsigét
egy Harci Kor elején, még mielStt dobnal a kockaval,
hogy meghatarozd a Tamadoderditeket! Most lapozz a
211-re.

233.
— Nahat, csak nem akarod maris itt hagyni az Oreg
Oszfiirtét és szegény kis Méregkarmot? — mond-
ja a banya vészjosloan, mikor megfordulsz, hogy el-
men)j. Visszapillantva észreveszed, hogy a vénség egy
megfakult ezusttérrel jatszadozik, kedvence pedig
szajat nyalogatja azon az ismert moédon, ahogy a
macskak szoktak, amikor izletes ételt szimatolnak. 4
Aranytallért vagy egy varazsitalt kell adnod a banya-
nak, hogy lekenyerezd, és hagyjon békében elmenni.
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Ha igy teszel, és a kovacsoltvas ajtohoz indulsz, lapozz
a 197-re. Ha nem tudod, vagy nem akarod lefizetni,
meg kell kiizdened vele — lapozz a 290-re.

234.

Ratalaltal a var kovetkezd szintjére vezetd feljaro
utolso Oreire. Hattal allsz a szoba keleti falan nyilo
ajtonak, elotted egy széles kblépcsbsor kigyozik egy
mély, tlizes szakadék folott, egy messze fent talalha-
t0 pihendig. Szerencséd van, itt csupan Csontvaz-
harcosok Orkddnek, melyekkel egyesével kiizdhetsz
meg.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Csonrvazharcos 8 8
Masodik Csonrvazharcos 8 8

Ha gy6z0l, és kész vagy felkapaszkodni a 1épcsén, la-
pozz a 298-ra. Ha van még olyan hely a varnak ezen a
szintjén, amit meg akarsz vizsgalni, mielGtt felfelé in-
dulnal, és egyeldre visszatérnél a terem elotti folyosd
déli végere, lapozz a 357-re.

235.

LegyoOzted Zagort... de még el is kell pusztitanod!
Ehhez tudnod kell, hogyan lehet ezt megtenni, és ha
ez az informacio a birtokodban van, azt is tudod, hol
kell ezt véghezvinned. Vedd ennek a helynek a nevét,
és alakitsd at a betdit szamokka a konyv végén talal-
hato tablazat szerint. Add Ossze az értékeket, az Osz-
szeget szorozd meg 2-vel, majd lapozz ahhoz a feje-
zetponthoz, amelyiknek a szama megegyezik a kapott
eredménnyel! Ha nem tudod, mi ez a szam, lapozz a
179-re.
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236.
A titkos ajtd mogott egy szlk szobaban fehér hajua,
kozépkoru feérfit talalsz, aki egy roskatag agyon 1l, fe-
jét két keze kozé fogva. Mellette egy asztalon kis olaj-
lampa ég, egy faladiko sarkat pillantod meg kikandi-
kalni az agy aldl. A lemezpancélt viseld férfi jottodre
felriad. Latod a viselkedésén, hogy tudja, hogyan kell
hasznalni azt a nehéz pallost, amit er6sen markol bal
kezében, mig a masikkal egy pajzsot emel fel. Mutato-
wjjan kiilénos modon diszitett aranygylrit hord. Rad
uvolt, hogy azonnal menj el. Biztos vagy benne, hogy
kemény ellenfélnek bizonyulna, ha 6sszecsapasra ke-
ril a sor. Ha meg akarod tamadni, lapozz a 29-re. Ha
megprobalsz szoba elegyedni vele, lapozz a 129-re.
Ha sarkon fordulsz, elhagyod a szobat, és inkabb dél-
nek indulsz, majd keleti iranyba, lapozz a 399-re. Ha
észak felé mész a Solymok Jaratahoz, lapozz a 111-re.

237.

Elmozditva az egyik szalmaagyat egy egyenetlen széli
lyukat fedezel fel a falban az agylab mogott. A lyuk
felSl kaparaszo zajt hallasz, kbnnyen lehet, hogy vala-
mi veszélyes dolog van odabenn. Ha be akarod dugni
a kezedet a lyukon, hogy megtudd, mit rejthettek el
a nyilasban, lapozz a 266-ra. Ha inkabb nem akarod
tudni, és visszatérnél a f6folyosora, hogy masfelé ku-
tass tovabb, lapozz a 43-ra.

238.
Tedd probara UGYESSEGED, hogy megtudd, sikeriil-e ki-
nyitnod az ajtét! Ha a proba sikeres, lapozz a 329-re.
Ha clhibazod, lapozz a 251-re.
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239.

Az Elf megdorzsol egy varazsgylriit a bal kezén, és egy-
szerlen eltlnik. Zsakmanyaval egyutt kiteleportalta
magat az Eziistvarbol. Bottal iitheted a nyomat. Ha
kinyithatod a szobabdl nyildo nyugati ajtét, lapozz a
130-ra. Ha kimész a szobabdl azon az ajton, amelyi-
ken bejottél, és kinyitod a szemben 1évét — feltéve,
hogy még nem tetted —, lapozz az 55-re. Ha észak felé
indulsz, a kelet-nyugati atjarohoz, lapozz a 43-ra.

240.

Amikor beleveted az aranyat a kutba, a viz bugyog-
ni, forrni kezd, majd egyszerre megint békés lesz. Egy
Oregasszony arca ragyog rad, és a latomas egy gon-
dolatot juttat elmédhez: érizkedj a hitszegd varazslo-
tol, Remstartol, a Tuzmagon tul! A latomas eltinik. Ha
most atkutatnad a nyugati oldalon 1évé romokat, és
meég nem tetted meg, lapozz a 369-re. Ha elindulsz a
varhoz, lapozz a 192-re.
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241.

Az oOnixpalcan négy szimbolum lathato: oroszlan, ra-
naék, serleg és csillag. Ha felaldoztal 1 MAGIA pontot
(vagy most aldozol) arra, hogy mikdédésbe hozd a
palcat, valdszintleg képes leszel halalos csapast mérni
vele a Sotét Lovagra. Ha tudod, hogy melyik szimbo-
lum képes legy6zni ellenfeledet, és ratalaltal egy olyan
ladikoéra, ami ezt a heraldikai jelet viselte, tudod, hogy
hany darab ilyen jel volt rajta, és azok milyen szinG-
ek voltak. Alakitsd at a szin betdit szamokka a konyv
végén lévo tablazat szerint, add Ossze az értékeket,
majd a kapott Osszeget szorozd meg a szimbolumok
szamaval, és lapozz a végosszegnek megfeleld fejezet-
pontra! Ha itt az 6t6dik sz6 nem a szimbolum neve,
elrontottal valamit — ebben az esetben lapozz vissza
a 314-re, és folytasd a harcot! Ugyanezt kell tenned,
ha van ugyan o6nixpalcad, de nem tudod, hogy melyik
szimbolum gyo6zi le a Lovagot.
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242,

A szlik hely miatt nehezebben harcolsz: ha Anvar
vagy, 4-gyel, ha Braxus, 2-vel, ha Sallazar, 1-gyel kell
csOkkentened a csata soran a Tamadoerddet (Pecok
rendesen tud harcolni), illetve tovabbi 1 ponttal, ha
lemezpancelt viselsz. Sallazar nem tud sem Tilizgo-
ly6t, sem pedig Villamcsapast bocsatani a Manodkra,
mert tul kicsi a hely. Az elsé két Harci Korben ellenfe-
leid folytatjak a forrd olaj rad ontését, mely automati-
kusan eltalal, 3-3 ELETERO pontnyi sebestiilést okozva,
de a szokasos modon ki kell dobnod a Tamadoderdket,
hogy lasd, megsebezted-e Gket (ekkor ha el is veszted
az adott Kort, plusz sebestilést nem szerzel). Ezutan a
Manok hosszu tlikkel harcolnak tovabb, amelyek csak
1 pontos kart okoznak ELETERODBEN, ha eltalalnak.
Egyszerre kell megkiizdened ellenfeleiddel!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Varmano 5 4
Masodik Varmano 5 4

Ha gyo6z0ol, atkutatod a Manok kis lakdszobajat, és
magadhoz veszed azt a sovanyka kincset, amivel ren-
delkeztek: egyetlen Aranytallért, tovabba egy kevés
maradék magvat és édes gumokat (adj 1-et Elelmi-
szerkészletedhez). Ezt kévetSen visszamaszol délre.
Ha itt most kinyitod a keleti ajtot — feltéve, hogy ko-
rabban még nem tetted —, lapozz a 13-ra. Ha inkabb
visszatérsz a fO0szarnyra, lapozz a 3-ra.
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243.
A nyil meg van atkozva, igy vesztesz 1-1 pontot Kez-
deti ELETERODBOL, UGYESSEGEDBOL és SZERENCSEDBOL.
Lapozz a 262-re.

244.

A Kincstarba jutottal, ahol Amarillia kiralyai az ér-
tékeket tartottak. Természetesen sokat elraboltak be-
161k, de nagy megelégedésedre van itt egy Torony-
szelence. Miutan kinyitod, végezz Eszlelés-prébdt! Ha
sikerrel jarsz, lapozz a 17-re. Egyébként kénytelen
vagy elhagyni ezt a termet. A Tronteremben [évo
egyik olyan ajton kell benyitnod, amely mogott még
nem néztél szét. Melyik lesz az?

Az ajté a nyugati falon? Lapozz a 390-re.
A kozéps6 ajto? Lapozz a 91-re.
A legnyugatibb ajté az északi falon? Lapozz a 282-re.
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245.

Egy Orilt rémisztd, vértdl csopogd, vigyorgd pofaja
bamul rad a baljoslata kartya eldlapjarol. Ahogy ra-
meredsz, a kép szeme izzani kezd, az arc gyilkos gri-
maszba torzul, és ugy érzed, mintha a beborténzott
maniakus gyilkos valahogy megprobalna kiszabadulni
a lapbdl, hogy rad vethesse magat. Eldobod a kartyat,
és rémiilten elrohansz. Tedd probara szERENCSED! Ha
szerencsés vagy, sikeril felkapaszkodnod a Tlzmag
szakadéka felett cstingG csapoOhidra, és visszaindul-
hatsz a varba — lapozz a 357-re. Ha nem vagy szeren-
csés, fejjel elére alazuhansz a szakadékba. Kalandod
itt véget ér.
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246.

Az oOnixpalcan négy szimbolum lathato: oroszlan, ra-
naék, serleg és csillag. Ha felaldoztal 1 MAGIA pontot
(vagy most aldozol) arra, hogy mikdédésbe hozd a
palcat, valdszintleg képes leszel halalos csapast mér-
ni vele a rettenetes Ogréra. Ha tudod, hogy melyik
szimbdlum képes legyGzni ellenfeledet, és ratalaltal
egy olyan ladikora, ami ezt a heraldikai jelet viselte,
tudod, hogy hany darab ilyen jel volt rajta, és azok mi-
lyen szinGek voltak. Alakitsd at a szin bettiit szamokka
a kényv végén 1éve tablazat szerint, add Ossze az érté-
keket, majd a kapott 0sszeget szorozd meg a szimbo-
lumok szamaval, és lapozz a végosszegnek megfeleld
fejezetpontra! Ha itt a negyedik sz6 nem a szimbo-
lum neve, elrontottal valamit — ebben az esetben la-
pozz vissza a 166-ra, és folytasd a harcot! Ugyanezt
kell tenned, ha van ugyan onixpalcad, de nem tudod,
hogy melyik szimbolum gy6zi le Groolt.

247.
Tedd probara szERENCSED — ha Sallazar vagy, 2-vel
csOkkentheted a kockadobas eredményét; viszont ha
Pecok vagy, 1-et, ha pedig Anvar, 2-t kell az ered-
meényhez adnod. Ha szerencséd van, lapozz a 270-re.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 360-ra.
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248.

Betaszitod a kétszarnyu ajtot, amely a var nyuga-
ti szarnyara vezet. Végigtekintesz az el6tted elnyuld
hosszu-hosszu folyoson ... Egy rosszindulatu kisértet
varakozik rad. Egy varbeli lovag eszelGs arnya ez, egy
olyan lovagé, akit a legborzalmasabb moédokon kinoz-
tak halalra a Gonosz szolgai, és most képtelen megkii-
16nboztetni téged kinzoitol. Nem tudsz elmenekiilni.
Uldézne, barhova is mennél. Ha nincs varazsfegyve-
red, hogy megkiizdj vele, és ha nincs mas magikus
pusztitd eszkozod, itt fogsz elpusztulni, mivel a ko-
zOnséges fegyverek hatastalanok vele szemben.

Kisérter UGYESSEG 10 ELETERO 14

Ha gy0z0l, de a lovag arnya akar csak egyszer is meg-
sebzett, dobnod kell egy kockaval. Ha nem 6-ost
dobsz, vesztesz 1 pontot mind jelenlegi, mind pedig
Kezderi UGYESSEGEDBOL a Kisértet életelszivo érin-
tése miatt. Tovabbindulsz, s gy negyvenméternyit
haladsz, mikor elérsz ennek a hosszu, nyugati iranya
folyosonak a kdzéppontjahoz. Itt megallsz, hogy ala-
posabban is kérbekémlelj. Lapozz a 36-ra.

249.
Sajnos Zagort nem tudod megsebezni kdzOnséges
fegyverrel, tigyhogy nyilad hasznalhatatlan ellene. Va-
razslata 1 UGYESSEG ¢€s 2 ELETERO pontot sziv el téled.
Lapozz a 299-re, és valassz masik cselekvési lehetOsé-
get a kovetkez6 Harci Korre!
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250.
A nyomorult lovag mély depresszioba és kétségbe-
esésbe siillyedt. Vilagos, hogy semmiben sem lehet a
segitségedre. Ha a festményen lathato lebeg6 kardos
alakrol akarsz feltenni neki kérdéseket — bar ez valo-
szinlleg igen nagy tapintatlansag lenne a részedrol —,
lapozz a 202-re. Egyébként el kell menned, hogy mas-
felé folytasd a kutatast. Ha délnek indulsz, és aztan
keleti iranyba fordulsz, lapozz a 399-re. Ha inkabb
északnak tartasz a Solymok Jaratahoz, lapozz a 111-re.

251.
Mikor belépsz, felzavarod azt a két Ork 0Ort, akik eddig
békésen szunyokaltak, de még le tudsz csapni szaba-
don az egyikre, mielStt felocsidnanak. Megragadjak
fegyvereiket, hogy rad tamadjanak, de az ajtonyilasba
behatralva egyenként kiizdhetsz meg velik.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Ork 6 3
Masodik Ork 6 5

Ha gyo6z6l, kideril, pancéljuk és fegyvereik haszna-
vehetetlenek szamodra, de némi élelmet Ossze tudsz
gyljteni az Grszobaban, (adj 2-t Elelmiszerkészleted-
hez), és talalsz egy lampast is, amit magaddal vihetsz,
ha sziikséged lenne ra. Ezt kévetGen elhagyod ezt a
szobat. Ha most visszatérsz kelet felé, hogy arra kutass
tovabb, lapozz a 399-re. Ha elindulsz nyugati iranyba,
jobbra kanyarodva a folyoson, lapozz a 134-re.
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252.

Grool feletti gy6zelmed jutalma egy Toronyszelence,
meg egy asztal az ostromgép talapzata mellett, mely
roskadozik a kifosztott var boraitol és tartositott éte-
lektél (adj 5-6t Elelmiszerkészletedhez). Van még
itt egy Sarkanycsont kulcscsomo, rajta 116 kulcs-
csal, habar észreveszed, hogy az egyik koziilik, egy
nagy, nyilvanvaléan egy mesterkulcs. Ha Anvar vagy
Braxus vagy, lapozz a 393-ra. Maskiilonben leballagsz
a kGlépcsdn, és elindulsz a f6folyoson, ki a toronybdl,
hogy masfelé kutass tovabb — lapozz az 52-re.

253.

A haromszog ragyogo, narancsszinl fénnyel felizzik,
majd az ajtén 1évé szimbolum felrobban, és lang-
nyelvekkel borit be. Vesztesz 6 ELETERO pontot! Ha
Sallazar vagy, tedd probara UGYESSEGED! Ha a prdoba
sikeres, csak 2 ELETERO pontot vesztesz, mivel sikeril
elkeriilndd a csapda erejének nagyobbik részét. Az aj-
tot azonban nem tudod kinyitni. LLapozz a 397-re.
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254,

Az Eziistvar koril kaotikusan kavargd magia hatassal
van rad. Ha valamilyen varazsitalt iszol, csekély ered-
meényt érsz el vele. A Szerencse Itala csak 1-gyel néve-
li sZERENCSE pontjaidat, az Erd Itala pedig minddssze
néhany pontot ad ELETERODHOZ (dobj egy kockaval, a
dobott szammal nének ELETERO pontjaid, de legfel-
jebb a Kezderi értékiik felére). Valahanyszor varazsigét
mondasz, tedd probara SZERENCSED! Ha nincs szeren-
cséd, a varazsige egyszerlen szétfoszlik (ha szerencsés
vagy, varazsigéd a szokott modon fog hatni). Lapozz
vissza ahhoz a fejezetponthoz, ahonnan idelapoztal!

255.

Becsusztatod a kulcsot a zarba, és az ajto hangtalanul
feltarul. Az elGtted eltertlé hosszu, csarnokszeri te-
remben — a var 6rdogi lakoitdl haboritatlanul — papok
bebalzsamozott holttestei pihennek atlatszd kristaly-
koporsokban. Selyembarsony fedi a falakat, minden-
utt Amarillia josagos isteneinek szimbolumait latod.
Miutan becsuktad az ajtot, kozelebbrdl is megvizsga-
lod a testeket. Az egyik gazdagon diszitett ezilistpalcat
tart, keze a palca végén 1év6 aranygdmbon pihen. Egy
masiknak a jobb kezén ametisztkoves, eziist pecsét-
gylrl van. Egy harmadik gyongyhazkapcsos kis fado-
bozkat tart. A targyak mind értékesnek tlinnek, de...
Tényleg el akarod venni ezeket a targyakat a halottak-
tol? Ha nem, és masfelé folytatnad a kutatast, lapozz
a 399-re. Egyébként felnyithatod az egyik koporsot,
hogy magadhoz vegyed a benne lapuld targyat. Me-
lyik legyen ez?

Az ezlistpalca? Lapozz a 309-re.
Az eziistgyura? Lapozz a 285-re.
A fadobozka? Lapozz a 80-ra.
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256.
Ha Sallazar vagy, nem talalsz munkat: egy varazslo tal
gyenge fizikumu ahhoz, hogy kik6tdmunkas legyen!
Megprobalkozhatsz a szerencsejatékkal, ha akarsz
— lapozz a 32-re. Ha nincs kedved hozza, lapozz a
173-ra. Ha barmelyik mas hdés vagy, 2 Aranytallért
keresel a faraszté munkaval. Lapozz a 173-ra.

257.

— A keleti toronyban laké Grool egy barbar csatabar-
dot birtokol. O egy igazan kegyetlen, dorzsdlt és a
velejéig gonosz bestia. Még nalad is megtermettebb.
De ha sajat néped legendaiban hosként akarsz szere-
pelni, ez a bard az, amit meg kell szerezned. A keleti
szarnyban 1évé sarkanytojas-keltetékrdl pedig nyu-
godtan feledkezz meg. Semmi sem maradt ott, ami
akar egy Kkicsit is hasznos lehetne. — Lapozz vissza a
22-re.

258.

Halalos titkézetbe kezdesz az Oriilt Sotét Elffel. Az
els6é Harci Kérben Tlizgoly6 varazzsal fog rad tamad-
ni, és ha az 6 Tamaddereje bizonyul magasabbnak, az
egész testedet beboritd, perzsel0 langok miatt 4 ELET-
ERGO pontot fogsz vesziteni. Ha neked van magasabb
Tamadderdd, csapast mérsz ellenfeledre, miel6tt el-
mondhatna a varazsigét. A masodik Kortol kezdve a
Sotét Elf a t6rével harcol tovabb. Ha barmikor ugy
dontesz, hogy elmenekiilsz, lapozz a 198-ra.

Sotér Elf Varazslo UGYESSEG 8 ELETERO 10
Ha gy6z06l, atkutathatod a szobat. Ez viszont némi

idot vesz igénybe, mivel minden egymas hegyén-ha-
tan van, tehat el kell fogyasztanod egy adag Elelmet.



259

Végiil talalsz 3 Aranytallért, egy finom selyemgobe-
lint, ami 4 Aranytallért ér (ha talalsz valakit, akinek
el tudod adni), egy tekercset, melyen a Nyitovarazs
olvashatd, valamint egy Varazsgyulr(it. Mindez j6 fo-
gasnak bizonyul, tigyhogy nyersz 1 SZERENCSE pontot.
Raakadsz egy naplora is, amely tanusitja, hogy a Sotét
Elf valaha azt a Csontdémont szolgalta, akinek hadse-
rege feldulta az Eziistvarat, és hogy halalos félelemben
élt egy kisértet-varazslotol, bizonyos Remstartol, aki
— legalabbis a szOveg szerint — a ,, I'izmagon tul” él.
Végiil ratalalsz néhany hatborzongatd feljegyzésre is
arrdl, hogy mi modon keveredett bele a nekroman-
ciaba, hogyan segédkezett mutans szérnyek létreho-
zasaban, és hogyan keltette ¢életre ezeket. Talalsz egy
utalast egy bizonyos ,,ezlist szobara” is, ahol a kisérle-
tek folytak. Most ideje indulnod és masfelé folytatnod
a kutatast. Lapozz a 376-ra.

259.
A pajzs képét visel6 ajté mogott barakkokat fedezel
fel, kis szobak, halotermek egylittesét. Eszakra, ahol
e helyiségek véget érnek, van egy széles kelet-nyugati
folyosé két ajtoval, az egyiknek kékre lakkozott a fe-
lulete, a masik pedig sargara mazolt. Mit teszel most?

Alaposan atkutatod a barakkokat? ILapozz a 12-re.
Benyitsz a kék szinl ajtén? Lapozz a 327-re.
Benyitsz a sarga szind ajton? Lapozz a 205-re.
Tavozol innen, és mashol kutatsz

tovabb? Lapozz a 64-re.
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260.

Az oOnixpalcan négy szimbolum lathato: oroszlan, ra-
naék, serleg és csillag. Ha felaldoztal 1 MAGIA pontot
(vagy most aldozol) arra, hogy mikdédésbe hozd a
palcat, valdszintleg képes leszel halalos csapast mérni
vele a Sarkanyra. Ha tudod, hogy melyik szimbolum
képes legyOzni ellenfeledet, és ratalaltal egy olyan la-
dikéra, ami ezt a heraldikai jelet viselte, tudod, hogy
hany darab ilyen jel volt rajta, és azok milyen szinlGek
voltak. Alakitsd at a szin betdit szamokka a konyv vé-
gén 1évo tablazat szerint, add Ossze az értékeket, majd
a kapott 0sszeget szorozd meg a szimbolumok szama-
val, és lapozz a végdsszegnek megfelels fejezetpontral
Ha itt a hatodik sz6 nem a szimbélum neve, elrontot-
tal valamit — ebben az esetben lapozz vissza a 180-ra,
és valassz mast! Ugyanezt kell tenned, ha van ugyan
onixpalcad, de nem tudod, hogy melyik szimbdlum
gyo0zi le a Sarkanyt.
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261.

A folyoso felénél tartasz, és ugy érzed, mintha egy
Orokkévaldsagig tartott volna, mig megtetted ezt a
tavolsagot. Mikozben szemedet meresztgeted, hogy
lasd, mi huzodik el6tted, egy rothadd kotésekbe csa-
vart, csoszogd alak dulongél feléd. Meg akar tdmad-
ni! A var él6halott 6rz6i kozil az elotted allo Nagy
Mumia a legerGsebb. Oszladozo karjat feléd nyujtja,
hogy kiszoritsa beldled a lelket. Ha a Tlzgolyo varazs-
lattal akarsz — és persze tudsz is — ratamadni a bestia-
ra, lapozz a 356-ra. Ha van lampasod, és ugy dontesz,
hogy hozzavagod a Mumiahoz, lapozz a 379-re. Ha
valami massal akarsz probalkozni, lapozz a 288-ra.

262.
Gydzelmet arattal! Elpusztitottal egy Sarkanyt! Egy-
magad! Olyan hdstett ez, amihez hasonlot Amarillian
csupan maroknyi ember mondhat magaénak. A Sar-
kanyokhoz fiz6d6 legendak szerint a bestiak temér-
dek kincset halmoztak fel... Vagy mégsem? Sehol egy
arva aranyérme vagy dragako! Dithésen korilnézel.
Mintha... A dobogo padlozatanak északkeleti sarka-
ban felfedezel valami nagyon kiilonoset. Egy vibralo,
kereket formazo rajzolat van a padlon, ami a szemed
lattara kezd el forogni és elenyészni. Ahogy nézed,
a kerék egyre gyorsabban porog, de mégis ki tudod
venni, hogy hat szelete van, és mintha minden kor-
cikk belsejében egy-egy képet latnal. A Sarkany va-
16szinlleg egy létsikok kozotti magikus hely egyik
szegletébe rejtette el a vagyonat, és most, hogy mar
nem ¢él, a kapocs megszlnik létezni. Van még idéd,



263-264

hogy két dolgot — illetve ha felaldozol 1 SZERENCSE
pontot, akkor harmat — magadhoz vegyél a latottak
kozil, mieldtt a kerék teljesen eltlinne. Viszont nincs
1idéd visszanyerni elvesztett ELETERO pontjaidat azzal,
hogy példaul varazsitalt iszol, vagy eszel valamennyit,
ha kincset akarsz gy(jteni. Dontsd el, melyik targyért
akarsz nyulni, hogy magadhoz ragadd! Ha begytjtot-
ted a kivalasztott kincseket, lapozz a 121-re.

Arany Lapozz a 106-ra.
Dragakovek Lapozz a 181-re.
Faladiko Lapozz a 291-re.
Bajitalos tiveg Lapozz a 328-ra.
1zz6 nyilvesszo Lapozz a 243-ra.
Maréknyi por Lapozz a 213-ra.

263.
Mikoézben az ajtot feszegeted, miikGdésbe hozol egy
alattomos csapdat: egy rugo segitségével egy darda
lovell ki a mogotted 1évo falbdl, és eltalal a hatadon.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Viszont sikeriil betaszita-
nod az ajtét. Lapozz a 83-ra.

264.
Zagor-Démon tombol és Orjong. Tedd probara SzE-
RENCSED! Ha szerencsés vagy, Zagor ide-oda csapkod,
de hiaba, tutései elvétenek. Ha nem vagy szerencsés,
a vad hadonaszasban megcsap, és 4 ELETERO pontot
vesztesz. Ha még élsz, lapozz az 54-re.
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265.

Nem veszed észre a bukozsineget, igy keményen a
f6ldhoz csapddsz. Az oldalsd két ajté mogil riadt ki-
altasokat hallasz, és éppen csak feltapaszkodsz, ami-
kor egy-egy Nagy Ork ront rad a két ajté mogil. De
ami még rosszabb: mindegyik teremben van még egy
bestia, amely lefordul a priccsérdl, és magara kapja
pancéljat. Négy ilyen szornyeteggel kell megvivnod!
Harcolj paronként! Mire végzel az els6 kettOvel, a ma-
sodik par mar készen all a harcra.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Nagy Ork 7 6
Masodik Nagy Ork 7 6
Harmadik Nagy Ork 7 6
Negyedik Nagy Ork 7 6

Ha gy06z0l, gyorsan atkutatod az Orszobakat. Nem
nyulsz a penészes, félig megrohadt ételekhez, meg a
szennyes Ork ruhakhoz, keresgélésed eredménye igy
mindossze egy Aranytallér. Tovabbhaladsz, végig az
el6csarnokon. Végiil harom ajtohoz érkezel: kézépen
egy szélesebb kettGs ajto, balra és jobbra pedig egy-
egy kisebb all. Melyiket nyitod ki?

A bal oldali ajtot? Lapozz a 318-ra.
A jobb oldali ajtot? Lapozz a 20-ra.
A kettGs ajtot kozvetlentil elotted? Lapozz a 376-ra.
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266.

Bedugod ujjaidat a lyukba, és fajdalmas patkanyha-
rapast kapsz igyekezetedért cserébe. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot. A lyuk tal kicsi ahhoz, hogy barmilyen
fegyvert hasznalj, de bedofhetsz egy késsel, hogy
megtamadd a Patkanyt, ami a tovabbi kisérletezése-
ket is hegyes fogaval honoralja. Le kell vonnod 2-t a
Tamadder6dbdl, mialatt megprobalod felnyarsalni a
ragcsaldt, mivel nem igazan latod, hogy mit csinalsz.
Mindkettotok sikeres talalata csak 1 pontos sebesii-
1ést okoz a masik ELETEREJEBEN.

Varpatkany UGYESSEG 6 ELETERO 2

Ha gy6z0l, tedd probara UGYESSEGED! Ha a prdba si-
keres, lapozz a 330-ra. Ha sikertelen, lapozz a 128-ra.

267.

Amint elérantod fegyvered, hogy lecsapj az 6regre, az
felkap egy aranylampast, és siet6sen megdorzsoli. Egy
Dazsinn tlinik fel csodalkozo szemeid el6tt, ami egy-
szerlien rad szegezi mutatéujjat — neked pedig foldbe
gyOkerezik a labad. Most mar tudod, hogy miért nem
voltak képesek a var Orkjai megolni a kereskedot, mi-
elott idekeveredtél, de a felismeréssel elkéstél. Kalan-
dod itt véget ér.
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268.
Egy alcazott veremhez érkezel. A fold egyszerlien
megnyilik alattad, és feltarul egy covekekkel teli go-
dor. Elbre kell ugranod, hogy elkeriild a csapdat. Tedd
probara UGYESSEGED, de adj 2-t a dobott értékhez, ha
Pecok vagy! Ha sikerrel jarsz, lapozz a 26-ra. Ha el-
rontod az ugrast, lapozz a 191-re.

269.

Az ajté félig nyitva all, ugyhogy kénnyedén bel6kod.
Ez a szoba bizonyara vendégszoba lehetett, a kényel-
mes agy, a butorzat ¢és a takarok legalabbis erre utal-
nak. Persze mar réges-régen feldultak. Az agy kozepe
bestippedt, ahol az Orkok rajta ugraltak, a finom ro-
zsafa asztalba és székekbe pedig elnagyolt akombako-
mokkal neveket véstek. Ha alaposabban is szét akarsz
itt nézni, lapozz a 2-re. Amennyiben inkabb tovabb-
allnal, lapozz a 33-ra.




270

270.
Amint letelepszel a banya székébe, és hozzalatsz
a munkahoz, az orso egyre gyorsabban és gyorsab-
ban kezd poOrdgni, és ahogy megprobalsz a rokkara
Osszpontositani, elfog a szédiilés. Az orso varatlanul
megall — egy magikus ruhadarabot készitett szamod-
ra! Dobj egy kockaval, és tekintsd meg a tablazatban,
hogy mit alkottal magadnak!

Dobas Termeék
1-4  Szerencsesal
5 Lathatatlansag Salja
6 Magia Salja

A Szerencsesal 1 pontot ad hozza jelenlegi és Kezdeti
SzERENCSE pontjaidhoz (Kezdeti SZERENCSE pontja-
id szama azonban igy sem haladhatja meg a 12-1). A
Lathatatlansag Saljat kétszer hasznalhatod kalandod
soran, €és hatdsa egy-egy Osszecsapas idejéig tart. Ez
id6 alatt 2-vel csokkentheted ellenfeleid Tamadoere-
jét, minthogy azok egyaltalan nem fognak latni (a sal
nem mukddik Zagor, sem pedig semmilyen Sarkany
ellenében). Ha a Magia Saljat készitetted el, nyersz 1
SZERENCSE pontot, mivel ez a ruhadarab képes MAGIA
pontjaidat visszaallitani azok Kezder értékére; barmi-
kor, kivéve litkozet alatt, de magiaja csak egyszer fog
dolgozni neked. Most pedig tavozol, és a kinti folyo-
son allé nagy kovacsoltvas ajtohoz indulsz. Lapozz a
197-re.
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271.

A folyosé utkeresztez6désbe torkollik. Keletre egy ro-
vid szakasz egy ajtdhoz vezet. Nyugatra egy szik fo-
lyoso kanyarog tovabb északi iranyba, és néhany méter
utan alacsony alagutta alakul at. Ha ki akarod nyitni
a keleti ajtot, lapozz a 13-ra. Ha nyugatnak akarsz in-
dulni, aztan északnak haladni tovabb, ami azt jelen-
ti, hogy elébb-utobb négykézlab kell majd masznod,
lapozz a 355-re. Ha vissza akarsz térni a konyvtarba
és az azon tul 1évo folyosora, aztan masfelé akarsz to-
vabb kutatni, lapozz a 3-ra.

272.

Kétszer tedd probara szeRENCSED, mikézben felfelé
maszol. Ha valamelyik alkalommal nem vagy szeren-
csés, a Sarkany felébred, és hatalmas szajabol tiizes
leheletet kild feléd. Ha az els6 kockadobasnal nincs
szerencséd, ellenfeled kétszer fij rad. Minden tama-
dasa 6 ELETERO pontos sebesiilést okoz neked. Ha
szerencsés vagy az elsd alkalommal, de a masodiknal
nem, csak egy tamadast kell elszenvedned. Ha még
élsz, végil feljutsz a dobogora. Lapozz a 313-ra.

273.
A kartyan egy Oriast latsz. Epp csak egy masodperc-
re pillantottad meg, de érzed, hogy a bestia erejébdl
és hatalmabol valamennyi beléd vandorol. Nyersz 4
ELETERO pontot (ezzel most tallépheted ELETEROD
Kezdet értékét), és nyersz 1 SZERENCSE pontot is. La-
pozz a 299-re.
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274.

Az ajtdé mogott egy rettenetes trofea-termet talalsz.
Levagott fejek hosszu sorai toltik meg a falakat. A
Csontdémon szolgai sok varvédot nyakaztak le a bor-
tonokben, és Mungus, a bortdnor egyik kedvenc id6-
toltése az volt, hogy Osszezsugoritotta és tartositotta
a fejeket. Ebben a hatborzongaté auditoriumban a
trofeak egy csoportjat kiemelték a tobbiek kozil, és
neveket is véstek alajuk. Ok a kovetkezék (legalabbis
ezek voltak életiikben): Chanquin, az udvari bolond,
Rabellan tabornagy, Reindrech, Cabaal grofja és
Dorrick, a varnagy. Ha fel akarsz hasznalni egy MA-
GIA pontot, hogy lasd, vajon tudsz-e a fejekkel kom-
munikalni valami modon, valassz egyet koziliik, akit
megidézel, aztan lapozz a 24-re. Ha nem tudod, vagy
nem akarod ezt tenni, lapozz vissza a 36-ra. Ha vissza
akarsz térni a Bronz Jaratba, lapozz a 7-re.

275.

Egy olt6z6szobaba keriilsz, melyet az Eziistvar csil-
logo, gyonyord holgyei hasznaltak, mig a var el nem
esett. Ertékes, aranyozott tiikreiket, parfiimds kris-
talytivegcséiket, ékszeres dobozaikat azonban mar
elraboltak. Kis halom szépitOszer hever az Ossze-
tort, tonkretett marvanyasztalon. Ha Braxus, illetve
Sallazar vagy, lapozz a 15-re. Ha Anvar, illetve Pecok
vagy, elhagyod a szobat. Ha a szemben fekvo északi
folyosonak vagnal neki — és még nem kutattal ott ko-
rabban —, lapozz a 385-re. Ha visszamész kelet felé a
Soélymok Jarata mentén, lapozz a 111-re.
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276.

A Sarkany még fiatal, igy tlizokado képessége nem
fejlodott ki teljesen, de mégis veszélyes. Minden Har-
ci Korben, amikor ellenfelednek magasabb a Tama-
déereje, dobnod kell egy kockaval. Ha 1-4-et dobsz,
a bestia megkarmol ¢és megharap, ezért csokkentened
kell 2 ponttal az ELETERODET. Amennyiben 5—6-ot
dobsz, a Sarkany tilizet okad rad, ezért 4 pontot vesz-
tesz ELETERODBOL.

Fiaral Harci Sarkany UGYESSEG 10 ELETERO 16

Ha gy6z06l, amint ellenfeled a labad elé omlik, vala-
honnan a messzi Nagytorony iranyabol fajdalmas
tvoltés hallatszik. Ugy tiinik, a zajt egy nagyon-na-
gyon diih6s Sarkany okozza... Kissé megborzongsz,
és Osszekapkodod a bestia altal felhalmozott kincset.
Talalsz 6 Aranytallért, egy kis halom apré holdkovet
10 Aranytallér értékben, egy Varazsgylrit és egy ele-
fantcsontszini csé belsejében, melynek mindkét vé-
gét viasszal pecsételték le, egy tekercset, amin Ugyes-
ségnovelés varazslat all. Ha kozelebbrol meg akarod
vizsgalni, hogy mi lehet az, ami a kristalyfélgémb bel-
sejében izzik, lapozz a 338-ra. Ha inkabb masfelé ke-
resnél a nyugati szarnyban, lapozz a 36-ra. Ha vissza
akarsz térni a Bronz Jaratba, lapozz a 7-re.
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2717.
Becsusztatod a két hosszu Sarkanycsont-mesterkul-
csot a zarakba, mire a kristalyajtok feltarulnak. Az
elotted indulé fa 1épcsésor méltosagteljesen kanyarog
felfelé egy boltives arkadsorhoz, melynek igen talalod
neve van: a nagy Allkapocs Folyosot mintha egy el-
képeszté méretll, hillészerli szornynek az allkapocs-
csontjabdl alakitottak volna ki. Undoritd, sargasfehér
szinl falak vezetnek el6re, melyek mérete, és ugy az
egész kinézete félelmetes és fenyegetd. Amint elOre-
1épsz, az ajtdk nagy durranassal bevagddnak mogot-
ted. Karorvendd, kisérteties gunykacaj visszhang-
zik fel koros-koril a magas, bolthajtasos teremben.
Zagor var téged, és nem fogsz visszatérni élve, hacsak
el nem pusztitod 6t. Komoran indulsz és nekivesel-
kedsz, hogy feljuss a 1épcsdn.

Néhany perccel késébb betaszitod az Allkapocs Fo-
lyosé boltive alatt allo kettds ajtot. Fogad csikorgatod,
amikor felfogod, mi van eldtted. Egy nagyjabol tizen-
két méter hosszu jarat, melynek falait kGbe agyazott
koponyék sora disziti. Ugy tiinik, mintha a csontokat
a folyékony sziklakba nyomtak volna bele, ami késobb
megszilardulva magaba zarta azokat. A latvany felka-
varo, de megallas nélkiil haladsz a terem felé, amit a
folyosé végén latsz. Lépésrdl 1épésre érzed, hogy egyre
er6s0do félelem probal a hatalmaba keriteni, amit fo-
lyamatosan probalsz legylirni magadban. Nyilvanvalo
szamodra, hogy valamiféle varazslat hat rad, ezért iz-
zadsz, remegsz a rettegést6l. Ha tudod, és akarod is
alkalmazni a SzOkkenés varazslatot, lapozz a 261-re.
Ha nem tudod, vagy nem akarod ezt tenni, lapozz a
296-ra.
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278.
Ha neked van nagyobb Tamadoéerdd ebben a Harci
Korben, lapozz a 319-re. Ha Zagornak magasabb a
Tamadoereje, lapozz a 115-re.

279.

Varazsigéd vakitd fényénél roppant csuf latvany tarul
a szemed elé: a diszteremben az asztalok és székek
kozott hemzsegnek a kovér, sima, fekete szOrd pat-
kanyok. Ugy dontesz, hogy ide nem fogsz belépni, és
inkabb megkockaztatod a konyha nyugati falan 1év6
ajto kinyitasat. E mogott egy pici, keskeny folyoso hu-
zodik, melyrdl tobb kisebb helyiség — egykoron talan
a szolgaldk haldszobai lehettek — és néhany nagyobb
éléskamra is nyilik. Nagyon valoszinttlen, hogy barmi
ehet6 maradt volna ennyi év utan. Ha ennek ellenére
at akarod kutatni a helyiségeket, lapozz a 27-re. Ha
inkabb visszatérsz az eldcsarnok bejaratahoz, hogy el-
dontsd, melyik tertiileten akarod folytatni a kutatast,
lapozz a 376-ra.

280.
Egy északnak tarto folyosd kézepén allsz. Balra t6led
van egy ajtd, melyen egy keramialap lathatd, eziist-
korona diszitéssel, jobbra egy egyszer faajto nyilik.
Egyenesen el6tted a folyosé egy kelet-nyugati kereszt-
utban végzdédik. Kutass at egy olyan teriiletet, ahol
korabban még nem jartal! Mit teszel?

Benyitsz a bal oldali ajton? Lapozz a 112-re.
Benyitsz a jobb oldali ajton? Lapozz az 55-re.
Elindulsz a folyoso6 vége felé? Lapozz a 43-ra.
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281.

Az ajté mogotti szoba egy kinzoékamra és egy Oriilt
varazslo laboratériumanak elegye. Csontok hevernek
mindeniitt, a polcokon és asztalokon nagy tivegek so-
rakoznak, tele kiillonféle teremtmények végtagjaival és
szerveivel. Sietve elforditod szemed a borzalmas lat-
vanytol. Ha ugy dontesz, hogy alaposan atkutatod ezt
a szOrnyud helyet, lapozz a 303-ra. Ha inkabb valahol
mashol folytatnad a kutatast, lapozz az 51-re.

282.
Amarillia kiralyainak haléterme van el6tted, kifoszt-
va és feldulva, aligha maradhatott itt barmi értékes.
Egyetlen Aranytallért lelsz a padlon, de ez minden.
Indulnod kell, és ki kell nyitnod egy masik ajtét a
tronteremben azok koziil, amelyek mogott még nem
jartal. Melyik lesz ez?

A nyugati falon 1évé ajto? Lapozz a 390-re.
A kozéps6 ajto az északi falon? Lapozz a 91-re.
A legkeletebbre esé ajtd az északi

falon? Lapozz a 244-re.
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283.

Betaszitod a templomba vezetd egyik ajtot, és két
pancéldarabokba 61t6zott, harcra kész Orkot pillan-
tasz meg, akik kivont fegyverekkel allnak odabenn. Az
egyikiik szembefordul veled, mig a masik egy rémiilt,
kozépkoru, fehér palastot viseld férfi hason fekvd
teste mellett all. Az egyik bestia elejt egy folyadékot
tartalmazo kis kristalylivegcsét, amibdl éppen inni ké-
szilt. Harcolnod kell, de jegyezd fel, hogy ha gy6zdl a
csataban, magaddal viheted ezt az ivegcsét, ami lat-
hatatlanna tévd varazsitalt tartalmaz. Késébb ihatsz
belble kozvetlentiil barmelyik csata el6tt. Hatasa an-
nak az Osszecsapasnak az idOtartamaig marad fenn.
Miutan ilyenkor ellenfeleid nem fognak latni téged,
levonhatsz 2 pontot a Tamadoerejiikbdl (az ital nem
hasznal, ha Zagor vagy barmilyen Sarkany ellen har-
colsz). Ha el6szor a veled szemben 1év6 Orkot akarod
megtamadni, lapozz a 35-re. Ha a tarsara akarsz ra-
rontani, megteheted, de igy az elsé bestia szabadon
tud egy csapast mérni rad, amint elhaladsz mellette,
és ezért 2-vel csOkkentened kell ELETERG pontjaidat.
Ha ennek ellenére is ugy dontesz, hogy a masodik
Orkot tamadod meg el0szor, lapozz a 177-re.

284.
Menekiilési kisérleted kudarcra van itélve. Az Ork ve-
zér Uvoltésére hamarosan egy kisebb csapatnyi Ork
szalad Ossze a kozeli szobakbol, és gyorsan elintéznek.
Izletes siiltként végzed, valtozatossagot hozva a besti-
ak egyhangu, patkanyokbol allo étrendjébe. Kalandod
itt véget ér.



285-286

285.

Ahogy kinyitod a koporsot, blizos szélroham sOpor
végig a szoban. A pap teste magaba szivta Zagor ka-
otikus, gonosz magiajat. A tetem masodpercek alatt
oszlasnak indul, és férgek kezdenek hemzsegni benne.
A fert6zott test felal, és diihodt tekintetd, izz6 szemét
rad szegezve nyul feléd csontkezével, hogy megfojt-
son. Ha el akarsz menekiilni, zedd probara UGYESSE-
GED! Ha a prdba sikeres, el tudsz menekiilni, még mi-
elétt megsebesiilnél — lapozz a 399-re. Ha elrontod a
probat, vagy a harcot valasztod, lapozz az 50-re.

286.
A rettegett Félelem Folyosoja var rad — van elég aka-
rater0d, hogy kitarts, és ne lassitsanak le a félelem és
rettegés borzalmas rémképei, melyek itt eléd jonnek?
Tedd probara szerReNCSED! Ha szerencsés vagy, 50
masodperc alatt atjutsz a folyoson. Ha nem vagy sze-
rencsés, ez 100 masodpercet vesz igénybe (a Repiilés
Itala nem valtoztat ezen az id6n). Novekvo rémiilettel
rohansz el6re. Lapozz a 8-ra.
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287.

A zo0ldre lakkozott ajtd azonnal kinyilik. A mogotte
meghuzddo szoba igen kilonésnek tlnik, tele van
elhalt névényzettel. Tavolabb, félig eltemetve a kuszo
indak alatt latsz egy faladikot, igy belépsz, hogy koze-
lebbrdl megvizsgald. Amint ezt teszed, egy hatalmas
alak kel életre a félig elrohadt névénymaradvanyokbol.
A valami nagyjabdl ember formaju, indakbol tevédik
Ossze, és feléd nyujtozkodik. Gocsortds végtagjai a
f6ldon kusznak, tekerg6znek. Ha el akarsz menekiilni,
lapozz az 5-re. Ha gy hatarozol, hogy megkiizdesz a
Novénygolemmel, legjobban teszed, ha gyorsan vég-
zel vele. Minden alkalommal, amikor ellenfeled meg-
nyer egy Harci Kort, redd probara UGYESSEGED! Ha
nem sikeril, ellenfeled kaszo indai rafonodnak a ke-
zedre ¢s labadra, megnehezitve szabad mozgasodat és
a harcot ellene. Innentdl kezdve 1-gyel csékkentened
kell Tamadoerddet. A Novénygolem Osszesen harom
alkalommal képes ezt megtenni, egyre szorosabbra és
szorosabbra fonva szorito Olelését.

Novénygolem UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha gy6z06l, és amikor a ladikot felnyitod, elkesered-
ve latod, hogy az nem egy Toronyszelence, viszont
beliilre a tetejére heraldikai jelet festettek: hét kék
oroszlant, zold hattéren. A ladikoban talalsz még 4
Aranytallért, és az Er6 Italat, amit ha kiiszol, ELET-
EROD Kezderi értékének felét gyogyitja vissza (a tor-
teket felfelé kerekitsd). Barmikor felhajthatod, kivé-
ve harc kézben. Most elhagyod a szobat, és ratérsz a
Sélymok Jaratara. Ha nyugat felé mész tovabb, lapozz
az S-re. Ha kelet felé indulsz az utkeresztezodéshez,
lapozz a 92-re.
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288.
Ha korabban mar sikerilt sikeres tamadast intézned
a Nagy Mumia ellen, vond le az akkor elvesztett pon-
tokat az ELETEREJEBOL.

Nagy Mumia UGYESSEG 10 ELETERO 22

Ha gy6z0l, tovabbhaladsz ezen az elatkozott folyoson
egy barlangszeri szoba felé. Amint kozeledsz, fény-
nyalabok kavargd mintai villannak elé a terembdl.
Szemed résnyire huzod, hogy lasd, mi van odabent.
Lapozz a 180-ra.

289.

Téedd probara sZERENCSED, hogy megtudd, sikertil-e el-
hitetned a Sotét Elffel, hogy nem akarod megtamad-
ni. Ha szerencsés vagy, nem ront neked — lapozz a
231-re. Ha nem vagy szerencsés, az Elf azonnal befe-
jezi a varazsigét, €s egy felvillano langnyelvvel tamad
rad — vesztesz 4 ELETERO pontot a perzseld langok
miatt. Ha megkiizdesz vele, lapozz a 258-ra. Ha in-
kabb elmenekiilsz, lapozz a 198-ra.

290.
Egyszerre kell harcolnod a banyaval és macskajaval,
Méregkarommal. A vénség az els6 két Harci Kor
soran Tlizgolyot bocsat rad (ha ilyenkor az 6 Tama-
ddereje nagyobb, 5 ELETERO pontot vesztesz a tlizes
tamadas miatt). Ezutan mérgezett torével hadakozik
tovabb (ennek sebzése 1 ELETERO pont, plusz 1 pont
a rakent méreg miatt). A macska megprobal megha-
rapni; ha sikeriil neki, 1 ELETERS pontot kell levon-
nod. Ha barmikor 11-et vagy 12-t dobsz a kockaval a
macska Tamadoerejének meghatarozasakor, azonnal
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lapozz a 336-ra. Az elsé alkalommal, amikor varazs-
igét akarsz mondani a banyara, lapozz a 209-re.

UGYESSEG ELETERO
Banya 8 9
Meéregkarom, a Macska 8 4

Ha gy06z0l, lapozz a 375-re.

291.
Ez egy Toronyszelence! Ha sikertil anélkil kinyitod,
hogy aktivalnad a csapdat, nyersz 1 SZERENCSE pon-
tot. Lapozz vissza a 262-re.

292,

Amint kimondod a varazsszot, szirkéskéek csillagok
roppennek ki az onixpalcabdl. A Sarkany feje folott
koroznek, és egyesével belefurakodnak, iszonyatos
fajdalmat okozva neki. Nyolc Harci Koéron keresztiil
mindegyik elején egy-egy csillag fog belefurddni el-
lenfeled fejébe (mar ha olyan sokaig eltart az titkozet).
Minden csillag 2 ELETERO pontnyi veszteséget okoz a
bestianak. Illetve onnantol kezdve, hogy az elsd csillag
eltalalta, a csata végéig levonhatsz 2-t a Tamadoderejé-
bol is a fajdalma és megdobbenése miatt. Ha aldoz-
tal (vagy aldozol most) egy MAGIA pontot arra, hogy
mukodésbe hozd a palcat, a Sarkany dobogodjara érve
azonnal tamadhatsz. De hogy jutsz fel oda?

A Repiilés Italat hasznalod

(ha van nalad)? Lapozz a 364-re.
Felmaszol az egyik kotélhageson? Lapozz a 272-re.
Belépsz a kavargd 6rvénybe,

remélve, hogy felvisz? Lapoz a 334-re.
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293,
A Kolosszus végiil 6sszeomlik! Az eréfeszitéstol kime-
rilten elvanszorogsz a faladikodig, és figyelmesen meg-
vizsgalod. Tetején a kis heraldikai jel két sziirke serle-
get mutat kék hattér elott. A ladiko belsejében talalsz
3 Aranytallért, egy Varazsgylrit és egy tekercset, me-
lyen az Ugyességnovelés varazslat olvashatd. Nyersz 1
SZERENCSE pontot! Ha nem kutattal at mindent ezen
a teriileten, és a sarga ajton atlépve folytatnad ezt, la-
pozz a 205-re. Ha a halétermeket vizsgalnad meg ala-
posabban, lapozz a 12-re. Ha elhagynad a varnak ezt a
részét, és masfelé folytatnad a kutatast, lapozz a 64-re.

294,
Ez a titkos szoba volt az a hely, ahol az Eziistvar hos
védoi erdt meritettek és batorsagot ontdttek maguk-
ba a nagy titkozetek el6tt. A szoba varazsereje lehe-
tové teszi szamodra, hogy felaldozva 1-et jelenlegi és
Kezdeti szERENCSE pontjaidbol, megndvelhesd 1-gyel
jelenlegi és Kezdeti UGYESSEG pontjaidat, vagy 2-vel
jelenlegi és Kezderi ELETERO pontjaidat. Azonban nem
kell ily modon megvaltoztatnod SZERENCSE pontjai-
dat, ha nem akarod, és a valtozas csak ideiglenes lesz
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(csak a Zagorral vivott csatadban fog hatni). Valassz,
mit akarsz itt tenni, aztan gyo6zodj meg rola, hogy
minden ovintézkedést végrehajtottal, mielGtt talal-
koznal utolso ellenségeddel. Ha most egyszertien ki-
nyitod a Zagor szobajaba vezetd ajtot, lapozz a 304-re.
Ha inkabb Nyitovarazst hasznalnal, lapozz a 321-re.

295.

Mig atkutatod a barlangot, enned kell egyszer. Végul
ratalalsz egy hatalmas, leomlott szikla mogott rejlo
atjardra. A sziklat nagy nyogések kozepette, az erdfe-
szitéstOl megizzadva félretaszitod. Az atjard sotét. Ha
nincs lampasod vagy Fényesség varazslatod, ami mel-
lett lathatsz, megbotlasz és elesel — vesztesz 2 ELETERO
pontot, raadasul Tamadoerddet is le kell csokkentened
2-vel az Osszecsapasokban, amig itt vagy (mig vissza
nem térsz a kotélhidhoz). Végigtekintve a kanyargos
alagaton, egyetlen oldalfolyosét tudsz kivenni téled
jobbra. Néhany méterrel tovabb tekintve az atjard egy
masik, kisebb barlangban végzddik, ahol arany halo-
vany csillogasat véled felfedezni. Ha el akarsz indulni
az oldalfolyosén, lapozz a 208-ra. Ha egyenesen elGre
tartasz a barlanghoz, lapozz a 10-re.

296.

Fogcsikorgatva, nehezen haladsz el6re, szinte csak
vonszolni tudod magad a folyosén. LLabad mintha
o0lombol lenne, labikradban elviselhetetlen fajdalmat
érzel. Tedd probara szeRENCSED! Ha szerencsés vagy,
folytatod tovabb a vanszorgast, de ha nincs szeren-
cséd, le kell vonnod 1-et UGYESSEG pontjaidbol, mig
ezen a folyoson haladsz. Most ismét zedd probara SzE-
RENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 261-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 317-re.
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297.

Majdnem teljesen biztos vagy benne, hogy nincs sok
iddd ra, hogy elérj a Tlzmaghoz. Nem tudod, hogy
pontosan mennyit tétovazhatsz, de mostantol kezdve
szamolnod kell a masodperceket, amit azzal toltesz,
hogy odaérj. Ha szedtél Zagor-aranyakat, maris eltol-
tottel 100 masodpercet. 80 masodpercbe telik befalni
minden egyes adag ¢lelmet. Ha varazsitalt iszol vagy
varazsigét mondasz, mindegyik 20-20 masodpercig
tart. Ha megittad a Repiilés Italat, sokkal gyorsabban
tudsz majd mozogni, és ha nem kapsz mas utasitast,
a Tlzmaghoz vezetd utszakaszok megtétele mindig
feleannyi ideig tart majd, mint normalis esetben (a
tovabbiakban tajékoztatast kapsz arrol, hogy hany
masodpercre lesz sziikséged ahhoz, hogy elvégezd a
kiilonb6z6 feladatokat). Az ut soran barmikor megall-
hatsz, és végrehajthatod a fent emlitett cselekedeteket,
de fel kell jegyezned a megfeleld szamu masodper-
cet, ezt kovetden pedig ird le annak a fejezetpontnak
a szamat, ahol megalltal, majd a 254-re kell lapoz-
nod. Most azonban felemeled Zagor testét. Lapozz a
85-re.

298.

Egy nagy kélépcsd emelkedik el6tted, mely egyben
bejarat a var fOszintjéhez, és kozelebb visz a Nagy-
toronyhoz, ahol Zagor tanyazik. Mikozben felkapasz-
kodsz a kolépcsOn, erds magikus energiat érzel magad
koril vibralni. Visszanyersz 4 ELETERO, 1 SZERENCSE
és 1 MAGIA pontot! Erzed, 0j erére kapsz és felfris-
siilsz. Kinyitod az ajtét a 1épcsGsor tetején, atvagsz az
eléd tarulo iires termen, melynek szemkozti falan egy
Ujabb ajtd nyilik, és belépsz rajta. Lapozz a 399-re.
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299.

Zagor-Démon dithddten rikolt rad tronusarol. — Az
utamba merészelsz allni? Nem azért tztek el sajat vi-
lagombol, hogy aztan egy olyan nyomorultat kiildje-
nek ellenem, mint te! — frocség a gyulolettdl és meg-
vetéstOl. A kozelharc mar csak percek kérdése lehet.
Ellenfeled a 1épcso tetején all, készen ra, hogy halalos
varazst bocsasson rad. UcyEssEGE 16 (illetve keve-
sebb, ha Aranytalizmanokkal tudod cs6kkenteni), in-
nentdl kezdve hasznald ezt, hogy kiszamold Tamado-
erejét, és tartsd szem elott a sebzéseket, amiket okozol
neki (ezeket levonhatod ELETERO pontjaibol, amikor
a végsO Osszecsapasra keril a sor). Megprobalhatsz
a kozelébe jutni, vagy megtamadhatod a tavolbol.
Ha koézelebb akarsz keriilni hozza, és a Repiilés Ita-
lat hasznalnad — ha van nalad —, lapozz a 383-ra. Ha
felrohansz a 1épcsén, lapozz a 207-re. Van harmadik
lehet6séged is: ha azt gyanitod, hogy a 1épcsOn csapda
lehet, és van varazsfegyvered, hasznalhatsz valameny-
nyit a magiabol, ami a fegyverbdl arad, hogy utat torj
a lépcsdn, és a segitségével vaghatsz magadnak egy
biztonsagos atjarot felfelé. Am ha ezt teszed, majd-
nem biztos, hogy valamennyit el fogsz veszteni fegy-
vered varazserejébol. Amennyiben mégis ezt a leheto-
séget valasztod, lapozz a 133-ra. Ha maradni akarsz,
ahol vagy, és a tavolbdl tamadsz Zagorra — legalabbis
egyeldre —, valassz a kovetkezo lehetdsségek kozil:

Katapultot hasznalsz? Lapozz a 349-re.
Varazsigét mondasz? Lapozz a 278-ra.
Tjat hasznalsz? Lapozz a 249-re.
Varazsnyilat hasznalsz? Lapozz a 93-ra.

Savat hajitasz ra? Lapozz a 169-re.
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300.
A kovacsoltvas ajté mogotti Tronteremben — finoman
fogalmazva is — pokoli zlrzavar fogad. Nyaladzo, os-
toba teremtmények acsarkodnak, vihognak és finto-
rognak egymasra. Az egyik sarokban valami, ami egy-
koron EIf lehetett, idénként egy héthuros hangszer
hurjaiba csap, Gjra és Qjra eljatszva egy fortelmes dal
refrénjét. Egy fasult Ogre idénként ravag egy dobra,
hogy fokozza a ricsajt, mig ostoba Goblinok kagylo-
kiirtéket és furulyakat fujnak. Azonban nem mind-
egyik lény tudattalan. A szérnyek koziil sokan tigyesek
és veszélyesek. Hozzad legkézelebb két felfegyverzett
Ork, odébb négy Nagy Ork all, aztan kovetkezik két
Mutans Ork, mogottiik pedig egy par Zombi — ezek
fejét ébenfekete pant dvezi. Mogottiik, joval tavolabb
Thulunak, az Orkok klanvezérének alakja latszik,
amint félig 6nkiviilletben 1l a tronjan. Dagadt fején
groteszk korona éktelenkedik, melynek lyukaibdl a
koponyajat csufito, undoritd, csontos dudorok tiirem-
kednek ki. Ha el6késziileteidbe beletartozott az, hogy
Zombinak alcazd magad, vagy felhajtsd a Lathatat-
lansag Italat, lapozz a 19-re. Ha nem, lapozz a 39-re.

301.

A blizos szobaban tartézkodo szorny eléugrik, és rad
tamad! A hatalmas pdkot biizl6 nyalka és triilék lepi
be, emiatt — hacsak nem Pecok vagy, akit abszoluat hi-
degen hagy az egyébként émelyitd és hanyingerkel-
t6 szag — 1 pontot le kell vonnod Tamadder6dbdl,
amikor harcolsz vele. Ellenfeled megemeli nyalkatol
csOpOgd csapragdit, és erds, csattogo karmaival lesajt
rad.
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Orias Pok UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha gy6z06l, de akar csak egyetlen alkalommal is meg-
sebzett az Orias POk, sulyos betegséget kaptal a testén
1év6 mocsok és Urilék miatt: a vérpestist, amelytol,
ha kezeletlenll marad, egész testeden elmérgesedett
fekélyek és fajdalmas sebek keletkeznek, igy 1 pontot
vesztesz mind aktualis, mind pedig Kezdeti ELETEROD-
BOL minden alkalommal, amikor belépsz egy szobaba,
amelyben barmiféle sz6rny van. Ha ELETERS pontjaid
szama nullara csokken, meghalsz. Hamar segitséget
kell talalnod. Egy javasemberre vagy pestis elleni szer-
re van sziikséged, hogy visszaallitsd Kezderi ELETERO-
DET, és kigyogyulj betegségedbdl. Ebben a teremben,
amit az Orias POk foglalt el, nem talalsz semmi hasz-
nalhatot, mivel ez a rész a var Orkok és mas bestiak
altal alaposan bepiszkolt latrinaja. Lapozz a 218-ra, és
folytasd masfelé a kutatast!

302.

Amint kifelé rohansz, mogotted a Mutans gyomra-
bol mély, korgo hang hallatszik. Kisvartatva maro sav
fréccsen a hatadra — vesztesz 4 ELETERO pontot. Ha
még ¢élsz, mented az irhadat, a laboratériumon kiviili
folyoséra ugrasz, aztan rohansz eldre. Szentiil megfo-
gadod, hogy soha t6bbé nem térsz vissza ide. Lapozz
a 43-ra.
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303.

A laboratorium felszerelései kozott talalsz két fiolat,
melyek hatékony, méregzdld, mard savat tartalmaz-
nak. A harc soran donthetsz ugy, hogy a szokasos
tamadas helyett hozzavagod ellenfeledhez az egyik
uvegcsét. Ha neked van nagyobb Tamadoderod az
adott Harci Korben, a sav 4 pontos sebestilést okoz
neki, de konnyen lehet, hogy mas modon is fel fogod
tudni majd hasznalni a folyadékokat. Most lapozz az
S1-re, és folytasd mashol a kutatast!

304.

Miel6tt szembeszallsz végzeteddel, tégy meg két dol-
got! ElGszor is bizonyosodj meg arrdl, hogy feljegyez-
tél minden jutalompontot, amit Tamadoerodhoz kell
adnod az eljovend6 ilitkdzetben, és minden magiat
(példaul varazslatot, italokat), amit képes vagy hasz-
nalni (ne felejtsd el, hogy a Lathatatlansag Itala hasz-
nalhatatlan Zagor ellen). Masodszor: szamold 0Ossze,
hany Aranytalizmant és EzlsttOrt gy(jtottél Ossze a
Toronyszelencékbdl, melyeket Kkinyitottal. Minden
birtokodban 1év6 Aranytalizman 1-gyel csOkkenti
Zagor UGYESSEG pontjait, és minden EziisttOr, ami
birtokodban van, 2-vel ELETERO pontjait. Amikor te-
hat eljon az id6, ne feledkezz meg ezekr6l a modo-
sitasokrol! Itt allsz hat Zagor-Démon trontermében.
Ellenséged mar var rad. Lapozz a 391-re.
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305.

A legutolso pillanatban észreveszed, hogy a godor
nyugati falaban a burkolat egyik része elmozdithato!
Nagy er6feszitéssel megnyitod, aztan bebujsz mogé a
szurokfekete sotétségbe. Feletted morgd Orkok hang-
ja hangzik fel: — A nyomorult csapda, ma’ megint
magato beindut! Jobb lesz, ha szélunk Goérényfejnek,
hogy ¢leiccse be a karjat neki. — Sokaig kell varnod,
mire biztos lehetsz benne, hogy az Orkok valoban el-
mentek, kdozben pedig enned kell egy adagot. Nem
akarsz visszamenni a godorbe, inkabb ugy dontesz,
hogy megmaszod az innen indulé kolépcsot, majd
pedig végigsietsz a kanyargods atjaron egy masik titkos
ajtoig. Ezen kilépve a Solymok Jarata tavolabbi, keleti
végénél bukkansz eld, egy rejtett falburkolat mogiil.
Nyugati iranyba indulva elérsz egy utkeresztezOdés-
hez. Eszakra tekintve megallapitod, hogy a csapdat
ismét beélesitették. Ha ugy dontesz, hogy abban az
iranyban folytatod a kutatast, lapozz a 389-re. Ha in-
kabb nyugati iranyba indulsz, a S6lymok Jarata fele-
z6pontjahoz, hogy valami olyan helyen kutass tovabb,
ahol még nem jartal, lapozz az 5-re.

306.

A magikus korok védelemre szolgalnak. A szoba lako-
ja nyilvanvaloan tartott valamiféle magikus tamadas-
tol. Rajossz, hogy a férfi nem fog veled tarsalogni. Ha
varazsigét hasznalsz az itt é16 Sotét Elffel vivando csa-
taban, a véd6runak miatt 2-vel cs6kkentened kell Ta-
madoerddet, amikor raolvasod a varazsigét. Ha meg
akarod tamadni a Sotét Elfet, lapozz a 258-ra. Ha ugy
dontesz, hogy elszaladsz, lapozz a 198-ra.
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307.

Tedd probara szERENCSED! Ha szerencsés vagy, talalsz
egy kézi katapultot, borbdl késziilt kosaraban egy 1zz0,
fekete kGvel, mely kétségkiviil érdekesnek mutatkozik.
Ezt tavolrdl térténd harchoz tudod hasznalni — vala-
hogy ugy, ahogyan egy ijjal tennéd. Ha ezzel talalod el
az ellenséget, az 6 pontot veszit majd ELETEREJEBOL,
mivel a kG varazserovel bir. Viszont csupan egy lovést
adhatsz le a fegyverrel, és nem hasznalhatod kézitu-
saban (ha Sallazar vagy Pecok vagy, akkor raadasul le
kell vonnod 1-et UGYESSEGEDBOL, amikor hasznalod
ezt az ismeretlen fegyvert). Ha nincs szerencséd, nem
talalod meg ezt a fegyvert. Ha a kastély keleti szarnya-
ban folytatnad a kutatast, lapozz az 52-re. Ha a Bronz
Jarat egy masik részét keresnéd fel, lapozz a 7-re.
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308.

Dorrick magas szelleme néman és tinnepélyesen all
el6tted. A férfi a sajat kardjaba dolt, hogy elkeriilje
a Démon irtézatos kinzasait. Bar lelke nyugtalan, de
nem Orult, mint sok mas, varbeli kisértet. Beszélsz
neki kiildetésedrol és arrol, amit eddig megvaldsitot-
tal. Torténeted nagy hatassal van ra, de szomoruan
ingatja a fejét. — Hihetetlen gonoszsag fészkelte be
magat a Nagytoronyba. A Kristalyajton til nem csu-
pan egy szornyeteg lakozik, aki ebben a pillanatban
is folytatja démoni alakjanak magara 6ltését, hanem
egy hatalmas Harci Sarkany is lapul ott. LegyOzni
akar csak egyikiiket is, legendakba ill6 cselekedet vol-
na. MindkettOt elpusztitani... aligha valdszinl, hogy
akar csak te is képes lennél véghezvinni ilyen tettet. —
Dorrick egy pillanatig gondolkodoba meril. — Bar
ott van a Templomos GOmbije... az esetleg segithet. A
szomszédos ajté mogott még mindig ott varakozik az
udvar fétemplomosa. Ertelmét vesztett 1ény, szivét és
akaratat barbar magia pusztitotta el, am nagyon erds.
Ha ebben a szobaban a kandallé6 mogott kutatsz, ta-
lalni fogsz egy titkos fiilkét. Valamilyen eré még biz-
tosan lakozik a Gombben. A lovag az titkdzetekben
hasznalta, hogy megerositse magat vele. Ez minden,
amit mondhatok. — A szellem lassan eltlinik a szemed
eldl. Ugy dontesz, mindenképp érdemes felkeresned
ezt a helyiséget. Ha mar jartal korabban a templomos
szobajaban, és most azonnal vissza kivansz oda térni,
lapozz a 348-ra. Ha még nem latogattal el oda, lapozz
a 228-ra.
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309.

Ahogy kinyitod a koporsot, a pap teteme dithédten
talpra szokken. Rad mutat palcajaval, és az abbodl
kilépd hatalmas magikus nyalab kitaszit a terembdl.
Ha Sallazar vagy, csékkentsd 2 ponttal ELETERODET,
és lapozz a 399-re. Maskiilonben 4 pontot vesztesz
ELETERODBOL, €s a kastély valamelyik masik részébe
keriilsz. Dobj egy kockaval! Ha 1-et vagy 2-t dobsz,
lapozz a 399-re. Ha dobasod értéke 3—4, lapozz a
268-ra. Ha 5 vagy 6 az eredmény, lapozz a 78-ra.

310.

Letérdelsz, hogy Zagor-Démon tetemét belelokd a
Tlizmag szakadékaba. Azonban amikor ezt teszed,
elveszited az egyensulyod, és magad is alazuhansz.
Megvédted Amarilliat, és az orszag dalnokai hdsi da-
lokat fognak énekelni rélad, 6rok hirnevet biztositva
szamodra e f6ldon... de csak halalod utan adhatjak
meg ezt a dicsGséget!

311.

— De van itt egy masik kard is, aminek csak te tud-
nad igazan hasznat venni! Jelenleg egy lovag a tulaj-
donosa. Nem tudom, hogy él-e vagy sem, vagy hogy
miféle lehet. Minddssze annyit latok korlatozott ma-
gikus képességeimmel, hogy egy durva és kegyetlen
teremtmény, akit tet6tol talpig tiiskékkel kivert, feke-
te lemezpancel borit. A Tronteremtdl északra huzodo
hosszu folyosd, a Bronz Jarat északi falan 1évo ajtok
mogott talalhatsz ra. — Lapozz vissza a 22-re.
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312.
Bethel szob3ijat kifosztottak, de meglepetésedre az
asztalon egy rovidkard, a padlon pedig harom leka-
szabolt Ork hever. A tetemek koriil a vértocsak vi-
szonylag frissnek latszanak. Mig az eléd tarulo kép
felett toprengsz, a kard megszolal:

— En egy Ork-618 kard vagyok — mormolja kézom-
bosen (és kissé sziikségtelentil, tekintettel a jelenlévo
holttestekre). — Ha van magikus er6d, tudok segiteni
neked. Imadok Orkokat gyilkolni, de varazserére van
sziikségem, hogy a legjobb képességeim szerint har-
colhassak.

Ha magaddal akarod vinni, és hasznalni akarod ezt a
kardot, sziikséged lesz MAGTIA pontokra. Ha barmilyen
Orkkal harcolsz, 1 MAGIA pontot kell kdltened, hogy
miikodésbe hozd a fegyvert. Ezt normal tamadas vég-
rehajtasa mellett megteheted, varazslas kozben azon-
ban nem. Amikor hasznalod, dobj egy kockaval, és
adj 2-t a dobott értékhez. A kard a kidobott értékkel
azonos szamu Harci Koron at a levegOben lebegve
minden, a kézelben 1évé Orkot megtamad (példaul
Nagy Orkokat, vagy Mutans Orkokat, de a torzsfonok
Thulut nem!). Te dontdd el, hogy az adott Kérben
melyik ellenfeledre sujtson le. Automatikusan eltalal-
ja aldozatat, célpontja 3 ELETERO pontos veszteséget
szenved. A fegyver csak Orkokat tamad meg, mast
senkit. Miutan ereje kimerilt, egy Gjabb MAGIA pont
felaldozasaval ismét miikodésbe hozhatod. Ha most
atkutatod a tobbi lovag szallashelyét, lapozz a 159-re.
Ha visszatérsz a fG6folyosora, és mashol kutatsz to-
vabb, lapozz a 43-ra.
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313.
A nagy Harci Sarkany elszantan kiizd — akkor is igy
harcolt, amikor az Ezistvar véddit tizedelte. Képes
leszel talélni ezt az iszonyatos elszantsagot? Ha nincs
varazsfegyvered, semmit sem tehetsz ellene, és itt
pusztulsz.

Harci Sarkany UGYESSEG 15 ELETERO 20

Amikor ellenfeled megnyer egy Harci Kort, dobj egy
kockaval, hogy meghatarozd a tamadas tipusat és az
okozott sebestilést.

Dobas Tamadas és sebestilés
1-2  Mancs-csapas: vesztesz 2 ELETERO pontot
3 Harapas: vesztesz 3 ELETERO pontot
4 Farok-seprés (érintéleges csapas) vesztesz 1
ELETERO pontot
5-6  Tuzes lehelet: vesztesz 4 ELETERO pontot

Ha gy6z0l, lapozz a 262-re.
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314.

Az ajté mogotti kis kopar szobaban egy tetdtdl-talpig
fekete lemezpancélba 61t6z6tt lovaggal talalod magad
szemkozt. — Késziilj a halalra — mondja szenvteleniil,
mikdzben felemeli nagy, kétkezes kardjat, hogy lesujt-
son rad. Harcba kell szallnod az Eziistvar Sotét Lo-
vagjaval. Ha van nalad egy onixpalca, lapozz a 241-re.
Ha nincs, harcolj!

Sotér Lovag UGYESSEG 11 ELETERO 17

Ha gy6z06l, és Braxus vagy, lapozz a 46-ra. Ha valaki
massal jatszol, lapozz a 396-ra.

315.

A hoébortos Elf talan hajlandé szoba allni veled, de
lehet, hogy nem. Dobj két kockaval! Adj 2-t a dobott
értékhez, ha Pecok vagy (mivel az Elfek nem szeretik
tulsagosan a Torpéket), illetve vonj le 2-t, ha veled van
egy felbérelt tolvaj! Ha megvesztegeted az Elfet né-
hany Aranytallérral, sokkal szivesebben fog beszélni
— felajanlhatsz 4 Aranytallért (mely esetben csékkent-
heted 3-mal a dobott 6sszeget). Ha a végeredmény 8
vagy tObb, lapozz a 239-re. Ha eredményiil 7-et vagy
kevesebbet kapsz, lapozz a 9-re.

316.
— Ko6sz6n6m, hogy hiven szolgaltal — mondod a tol-
vajnak, aki bucsuzoul felajanlja, hogy eladja neked
egyik utolso targyat: van nala egy alkulcs, és csupan
2 Aranytallért kér érte. Ha megveszed, konnyebben
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tudod majd kinyitni a Toronyszelencéket. Amikor az
alkulcsot hasznalod, a szokasos szerencseproba helyett
ugyességprobat kell majd tenned, mikézben felnyitsz
egy Toronyszelencét, ¢s probalod elkertilni a csapda-
kat (ezzel szZERENCSE pontokat takaritasz meg, igy te-
hat igen hasznos). Dontsd el, megveszed-e vagy sem,
aztan térj vissza ahhoz a fejezetponthoz, ahonnan ide-
lapoztal!

317.
Nem veszed észre id6ben az alcazott goddrcsapdat.
Tobb métert zuhansz, ra a kemény kore. Vesztesz 3
ELETERO pontot! Foggal-kérommel visszakapaszkodsz,
és kimaszol, de egyel6re nem allsz meg, hogy egyél,
vagy varazsitalt igyal, és ily modon allitsd vissza ELET-
ERODET — tulsagosan is kétségbeesetten akarsz mie-
16bb keresztiiljutni ezen a folyoson. Lapozz a 261-re.

318.

Egy hatalmas csarnokba, egy gyakorlatozoterembe
jutottal: a falak mentén zaszlok, diszfegyverek sora-
koznak, targyak, amik megmaradtak a Démon szol-
gainak tombolasa utan. A talsé fal tovében Osszetdrt
fegyverek, szétszaggatott és megpOrkol6dott landzsa-
zaszlok és lobogok kupaca hever. Magasan folotted
nagy tolgyfagerendak futnak keresztbe a mennyeze-
ten. Ha végig akarsz itt menni, hogy atkutasd a helyet
—annak ellenére, hogy a magas mennyezetd teremben
hangosan visszhangoznak még a 1épteid is —, lapozz
a 394-re. Ha benyitsz a szemben 1€v6 ajton, lapozz a
20-ra. Ha az eldcsarnok tavolabbi végében nyild ket-
tOs ajton lépnél at, lapozz a 376-ra.
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319.

Varazsigéd nincs hatassal Zagorra, mert aktivalt egy
magikus védelmet biztositd varazslatot, mielStt belép-
tél. Az 6 varazsigéje viszont 1 pontos veszteséget okoz
UGYESSEGEDBEN €s 2 pontosat ELETERODBEN (hacsak
nincs neked is magikus védelmed, ebben az esetben
most ez eloszlik). Zagor magikus védelme szintén
szétoszlik, és meg tudod tamadni varazslattal egy ké-
s6bbi Harci Korben. Lapozz a 31-re.

320.

Ezen az ajtén a zar torott, ugyhogy ovatosan benyitsz,
és egy olyan teremben taldlod magad, amely valaha
egy nagy konyvtar lehetett. Sajnos a gyonyord, bor-
kotést konyveket, cikornyas kéziratokat elpusztitot-
tak egy esztelen, Orilt tivornyan. Az Orkok maglyat
raktak a konyvekbdl és polcokbol, bar utdbbiakbol
néhany még all a falak mentén, de mindegyik tiresen,
szanalmasan porosodik. Lehet néhany nyom a romok
kozott, ha idot akarsz szanni a kutatasra. Ha ugy don-
tesz, hogy ezt teszed, egyél egy adag élelmet, aztan
lapozz a 373-ra. Ha ugy hatarozol, hogy nem érde-
mes ebben a romhalmazban turkalni, lapozz a 3-ra, és
folytasd mashol a kutatast!

321.

Amint elmondod a varazsigét, az ajtdé hangtalanul ki-
nyilik, és egy zord hang gunyosan igy szol: — Milyen
kedves t6led, hogy hitvany varazserddet ilyen egysze-
ri varazsigére vesztegeted. A magam részérdl soha
nem veszddnék olyan jelentéktelen dolgokkal, hogy
csapdaval védjem az ajtomat. Gyere csak be! — La-
pozz a 304-re.
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322.

Bar a kép elnagyolt, nyilvanvalo, hogy egy barbar csa-
tabard képe. Valami azt sugja, hogy a fegyver magi-
kus erej, jo hasznat vennéd. Megjegyzed magadnak,
hogy megprobalod megkeresni ezt a Grool nevi te-
remtményt, aki birtokolja, és ha ralelsz, elpusztitod.
Ha most a szomszédos cellasor atkutatasaval probal-
kozol, lapozz a 210-re. Ha a bortdn egy masik tertile-
tén folytatnad a kutatast, lapozz az 51-re. Ha el aka-
rod hagyni a bortdnt, és visszatérnél a var f6 részére,
lapozz a 357-re.

323.

Az udvari bolond boldogtalan kisértete all eldtted.
Haja fehér, a szerencsétlen szerzet id6nap elGtt meg-
oregedett az elmondhatatlan kinszenvedések borzal-
maitol, Oriltnek latszik. Feléd nyual, hogy azonnal
megtamadjon. Tudod, hogy Sriiletének €s kisértetere-
jének Osszessége tul nagy ahhoz, hogy szembeszallj
vele: egyetlen érintése megsemmisitheti értelmedet.
Visszamenekiilsz a Bronz Jaratba, ott hagyva a nyo-
szOrgd szellemet, aki a nyugati szarnyban koborol,
melyhez tobbet mar nem térhetsz vissza. Lapozz a
7-re.
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324.

—Thulu, a Tronteremben székeld Ork torzsfénok fog-
va tart egy javasembert, akinek a cellaja a nyugati fal
mogott fekszik. O az egyetlen lehet6séged, hogy ki-
gyogyulj a pestisbdl, ha elkaptad ezt a kdérsagot, ha-
csak meg nem fizeted a boszorkanyt, aki azonban igen
magas arat fog szabni. O a kiraly egyik 6reg Fehér Bo-
szorkanya, akit sok évvel ezelott megrontott a Démon
varazslata. Hogy eljuss hozza, el kellene haladnod a
Pokolcsahosok mellett, akik a Trontermet 6rzik. Mel-
lesleg ez még mindig sokkal kénnyebb, mint atjutni a
Trontermen. Es ovakodj a macskajatdl — az a bestia
kiilonosen veszélyes! — Lapozz vissza a 22-re.

325.
Itt minden élettelen és elpusztult, €épp olyan, amilyen-
nek elsé latasra tlint. Csak az idddet vesztegetted. En-
ned kell egy adag ételt, mikozben keresgélsz. Lapozz
az 52-re, és kutass mashol!

326.
150 masodpercre van sziikséged ahhoz, hogy hatadon
a tetemmel biztonsagban lejuss. Lapozz a 286-ra, és
haladj tovabb!
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327.

Belokve a kék ajtot, a Kiralyi Szobortarban talalod
magad. Amarillia kiralyainak hatalmas, életnagysa-
gu szobrai szegélyezték itt valaha a kékkel tarkazott
marvanyfalakat, am most valamennyi 6sszetorve he-
ver — talan varazslat dontotte le 6ket, legalabbis ezt
gyanitod, mert elfeketedett, kor alakua foltok teritik be
a falakat a szobrok romjai mogoétt. De van egy szo-
bor, amely érintetleniil maradt. Tobb méter magas,
és amikor belépsz, hatarozottan fenyegetd taglejtéssel
életre kel. Merev arcu harcos, egyik sziklamarkaban
sulyos, tiskés kébuzoganyt tart, a masikban hosszu,
vékony korbacsot. A hata mdgott megpillantasz egy
faladikot, amit valamilyen aprd, heraldikus szimbo-
lum diszit. Ebbdl arra kovetkeztetsz, hogy a kolosszus
valami értékeset Oriz. Ha Ggy hatarozol, hogy most
azonnal harcba szallsz vele, lapozz a 126-ra. Ha in-
kabb becsapva magad mogott az ajtot elmenekiilsz, el
kell déntened, merre indulsz tovabb. Mit teszel?

Kinyitod a sarga ajtét, ha még

nem tetted volna? Lapozz a 205-re.
Alaposan atkutatod a barakkokat,
ha még nem tetted volna? Lapozz a 12-re.
Elhagyod a barakkokat, és masfelé
kutatsz tovabb? Lapozz a 64-re.
328.

Valaszthatsz, hogy a varazsitalok melyikét szerzed
meg: tiéd lehet egy adag a Szerencse Italabdl, az Er6
Italabdl, vagy a Repiilés Italabol. Barmikor ihatsz a
megszerzett magikus f6zetbdl, kivéve harc kozben.
A hatasok a kdvetkezdk: A Szerencse Itala 1-3-mal n6-
veli meg SZERENCSE pontjaid szamat (dobj egy kocka-
val, felezd meg az eredményt, a tortet felfelé kerekitsd).



329-331

Az Erd Itala Kezdeti ELETERO pontjaid felét allitja visz-
sza (a tortet felfelé kerekitsd). A Repiilés Itala képessé
tesz ra, hogy repiilj. Lapozz vissza a 262-re.

329.

Elég szerencsés vagy, mert az itt posztolo két Ork Or
mélyen alszik. Gyorsan megszabaditod 6ket nyomo-
rusagos ¢letiikt6l. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Az
Orok pancélja és fegyverei hasznalhatatlanok szamod-
ra, de némi kis élelmet Gssze tudsz gyljteni az Or-
szobaban (adj 2-t Elelmiszerkészletedhez), és van itt
egy lampas is, amit magaddal vihetsz, ha ¢éppen nincs
ilyened. Miutan elhagyod ezt a szobat, mit teszel? Ha
visszaindulsz keletnek, hogy tovabb keress, lapozz a
399-re. Amennyiben nyugatnak, a folyosé északi for-
dulojahoz tartanal, lapozz a 134-re.

330.

A lyukbdl egy opalfényl, viaszpecséttel lezart, zold
uvegcsét huzol el6, melyet a patkanynak nem sikertilt
teljesen atragni. A benne 1év6 folyadék szirupszerd,
strd allaga. Ez a Repiilés Itala. Kiilondsen hasznos
lehet szamodra (a megfeleld helyen a szoveg fel fogja
ajanlani, hogy hasznald az italt). Nyersz 1 SZERENCSE
pontot. Most pedig, ha van egy lovag, akinek tudod a
nevét, és akinek fel akarod kutatni a kardjat, lapozz a
117-re. Ha nincs ilyen, lapozz a 43-ra.

331.
Nincs sem kincs, sem semmi mas szamodra hasznos
dolog a varos keleti részén allo kifosztott, lerombolt
éptletek kozott. Enned kell egy adag ételt, mialatt itt
kutatsz. Azonban amint visszatérnél a foutra, rabuk-
kansz egy kis k6kutra, amelynél nincs vodor vagy mas
szerkezet, amivel vizet lehetne huzni. Ekkor feldereng
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el6tted, hogy hallottal mar a Latomasok Kutjardl,
amely az Ezistvar mellett talalhato. Ez a kis, jelenték-
telen kat lenne az? Ha bele akarsz dobni egy Arany-
tallért, hogy megtudd, lapozz a 240-re. Ha nem, és
inkabb atkutatnad a romvaros nyugati részét — €s meég
nem jartal ott —, lapozz a 369-re. Ha inkabb elindulsz
a varhoz, lapozz a 192-re.

332.

Belokod az ajtot, és egy lires szobaban talalod magad.
Van itt egy ajtod jobbra, és el6tted egy kétszarnyu kris-
talykapu, amibe Harci Sarkanyok képét vésték. A kris-
talyajto zarjat és a kulcslyukat megsargult csontokbol
faragtak ki, melyeket mélyen és szilardan beletiltettek
a kristalyfeliletbe. Ha Braxus vagy, lapozz a 113-ra.
Ha kinyitnad a keleti ajtot — és még nem tetted —,
lapozz a 314-re. Ha a kristalyajtokat probalnad meg
kinyitni, lapozz a 135-re.

333.

A pergamen allitasa szerint a két halott Térpe harcos
a Sziklaporoly felkutatasa miatt érkezett ide. Ez egy
magikus fegyver, melyet Foldmélyorszag granitkova-
csai alkottak évszazadokkal ezel6tt. A Torpék nyilvan-
valdan hittek abban, hogy az irtdzatos Pokolcsahos
Bajnok — barmi legyen is az, te nem hallottal soha ilyen
szornyrol — tulajdonaban van ez a hatalmas fegyver, és
valahol fent, a var nyugati szarnyan rejtette el. Sajnos
a Torpék az Orkok kezei kozott végezték, mieldtt ra-
leltek volna a keresett kincsre. Ha Pectk vagy, nyersz
1 SZERENCSE pontot, mivel tudomast szereztél errdl
a fegyverr6l. Most valahol mashol kell folytatnod a
kutatast, remélve, hogy megszerzed ezt a csodalatos
fegyvert, ami segithet majd nehéz kiildetésedben. La-
pozz a 218-ra.
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334.

Az Orvénylés sebesen repit felfelé, mig el nem éred
a Sarkany dobogdjanak alsé felét, aminek erGteljesen
nekicsapodsz. Vesztesz 6 ELETERO pontot. Most ka-
paszkodva el kell jutnod a dobogd széléig, és fel kell
masznod ra. Tedd probara UGYESSEGED! Ha a proba si-
keres, a Sarkany csak azutan ébred fel, hogy mar felka-
paszkodtal a dobogora. Lapozz a 313-ra, és irj fel ma-
gadnak 1 sZERENCSE pontot. Ha nem sikeriilt a proba,
a bestia ébren varja érkezésedet. Amint megprobalsz
feljutni a dobogo tetejére, mancsaval keményen arcon
vag. Az lités nyoman a levegobe emelkedsz, és halk
csattanassal kilapulsz a képadlén. Kalandod itt véget
ér.

335.

Ahogy rohansz vissza a barlang felé, hogy elérd a
kotélhidat és a biztonsagot, rémiilten latod, hogy a
jarat langolni kezd, amint a kisértetvarazslo tlzfalat
emel elGtted. Vesztesz 5 ELETERO pontot! Ha még élsz,
mented az irhadat, végiil atvonszolod magad a hidon,
dacolva az alattad lobogé tlizzel; és te sem érted, ho-
gyan, mégis sikeriil nagy nehezen biztonsagba jutnod.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért a sikeres mene-
kiilésért, de a hid mogotted Osszeomlik, igy tobbet
nem tudsz atkelni a langol6 szakadék felett. Lapozz a
357-re, és folytasd mashol a kutatast.

336.
A macska harapasa mélyre hatol, az allat nyala meg-
bénit. Kalandod itt véget ér. Egy koszos kis macska
vegzett veled!
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337.

Ez az ajto egy kis, z0ld kristalylakattal van lezarva.
Csak ugy tudod felnyitni, ha egy zold kristalykulcsot
hasznalsz. Ha van ilyened, tudod annak a nevét, aki-
tol kaptad. Alakitsd at nevének betdit a kdonyv végén
talalhato tablazat alapjan. Add Ossze a betliknek meg-
felel6 szamokat, szorozd meg az Gsszeget 15-tel, majd
lapozz az eredménynek megfelel6 szamu fejezetpont-
hoz! Ha nincs nalad a kulcs, masutt kell kutatnod —
lapozz a 399-re.

338.

A Kiralyok Koronajanak homalyos képe latszik a
félgomb belsejében. Régen Menedékvarba koltoz-
tették Amarillianak ezt a magikus kincsét, amely va-
laha meggyogyitott mindenkit, aki eljétt, hogy lassa,
és még mindig megmaradt valami gyogyitd erejébdl.
Itt megpihenve visszanyersz 5 pontot elveszett ELET-
ERODBOL, tovabba kigyogyulsz egyfajta pestisedbdl
(ha szenvedsz a pestisnek barmelyik fajtajaban). Mi-
vel azonban mindenki csak hetente egyszer élvezhe-
ti a Korona gyogyito varazsat, nem tudsz visszatérni
ide olyan gyakran, mint kivanod, hogy megismételd
a gyogyulast! Ha a nyugati szarny egy masik részén
akarod folytatni a kutatast, lapozz a 36-ra. Ha vissza
akarsz térni a Bronz Jaratba, lapozz a 7-re.
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339.

Ebben a fold alatti teremben butorok és egyéb Ocs-
kasagok nagy Osszevisszasagat talalod, a falakat pe-
dig magikus szimbodlumokkal, jelekkel mazoltak tele.
A szoba egyetlen lakdja egy Osszekucorodott, csupa
csont és bor Sotet Elf, aki egyik kezében vékony tort
tart, a masik kezébdl pedig finom hamu pereg, mi-
koézben arra késziil, hogy biibajt bocsasson rad. Ha
Sallazar vagy, meg tudod fejteni, mit jelentenek a fa-
lon 1évé mintak — lapozz a 306-ra. Ha meg akarod
tamadni a Sotét Elfet, lapozz a 258-ra. Ha sziveseb-
ben elegyednél szdba vele, vajon tudod-e a nevét? Ha
igen, alakitsd at nevének betliit szamokka a konyv
végén talalhaté tablazat alapjan. Add Ossze a betlk-
nek megfelel6 szamokat, aztan lapozz ahhoz a feje-
zetponthoz, amelyiknek a szama megegyezik a kapott
Osszeggel. (Ha az elsé sz6 ennél a szakasznal nem az a
név, amelyikre te gondoltal, elrontottal valamit, agy-
hogy kénytelen leszel harcolni. Jegyezd meg, hogy ha
ez torténik, akkor a 258-ra kell majd lapoznod.) Ha
nem tudod a nevet, de mégis targyalni akarsz a Sotét
Elffel, lapozz a 289-re. Ha gy dontesz, hogy megfu-
tamodsz, lapozz a 198-ra.

340.
Talalsz egy nagy halom aranyérmét; az egyik oldalu-
kon a Z szimbolum, a masikon Zagor képmasa lathato.
Kimarkolsz, amennyit csak tudsz — 50 Zagor-aranyat
— ¢és belerakod a hatizsakodba. Magikus szélvihar ta-
mad a Nagytorony teteje koril. Lapozz a 235-re.
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341.

Az itt strazsalod Orok félelmetes és rettenetes ellenfe-
lek. A két méternél is magasabb Pokolcsahosok, me-
lyeket Zagor hozott magaval a kaosz valamely sikjarol,
hatalmas, karmos keziikben korbacsot tartanak. Ero-
sek, izmosak, mindamellett kaosszal és betegségekkel
fert6zottek, csontvazpofajukrdl rothadd hus csiing.
Bikaszarvukat arra fogjak hasznalni, hogy feloklelje-
nek vele, ugyanakkor tigyesen kezelik korbacsukat is.
Szerencsére az egyik Pokolcsahos éppen szundikal,
amikor belépsz, igy nem all készen azonnal a harcra.
Az els6 harom Harci Kor soran az els6 Pokolcsahossal
kell csak harcolnod, a negyediktdl kezdve azonban
mar mindkettovel egyszerre kell kiizdened. Lapozz a
174-re, és kiizdj meg velik!

342.

Valoban sokaig keresgélsz. Enned kell két adag ételt,
viszont a cellasor falfirkalmanyai kozt rabukkansz né-
hany téredékes informaciora: ,,Gydgyito... nézd a ko-
ronat... nyugati szarny” — ezt vésték fel az egyik falra,
mig egy masikon egy nagy fejsze szimbolikus képe lat-
hato, ala egy szot firkaltak: ,,Grool.” Ha Anvar vagy,
lapozz a 322-re. Ha megprobalod atkutatni a szom-
szédos cellasort, lapozz a 210-re. Ha valahol mashol
folytatod a vizsgalédast a bortdn teriiletén, lapozz az
51-re. Ha teljesen el akarod hagyni a bortont, és visz-
szatérnél a var {0 részére, lapozz a 357-re.



343

343.

Az ajté mogott a legendas HEs6k Csarnoka fekszik.
Amarillia valamennyi nagy harcosanak és lovagja-
nak portréi sorakoznak itt, és meglep6 modon eze-
ket nem tették tonkre. A terembe lépve szomoruan
tekintesz korbe, ahogy radobbensz, Amarillia legki-
valobb lovagjai kozilil milyen sokan vesztették életii-
ket a Csontdémon és hadserege ellen vivott borzal-
mas haboruban. Figyelmedet kiiléndsen megragadja
az egyik festmény. Ez egy pancélba 61t6zott lovagot
abrazol, aranybarna, vallra omlo haja, zold szemu
fiatalembert, aki egyediil kiizd egy csapatnyi Orkkal,
mig egy lebegd kard repked korilotte, szintén az ocs-
many bestiakat tizedelve. Sajnos a festmény alol elta-
volitottak a tablat, bizonyara azért, mert dihitette az
Orkokat. Végezz Eszlelés-probar! Ha sikeriil, lapozz a
381-re. Ha nem jarsz sikerrel, semmit sem veszel ész-
re, igy menned kell, hogy mashol kutass. Ha délnek,
majd keletnek indulsz, lapozz a 399-re; ha észak felé,
a S6lymok Jaratahoz, lapozz a 111-re.
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344.
Tedd probara szeRENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 107-re. Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 301-re.

345.

Ez a hatalmas terem — amit Ggy hoztak létre, hogy a
var kiillonbozd szobai kozt kivették a falakat — valaha
a varban szolgalé démonok sarkanyfészkeinek adott
otthont, de a tojasok mar rég Osszeaszalodtak és ki-
szaradtak. Tétovan allsz a baljos levegdjli, gigantikus
sarkanymauzoleumban. Ha alaposan at akarod kutat-
ni, lapozz a 370-re. Ha tavozol, és mashol folytatod a
kutatast, lapozz az 52-re.

346.
A nagy zajra, amit uvoltozéseddel csapsz, hogy fel-
piszkald a Sarkanyt, fel is ébred. A gyuldlet és megve-
tés vegyes kifejezésével pofajan meglengeti mancsat,
hogy eltorlaszolja szobaja bejaratat, igy nem tudsz
menekilni. Ott marad, ahol van, és gyors egymas-
utanban langcsovakat lehel rad. Jelenlegi helyzeted-
ben nem is remélheted, hogy meg tudod védeni ma-
gadat. Azonnal szénné égsz.
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347.

Az ajtot itt er6sen kiékelték, de sikertil betaszitanod,
és egy kovacsmuhelyben talalod magad. A déli falnal
van egy nagy tlizhely, de a langok mar réges-rég ki-
aludtak benne. Mar az Gsszes fegyvert és pancélt el-
hordtak innen, de magaddal vihetsz egy er0s vasru-
dat, amit itt talalsz. Ezentul, ha prébara kell tenned
az UGYESSEGED, hogy felnyiss egy bezart vagy kiékelt
ajtot, 1 ponttal csokkentheted a dobas értékét, ha ezt
az erds feszitOvasat hasznalod segitségképp. Elhagyod
a szobat, és végigtekintesz kelet felé a folyoson. Az aj-
toval atellenben, balra Gjabb két ajtot latsz; az egyik
kiilonoésen erds, €s a zar is massziv. Egy olyan terii-
leten kell folytatnod a kutatast, ahol még nem jartal
korabban. Mit teszel?

Benyitsz a bal oldali elsé ajton? Lapozz a 105-re.
Benyitsz a bal oldali masodik ajton? Lapozz a 269-re.
Elindulsz dél felé, és mashol

kutatsz tovabb? Lapozz a 376-ra.



348-349

348.

Ahhoz, hogy atkutathasd a kandalld6 moégotti falat,
magikus tizbe kell martanod a kezed, és probara kell
tenned az UGYESSEGEDET is! Vesztesz 3 ELETERO pon-
tot az égési sebek miatt, amit a langok okoznak, és ha
elvéted a probat, nem talalod meg a titkos fiilkét, ami-
r6l Dorrick beszélt. Akarhanyszor megprobalkozhatsz
ezzel — természetesen minden kisérletnél Gjra probara
kell tenned az UGYESSEGED —, de minden alkalommal
megégeted magad a magikus tlzzel. Ha végiil sikerrel
jarsz, lapozz a 142-re. Ha abbahagyod a kisérletezést,
és hagyod a titkos fulkét, lapozz a 36-ra.

349.

A szokott modon szamitsd ki a Tamadoéeroditeket. Ha
neked van magasabb Tamadoerdd, megsebzed Zagort
a magikus kével. Ha az 6 Tamadodereje a magasabb,
varazslata miatt vesztesz 1 UGYESSEG €s 2 ELETERO
pontot, és a ko elsuvit a file mellett. Ha mar mondtal
varazsigét Zagorra, ¢s nem szenvedtél kart magiaja-
tol, lapozz a 31-re. Egyébként lapozz a 299-re, hogy
elddntsd, mit teszel a koévetkezd Harci Korben! Ezt
a magikus tamadast még egyszer nem valaszthatod.



350-351

350.

Van itt egy nagyon gondosan alcazott bejarat, amely
egy kis szobaba nyilik. Magikus energiakat érzel kava-
rogni a szoba belsejében, és fogalmad sincs réla, mit
tennének veled, ha belépnél. Ha gy dontesz, hogy
mégis bemész, lapozz a 294-re. Ha inkabb az itt 1évo
masik ajton nyitnal be, lapozz a 304-re. Ha a Nyitova-
razs segitségével nyitnad ki az ajtot, lapozz a 321-re.

351.

Az Elf megriad Zagor nevének hallatan. — Errefelé én
nem hasznalnam ezt a szot. Tudod, a falnak is fiile
van. Ami pedig még fontosabb: vannak itt olyan Ié-
nyek, amelyek e sz6 hallatan el6ktusznak a falakbol.
Nos, ahhoz, hogy megtalald — tudod, kit — a Nagy-
torony tetején, at kell jutnod a Sarkanyajtékon, me-
lyek a tronteremtdl €szakra, a Bronz Jaratbodl nyilnak.
Ehhez pedig sziikséged lesz a sarkanycsont-kulcsok-
ra. Egy-egy készlet van bel6liik mind a keleti, mind a
nyugati szarnyban. Abban biztos vagyok, hogy Grool
Orzi az egyiket. — Lapozz vissza a 22-re.






352

352.
A vezér terme felé haladva id6nként kénytelen vagy
bevetni magad egyik-masik oldalfolyosdba, hogy el-
keriild az Ork oOrjaratokat. Végiil kinyitod az ajtot,
amely arra a csarnokra nyilik, ahol a vezér és cimbo-
rai nagyokat kortyolnak az Ork s6rbdl, hogy ledblitsek
az ebéd eldtti patkanycsemegét. Azonban a testérok
kozted és vezériik kozt allnak, igy eloszor rajtuk kell
tuljutnod, miel6tt megtamadhatnad parancsolojukat.
Egyszerre harcolj a két rrel!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork testor 8 7
Masodik Ork testor 7 7

Mig harcolsz, az Orkok vezére a tavolbdl csatlakozik
a csetepatéhoz. Magikus kalapacs van nala, melyet fe-
1éd hajit, majd pedig a fegyver mindig visszarepil a
kezébe. Minden paratlan (elsd, harmadik, 6t6dik stb.)
Harci Korben zedd probara ellenfeled UGYESSEGET (9
UGYESSEG pontja van)! Ha sikeriil a probaja, eltalal
téged, és 2 pontot vesztesz ELETERODBOL. Ha Pecok
vagy, hozzaadhatsz 1-et a dobott értékhez, mivel ala-
csony termeted miatt tavolrol nehezebb eltalalni. Ha
a végeredmény 11, vagy ennél tobb, a kalapacs vé-
letleniil az egyik Ork testOrt talalja el. Ha barmikor
el akarsz menekilni a harc eldl, lapozz a 284-re. Ha
legy6zod a testOroket, lapozz a 226-ra.




353-354

353.

A Pokolcsahos Bajnoknal 3 Aranytallért, tovabba né-
hany kisebb, rablott arany-, ezlistfliiggot és ékszert ta-
lalsz, 6sszesen 10 Aranytallér értékben. Ezeken kiviil
egy Toronyszelencét is Oriz. Van még itt egy Sarkany-
csont-kulcscsomo, rajta 161 darab kulccsal, koztik
egy nagyobb mesterkulccsal. Rabukkansz még egy ne-
héz sziklapordlyre is a ladiko mellett, amely — hacsak
nem Sallazar vagy — igen hasznosnak bizonyulhat. Ha
Anvar vagy Braxus vagy, ez a fegyver nem ad ugyan
plusz pontokat Tamadoerddhoz, de varazsfegyver 1é-
vén barmely tualvilagi ellenfeledet meg fogod tudni
sebezni vele. Ha Pecdk vagy, a Sziklap6rdly 1 pontot
ad Tamadoer6dhoz valamennyi elkdvetkezendd csa-
taban, Zagor, vagy barmiféle sarkany ellen pedig 2-t
—nyersz 1 SZERENCSE pontot, amiért rabukkantal erre
a remek fegyverre. Lapozz a 36-ra, és folytasd mashol
a kutatast!

354.

Elkerilod a jol lathaté bukodzsinorokat, de ezek csu-
pan csalik, amelyek rendeltetése az, hogy eltereljék a
figyelmet az Orkok altal hasznalt finom, szinte latha-
tatlan drotokrol. 7edd probara szeRENCSED (ha van ve-
led egy felbérelt tolvaj, csOkkentheted a dobott érté-
ket 2-vel)! Ha szerencsés vagy, sikeriil eljutnod félutig
biztonsagban. Ha nincs szerencséd, nyilvesszOk sor-
tlizével nézel szembe. Mivel ezek fejmagassagban cé-
loznak, 6 ELETERO pontot kell levonnod, hacsak nem
Pecok vagy, mert ebben az esetben csak egy 16vés talal
el (vesztesz 2 ELETERO pontot). Lapozz a 268-ra.



355-356

355.

Egy kis szoba felé kaszol északnak, amikor hirtelen
égetO érzés nyilall a hatadba; langok nyaldossak ru-
hazatodat. Vesztesz 1 ELETERSO pontot! Feletted egy
par gonosz, manoszerl teremtmény gyilkos kis Iyukat
nyitott a mennyezeten, €és ¢g0 olajat ontott rad. Ha
vissza akarsz maszni oda, ahonnan jottél, megteheted:
ekkor vesztesz 6 ELETERO pontot, mivel a bestiak nem
hagyjak abba az 6ntozésedet. Ha még élsz, és benyit-
nal a keleti ajton — feltéve, hogy eddig még nem tetted
meg —, lapozz a 13-ra. Ha visszatérsz a fGszarnyhoz,
lapozz a 3-ra. Ha inkabb megveted a labad, és har-
colsz a teremtményekkel, lapozz a 242-re.

356.
Tlzes tamadasod kiilonlegesen nagy kart okoz a Mu-
miaban (vonj le 8 pontot ELETEREJEBOL), a teremt-
mény pedig langba borul, igy minden Harci Kérben 2
ELETERO pontot veszit, mig porra égve ki nem maulik.
Lapozz a 288-ra, és kiizdj meg a szérnnyel!




357-358

357.

A hosszan nyugat felé nyald folyosé végiil északnak
kanyarodik. Van egy ajté a nyugati falon, ott, ahol az
atjaré elfordul, melynek tuloldalarél melegség arad.
Az északnak tarto jarat falan két ajtd van hozzad ko-
zel, a bal oldalon; a folyosé végében pedig egy harma-
dik, melybe szemmagassagban kis nyilast vagtak, amit
racs véd. A jelek szerint ez a bortonszarny bejarata.
Biztos vagy benne, hogy az északi folyosod kozelebb
visz kiildetésed céljahoz, igy ezt az utat koveted. Va-
lassz egy ajtét, amelyiken benyitsz, és amelyik mogott
még nem jartal. Melyikkel probalsz szerencsét?

A folyoso kanyarulataban

allo ajtoval? Lapozz a 77-re.
Az els6 bal oldali ajtoval? Lapozz a 225-re.
A masodik bal oldali ajtoval? Lapozz a 28-ra.
A racsos ajtoval? Lapozz az 51-re.

358.
Ha fémpancélt (Iancinget vagy lemezpancélt) viselsz,
lapozz a 104-re. Ha nem hordasz ilyet, lapozz a 145-re.



359-360

359.

Belokod a kétszarnyu ajtot, és egy gyéren megvilagi-
tott, hatalmas csarnokban taldlod magad. Felemeled
lampasodat, hogy jobban szemiigyre vehesd kornye-
zetedet. Nyilvanvaloan az egyik diszterembe keriltél.
Egy nagy étkezoOasztal koriil csontvazak iilnek ron-
gyokban — ennyi maradt csak meg egykoron pompas
Oltozékukbdl. Mikodzben attekinted a termet, fekete,
oriasi patkanyok vinnyogod, fékevesztett tdmege ront
rad. Ha ugy dontesz, hogy harcolsz, lapozz a 215-re.
Ha el akarsz menekiilni, és becsapod magad mogott
az ajtot, tedd probara UGYESSEGED! Ha a prdoba sikeres,
elmenekiilsz és visszatérsz az elGcsarnok végén 1éve
ajtéhoz — lapozz a 376-ra. Ha nem sikeriil a proba,
harcolnod kell — lapozz a 215-re.

360.
Az ors6 magaba szivja erddet: vesztesz 1-et aktualis
és Kezderi MAGIA pontjaidbol, kivéve ha Anvar vagy,
mely esetben SZERENCSE pontjaid szama fog ugyanigy
csOkkenni 1-gyel. Felrugod a rosszindulati szersza-
mot, és elhagyod a helyiséget. Elindulsz a kovacsolt-
vas ajtohoz, északra a folyoson. Lapozz a 197-re.



361-362

361.
A keleti szarnyra vezetd ajtdo mogott egy nagyon hosz-
szu, széles folyosd huzodik. Haladsz ugy Otvenmé-
ternyit rajta, mire elérsz a kdzepéig, ahol korbenézel.
Lapozz az 52-re.

362.

Betaszitod az ajtét, és két pancélos, kardokkal felfegy-
verzett Orkot talalsz készenlétben. Egyikiik csaknem
lathatatlan, olyan, akar egy délibab. Ez a bestia szem-
benéz veled, a masik egy megrettent, kézépkoru, fe-
hér palastot viseld, foldon fekve férfi mellett all. Most
harcolnod kell! Ha a veled szemben 1évé Orkot aka-
rod megtamadni, lapozz a 35-re. Ha a tarsara akarsz
tamadni, megteheted, de igy az elsé bestia szabadon
tud egy csapast mérni rad, amint elhaladsz mellet-
te, ezért vesztesz 2 ELETERO pontot. Ha ugy dontesz,
hogy mégis a masodik Orkot tamadod meg, lapozz a
177-re.




363-364

363.

Mint az sejthetd volt, a kiraly milicsarnokat a varbe-
li Orkok megszentségtelenitették. Osszetort szobrok,
kristalyszilankok hevernek mindenfelé. A bestiak
bajuszt és szakallt mazoltak a kiralyndk és herceg-
kisasszonyok képmasaira. A kiralyi udvartartas EIf
Mestereinek festményeit tiszteletlen modon karddal
felhasogattak, a csarnokot szétverték. Azonban egy
Oreg, szurke haju varazslo portréja érintetleniil ma-
radt a képtar egyik végében. Ha meg kivanod ezt vizs-
galni kozelebbrol, lapozz a 151-re. Ha inkabb kimész
a nyugati ajton, és észak felé indulsz az utkeresztezo-
déshez, lapozz a 92-re.

364.

Felroppensz a Sarkany dobogojara, és sikeril bevin-
ned neki egy tamadast (fegyverrel vagy varazsigével),
miel6tt még felocsudhatna. Jegyezd fel, mekkora
ELETERO-veszteséget okoztal a bestianak, aztan la-
pozz a 313-ra, és kiizdj meg vele (ne feledd el a most
okozott sebzésnek megfeleléen csokkenteni majd az
ELETEREJET).







365-366

365.

Allsz, és szajtatva bamulsz az el6tted tornyosulo iszo-
nyatra. Nem vagy benne biztos, hogy mi ez, vagy
pontosabban mi volt ez. A méretébdl itélve eredeti-
leg talan egy Ogre lehetett, csakhogy keze, laba mér-
hetetlenil megndtt, kéz és labujjain hosszu, gorbe,
megkeményedett, tr nagysagu kormok néttek. Hasa
roppant modon felfavodott, és a lény vaknak tlnik,
bar lehet, hogy szeme csupan belestippedt puffadt,
vOros pofajanak husaba. Torkan sapadt biborszind
varrat fut korbe. Kiilonféle csévek csatlakoznak testé-
hez, melyek pedig pulzal6 fujtatékhoz, lombikokhoz,
edényekhez vezetnek. Egy nagy, valadéktol csépogd
gumiszerl szelep jar fel-le, és ez kelti azt a hatbor-
zongato zajt. A szeméthalomban elrejtve mintha egy
ladikat latnal, bar nem vagy egészen biztos a dolog-
ban. Ha el akarsz menekiilni ettdl a fenyegetGen foléd
tornyosul6 borzalomtodl, mihelyst feléd kezd maszni,
lapozz a 302-re. Ha ugy dontesz, hogy megkilizdesz
vele, barmi legyen is, lapozz a 167-re.

366.
— Porske, Bélcsavar, gyertek, nézzétek meg ezt a hii-
lyét, elcsiptiik! — vihog egy utalatos Ork, aki a g6dor
szélén allva bamul lefelé. A bestiak hamar 6sszekiir-
t6lik cimboraikat. ElGszor a céltablajuk leszel, majd a
vacsorajuk.



367-368

367.

Mint arra szamitani lehetett, Eziistvar egykori var-
nagyanak dolgozoszobajat is kifosztottak, de a romok
kozott még talalsz néhany régi, tépett iratot és lajst-
romot. Talalsz egy kis papirfecnit, amelynek hianyzik
ugyan az eleje, de a kovetkezo feliratot azért el tudod
olvasni rajta: ,,... tarolt Magikus Eszk6zok Leltara.”
Csak egyetlen targy szerepel a listan, egy ,,Ork-0610,
tancolo kard,” valamint egy rovid feljegyzés arrol,
hogy a kard szeszélyes, és kellemetlen kovetelései
vannak. ,Jelenlegi birtokldja Sir Be...” — olvashato
az utolsoé feljegyzés. Nyilvanvald, hogy egy ilyen kard
nagyon is hasznodra valna. Bar tudnad a lovag teljes
nevét, és hogy hol talalhato! Lapozz a 399-re, és foly-
tasd mashol a kutatast.

368.

Epp csak valamivel tal azon a ponton, ahol a folyoso
északnak fordul, all egy ajtd a nyugati falban. Par mé-
terrel odébb, a folyosd végén egy félelmetes, fekete,
kovacsoltvas diszitésekkel boritott ajto lathatd. Nagy
zenebona hallatszik ki mogiile: valakik vadul orditoz-
nak, hamis, fiilsiketité zene bémbdl recsegve. Ha be
akarsz nyitni a bal oldali ajton, lapozz a 341-re. Ha
tovabbmeész észak felé, lapozz a 11-re.



369

369.

Eltéltesz néhany orat azzal, hogy aprolékosan atvizs-
galod a kevésbé lepusztult otthonokat, ugyhogy enned
kell. Talalsz egy 10 méter hosszu kotelet és egy lires
uveget. Ralelsz még néhany Aranytallérra is. Dobj egy
kockaval, hogy kideritsd, pontosan hany érme lapul
a borerszényben, amit az egyik falba vésett lyukba
tomve talaltal. Eppen amikor visszafelé indulsz a f6-
utra, beleszaladsz egy portyazo Ork-csapatba is. Ha-
rom bestia ugrik el6 egy malladozé kéfal mogil, és
bar pancéljuk utott-kopott, fejszéik elég élesnek lat-
szanak. Rémilten veszed észre, hogy ezek raadasul
Nagy Orkok, de ami még rosszabb, egyikiik Mutans,
modfelett erGteljes végtagokkal és vallakkal. A bestiak
azonnal korbevesznek, igy egyszerre kell megkiizde-
ned veliik.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Nagy Ork 7 6
Masodik Nagy Ork 7 6
Mutans Ork 8 9

Miutan gyoztél, atkutatod ellenfeleid felszerelését, de
kincset nem talalsz naluk, a patkanyokat meg, amit az
ételes tarisznyajukban hordanak, iigysem ennéd meg!
Ha a romos varos masik felét is at akarod kutatni, és
még nem tetted meg, lapozz a 331-re. Ha elindulsz,
egyenest az Ezlstvarhoz, lapozz a 192-re.




370-372

370.
Enned kell egy adag ételt, mialatt itt kutakodsz.
Eszreveszed, hogy az egyik tojas bérszerd héja aldl,
egy repedésen at surd folyadék szivarog. Ha van egy
ures tiveged, felfoghatsz benne némi folyadékot. Ha
Sallazar vagy, lapozz a 119-re. Egyébként lapozz a
183-ra.

371.

Egy Varazsgytrivel, EziisttOrrel, Aranytalizmannal
vagy egy varazsitallal tudod megvesztegetni a varazs-
16 szellemét, ha azt akarod, hogy békén hagyjon. Ha
nem tudsz, vagy nem akarsz ezek koziil a holmik ko-
zil egyet sem felaldozni, és inkabb megkilizdesz a je-
lenéssel, lapozz a 114-re. Ha elmenekiilsz, lapozz a
335-re. Ha kész vagy ra, hogy megvesztegesd a kisér-
tetet, huzd le Kalandlapodrol a valasztott targyat. Ha
ezutan atkutatod a barlangot, ahol az arany ragyoga-
sat lattad — és még nem tetted ezt korabban —, lapozz
a 10-re. Ha visszafordulsz a kézponti barlanghoz, ahol
bejottél, lapozz a 186-ra.

372.
Kisérteties modon a Legfébb Templomos szobaja
még mindig olyan, mint az Eziistvar fénykoraban volt,
bar most mindent por borit. Magikus tliz lobog barat-
sagosan a kandalloban, de nem araszt fiistot. A falakat
zsufolasig megtoltik a vadasztrofeak, ezeken kiviil papi
ruhak, palastok fiiggnek a fogasokon. Nem akarsz
magaddal vinni semmit err6l a helyrdl, mivel lehet,
hogy ugyanolyan kaoszvarazzsal fert6zottek, mint ami
a templomos elméjét is elpusztitotta. Ha a nyugati
szarny egy masik részén folytatnad a kutatast, lapozz
a 36-ra. Ha elindulsz a Bronz Jarathoz, lapozz a 7-re.



373-374

373.
Végezz E'szlelés-pro’bdt! Ha sikeres vagy, lapozz a
212-re. Ha kudarcot vallasz, nem talalsz semmit, Ggy-
hogy lapozz a 3-ra, és indulj masfelé!

374.

A kis allat rendkivili firgeséggel raugrik a hatadra,
kemény kis pataival beletar hatizsakodba, kiszagolja
a vastiiskéket, kettot belSliik megragad mancsaival és
mohon elnyeli. Amikor leugrik, észreveszed, hogy a
hatan és laban 1évo fémlapok szemmel lathatoan ke-
ményebbek lettek. Az allatka elégedetten dorombol.
Kovetni fog, és segit neked a joveben. Ha a késobbi-
ekben talalkozol olyan lénnyel, amely fémbdl készilt
vagy fémpancélt hord (a Nagy Orkok és az Ork Torzs-
fonokok fémpancélt viselnek, viszont a kozonséges
Orkok, a Mutansok és a Zombik nem), akkor ez a
kis vad segiteni fog megkiizdeni veliik — megsemmisiti
pancéljukat. Amikor ezekkel a 1ényekkel csapsz Ossze,
csOkkentheted 1-gyel a Tamadoerejliket. A Vasmalac
mostantdl kezdve minden ilyen csataban segit. Nem
vagy képes iranyitani a tetteit (automatikusan meg-
tamad mindenféle pancéloltdzetet vagy fémteremt-
ményt). Dobj egy kockaval, majd adj egyet a dobott
értékhez! Ez az 0sszeg mutatja, hogy maximum hany
utkézetben fog segiteni téged a Vasmalac, miel6tt
tovabballna (ha Sarkanyt lat, azonnal eliszkol). Ha
most ennek a kiilonos lénynek a kiséretében kinyitod
a szemben 1év0, keramialappal diszitett ajtdt — és még
nem tetted meg —, lapozz a 112-re. Ha a folyoso6 vége
felé indulnal, lapozz a 43-ra.




375

375.

A banyanak van néhany kincse elrejtve annak a szék-
nek egy alcazott rekeszében, amelyen tlt. Talalsz
egy fiola pestis-ellenszert, egy tekercset, melyen egy
Varazslepel szavai olvashatok, és egy VarazsgyUrit.
Felkelti érdeklodésed a rokka is, ami nyilvanvaléan
magikus. Atfut az agyadon, hogy vajon van-e ra mod,
hogy a sajat hasznodra forditsd az erejét, vagy sem.
Ha megprobalkozol vele, hogy te magad hajtsd meg
a rokkat, lapozz a 247-re. Ha inkabb elhagyod ezt a
helyiséget, és elindulsz az északi folyoso végénél 1évo
kovacsoltvas ajtohoz, lapozz a 197-re.




376-377

376.

Hattal allsz az el6csarnok tavolabbi végében 1éve aj-
tonak, nyugat felé nézel. Koézvetleniil elotted egy ma-
sik kétszarnyu ajto all, északra pedig egy atjar6 nyulik
el tobb méter hosszan. Tavolabb, ennek az észak felé
tartd folyosonak a nyugati oldalan van két ajtonyilas,
a végében pedig egy harmadik ajto. A tavolban a fo-
lyoso visszakanyarodik keleti iranyba. Balra az atjar6
rogton nyugatra kanyarodik. A kastélynak csak olyan
teriiletét keresheted fel, ahol korabban még nem jar-
tal. Mit teszel?

A nyugati atjaro felé indulsz? Lapozz a 3-ra.
Kinyitod az el6tted 1évo

dupla ajtot? Lapozz a 359-re.
Kinyitod az északi atjarobol nyilo

elso ajtot? Lapozz a 38-ra.
Kinyitod az északi atjarobol nyilo

masodik ajtot? Lapozz a 347-re.
Végigmeész az északi atjaron? Lapozz a 155-re.

377.

Grool egy jol célzott kovel hatba talal, mikdzben ro-
hansz. Vesztesz 3 ELETERO pontot! Ha még élsz, be-
csapod magad mogott az ajtot, és visszamenekiilsz
egyenest a Bronz Jaratba. Lapozz a 7-re, de jegyezd
meg, hogy késébb még visszatérhetsz, hogy meg-
kiizdj Groollal. Ha igy teszel, még ha most sikeriilt is
megsebezned, visszatérve ELETERO pontjai az eredeti
értékrdl (22) fognak indulni, mivel gydgyital segiti a
szOrnyet.
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378.

Koriilkémlelsz, amint betaszitod az ajtot... és alig
hiszel a szemednek! Valaha ez a kiraly belsé kertje
volt, ritka, egzotikus novényekkel, melyek Amarillia
kilonbo6zo tajairdl szarmaztak, és melyeket magikus
modszerekkel tartottak életben. Sok kozilik még
mindig él, tehat az itt hatd varazslat is mikodik. Mi-
vel az Orkok a fak és bokrok nagy részét kidontotték,
elég nehéz a jaras. Kerti székek és asztalok darabjai
hevernek mindenfelé, a romok kozott szinpompas
viragok és citromillata flicsomok zoéldellnek. Kozé-
pen egy hosszu, sovénnyel szegélyezett Osvény vezet,
a sOvény mogott flizszerd fak allnak, melyek eziistos
agai behajlanak az utra. A tavolban, dél felé latsz egy
kis szokdSkutat, melynek finoman faragott vizkopdjé-
bol még most is vékony vizsugar tor el6. Elindulsz a
kut felé. A fak agai kozil hirtelen suhogast hallasz.
Meghokkensz; csapatnyi denevér repiil feléd, hogy
rad tamadjon (vesztesz 2 ELETERO pontot). Nem ko-
zonséges denevérek ezek. Vérvorods, csillogd szemiik,
borotvaéles tépofogaik, kiterjesztett szarnyuk méteres
fesztavolsaga vilagosan mutatja, hogy Szarvas Vam-
pirdenevérekkel van dolgod.

Szarvas Vampirdenevérek  UGYESSEG 8  ELETERO 8

Ha gy06z6l, de a denevéreknek sikertilt csapast mérni-
ik rad, lapozz a 18-ra. Ha nem talaltak el, és tovabb-
indulsz a szokokut felé, lapozz a 47-re. Ha tovabbi
rejtett tamadoktol tartva inkabb visszafordulsz ebbdl
a terembdl, lapozz a 3-ra.
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379.

Tedd probara UGYESSEGED, amig a Mumia kozeledik, és
adj 2-t a dobott értékhez! Ha sikeriil a préba, a lam-
pas eltalalja a bestiat, és tlizbe boritja. A szOrny veszit
2 ELETERO pontot, és mivel langra kapott, minden el-
kovetkezo Harci Kor elején is veszit tovabbi 2 pontot.
Ha nem sikeriilt a préba, lampasod elvéti a Mumiat,
és szétzuzodik mogotte a falon. Akarhogy is, a lam-
pasodtol bucsut kell mondanod! Lapozz a 288-ra, és
kiizdj meg a szOrnyeteggel.

380.

Enned kell egy adagot, mikdzben atkutatsz ugy tu-
catnyi cellat. Minddssze néhany megbilincselt csont-
vazat talalsz, a cellafalakon pedig firkalmanyokat és
terjengd penészfoltokat. Ha a szomszédos cellasort is
at akarod vizsgalni, lapozz a 210-re. Ha a borton egy
masik részén folytatnad a kutatast, lapozz az 51-re.
Ha el kivanod hagyni a borton teriiletét, és visszatér-
nél a var 6 részébe, lapozz a 357-re.

381.
Az egyik festmény mogott, a nyugati falon talalsz egy
alcazott rejtekajtot. Ha kinyitnad, lapozz a 236-ra. Ha
nem Kkivanod ezt tenni, inkabb visszamennél délnek,
majd keleti iranyba, lapozz a 399-re. Ha inkabb észak-
nak tartasz, a S6lymok Jaratahoz, lapozz a 111-re.
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382.

Kifizeted a kereskedot, aki atnyujtja a ladikot az Oreg-
nek. Miutan a bdélcs hanyagul egy bronztalba ejti azt,
ujra feléd forditja figyelmét. — Hmm. Széval az Eziist-
varba tartasz? — Meglepetten bamulsz ra, mert ezt egy
szoval sem emlitetted. Lehet, hogy valoban rendelke-
zik a Latas képességével? — Nem — feleli ki nem mon-
dott kérdésedre. — Igazsag szerint 6felsége mondta el.
De tény, hogy éppen tegnap volt egy latomasom arrol
a helyrSl. Nohat, hova is irtam le? — Egy ilyen aggas-
tyantol szokatlan firgeséggel felkapaszkodik egy ro-
zoga létra tetejére, és el0kotor egy vastag, borkotéses,
porlepte konyvet az egyik legfels6 polcrol. Lapozgatja
egy ideig, majd diadalittasan felkialt, és egy talanyos
verset kezd skandalni.

Lovagot a z6ld mezdben oroszlan pusztita el,
Pokolbajnokot legydzod runaék fehér jelivel,

Harci Sarkany puszrul, ha sarga csillagfény kigyul,
Mutans Ogre tehetetlen, égszinkék serlegbe hull,

S a fekete onixpalca, mely mindehhez segitséget nyuyt.

— Nos, ez minden — fejezi be. — Persze fogalmam sincs
réla, hogy mit jelent. De nagyon fontos! — Kissé csa-
lédottan allsz odébb. Ha elmész felszerelést vasarol-
ni, lapozz az 56-ra. Ha megprébalsz szerezni egy kis
pénzt indulas el6tt — ha még nem tetted meg —, lapozz
a 206-ra. Ha hajora szallsz, hogy elvigyen Toronyszi-
getre, lapozz a 220-ra.
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383.
Sajnos Zagor éppen arra szamit, hogy a Repiilés Italat
hasznalod. Gyorsan felréppensz — és vissza is pattansz
egy magikus erd alkotta kemény falrdl, ami elzar-
ja utadat. Tobb meétert zuhansz, vissza a képadlora.
Vesztesz 3 ELETERO pontot! Ismét ott fekszel a kSlép-
csO aljaban. Lapozz a 207-re.

384.

Bosszus hang csattan fel az ajtdé mogott: — Igen, igen,
gyere be! — Benyitsz. Megd6bbenten tapasztalod, hogy
egy mogorva, kék szerzetesinget és barna papi sapkat
visel6 embert talalsz odabenn. A homlokat 6vez6 pan-
ton egy monokli csiing, hogy gyorsan el6kaphassa, ha
4j kincseket kell megvizsgalnia. Olt6zékébdl arra ko-
vetkeztetsz, hogy Cabaal pusztaibol szarmazik — az a
vidék hires vandor kalmarjairol és kufarlelkd lakoirol.
A keresked0 néman all a szobaban 1év6 kincshalom
elétt. Pancélokat latsz, élelmet, fegyvereket, és csak a
jo ég tudja, mi minden lapulhat még itt! Ha ugy don-
tesz, hogy megtamadod, és azutan elviszel, amit csak
tudsz, lapozz a 267-re. Ha meg akarod kérdezni, mely
portékaja elado, lapozz a 168-ra.
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385.
Ha észak felé nézel ezen a folyosdn, annak felénél
latsz két ajtét egymassal atellenben, és egy tovabbit
veled szemben, a jarat tavolabbi végén. Egy gyors
vizsgalat kideriti, hogy a nyugati ajtoé az udvarhoélgyek
halbészobaira nyilik, melyeket teljesen kifosztottak és
tonkretettek. Az elobbivel szemkdzti ajtd Onix intar-
zidjan néhany szokatlan, magikus runa lathato. A fo-
lyoso legvégén talalhato ajtora az Oreg kiraly, Kraal ci-
merpajzsat festették. Ha Sallazar vagy, lapozz a 37-re.
Ha ki akarod nyitni az 6nixajtot, lapozz a 78-ra. Ha a
pajzzsal diszitett ajtot akarod kinyitni, lapozz a 259-re.

386.

A runak magikus figyelmeztetd jelek, hogy maradj
kiviil. Megitélésed szerint rajzolatukban van valami
Sotét Elf-elem is. Kissé zavarba jOssz, mivel nem
olyanok, mint a szokvanyos magiarunak. Elbizonyta-
lanodsz, nem tudod, hogy miféle varazsige-hasznalo
teremtmény rakhatta ide ezeket. Végezz E'szlelés-pro’-
bat! Ha sikeres vagy, lapozz a 62-re. Ha nem sikertil
a proba, és inkabb elmondanal egy Nyitovarazst az
ajtora, lapozz a 110-re. Ha a szokasos modon nyitnal
be rajta, lapozz a 339-re. Ha inkabb nem probalkozol,
és mashol kutatsz tovabb, lapozz a 376-ra.

387.
Kapzsisagod lett bukasod oka. A vonagld csévek be-
haldznak, mar képtelen vagy elmenekiilni, igy elborit
a Mutansbal és a csovek szivokainak végébol 6mlo sa-
vas nyalka. Kalandod itt véget ér.
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388.

A folyoso legnyugatibb végébdl Orkok lendiilnek ta-
madasba — meghallottak, ahogy betoréd az ajtot. Né-
hany nyilvessz6t kiildenek feléd. Tedd probara UGYES-
sEGED! Ha a prdba sikeres, elugrasz a nyilak el6l. Ha
nem vagy ugyes, vesztesz 2 ELETERO pontot, mert az
egyik 16vedék eltalalt. Ha legalabb harommal véted el
a probat, két 1ovedék is eltalalt, igy 4 ELETERO pontot
vesztesz. Az Orkok ezutan eldobjak ijukat, el6rantjak
rovid kardjukat, és kézelharcba bocsatkoznak. Hattal
a falnak, kiilon-kiilon vivhatsz meg veliik.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Nagy Ork 7 6
Masodik Nagy Ork 7 6

Ha gy06z0l, kidertil, hogy az Orkoknak nincsenek kin-
csei, ugyhogy visszamész az ajtohoz, és folytatod a be-
zuzasat. Lapozz a 203-ra.

389.
Eszak felé tekintve nyilvanvaléva valik, hogy az atjaré
mindeniitt elszort csapdakkal van tele: bukozsinorok-
kal és a falra szerelt szamszerijakkal, melyek felajzva
varjak, hogy nyilzaport zuditsanak rad. Vilagos, hogy
athaladni ezen a folyosdszakaszon az ajtokig nem lesz
egyszert. Ha egyel6re nem akarsz erre a csapdakkal
teleszort teriiletre 1épni, hanem inkabb egy olyan te-
rilleten kutatnal tovabb, ahol még nem voltal, visz-
szatérsz nyugatra, a SoOlymok Jarata felezOpontjaig
— lapozz az 5-re. Mivel a folyosd csapdakkal ellatott
terlilete mintegy 10 méter hossza, egy Szokkenés
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varazsige csupan az ut feléig juttat el. Ha tudsz és
akarsz ilyen varazslatot hasznalni, lapozz a 268-ra. Ha
inkabb gyalog indulsz el6re, remélve a legjobbakat,
lapozz a 354-re.

390.

Ez az ajté zarva van, de fiirgén megkeresed a kul-
csat Thulu testén. Kinyitod az ajtot. Egy cellat latsz,
amelyben mocskos szalmaagyon egy kivorosodott sze-
mu, valamikor fehér papi palastba 61t6zott 6regember
néz fel rad. El6sz6r reménytelen kifejezés 1l ki arcara,
majd amikor raébred, hogy te nem tartozol Thulu hi-
vei kozé, tekintetében elragadtatas és boldogsag csil-
lan. — Baratom, hogyan tudom valaha is meghalalni,
hogy megszabaditottal? — kérdi. — Javasember vagyok,
és te bizonyara sok mindent elszenvedtél, mig ilyen
messzire értél ezen a borzalmas 6rdégtanyan. — Ha
elkaptal valamilyen pestist, a javasember ki fog gyo-
gyitani mindegyikbol. Rad teszi gyogyito kezét is, igy
8 ponttal noveli ELETERODET. Aztan felszalad Thulu
tronjahoz, kinyit egy titkos rekeszt az aljan, elOvesz
egy gyurlt, és ujjara huizza. — Baratom, nem vagyok
harcos vagy varazslé. Nem tudok tobbet segiteni a
kiildetésedben. Olyan régota vagyok itt bezarva, hogy
nem tudok semmit a borzalmas valtozasokrol, bar ér-
zékeltem azokat. Vissza kell mennem hiibéruramhoz,
a kiralyhoz. — Ha ugy gondolod, hogy tudod a nevét
ennek a javasembernek, alakitsd at nevének betdit
a konyv végén 1évd tablazat szerint. Add Gssze a be-
tiknek megfeleld szamokat, és lapozz ahhoz a feje-
zetponthoz, amelyiknek a szama megegyezik a kapott
Osszeggel. Ha a javasember neve nem az elsé szo itt,
vagy ha nem tudod az 6reg nevét, lapozz a 211-re.
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391.

Egy kimondhatatlanul gonosz lény 1l a széles, mar-
vany lépcsGsor tetején 1évo tronon, melyrdl egykoron
Amarillia bolcs kiralyai iranyitottak az udvart. Zagor
testén biborvords, szétmalld rongyok és egy fekete-
fehér kopeny cafatjai cstingenek. A mellén 1évS hatal-
mas, diszes Z-betll szinte ragyogni latszik. Zagor ugy
néz ki, mintha a foldkerekség leggonoszabb emberét
és legocsmanyabb démonat gyartak volna egybe. Le-
vedz6 démonbdre ugy fesziil, mintha erei barmely
pillanatban szétrobbanhatnanak, arcanak két olda-
lan varratok futnak végig. Teste erGs, bore pikkelyes,
akar a démonoké, de csontjai kidudorodnak. Bal ol-
dala mellett egy kézfej nélkiili, vordsen izzd csontkar
mered ki a fabdl és fémbdl készilt tronusbol. Zagor
felall. Most latod csak, milyen oriasi — legalabb négy
méter magas. Egyik kezével megragad egy runakkal
boritott botot, karjait széttarja, rémisztéen vigyorog
és diadalittasan bamul rad. De amint ezt teszi, lak-
kozott fekete és piros kartyalapok potyognak ki ko-
penye redoibdl. Egy pillanatig ugy tlnik, hogy Zagor
démonarcara aggodas il ki. A kartyak szétszorédnak
korualotte. Ha el akarsz kapni egyet, mikézben esik
lefelé, hogy megnézd az elblapjat, lapozz a 187-re.
Ha nem teszed, hanem inkabb azonnal megtamadod
Zagort, lapozz a 299-re.
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392.

— Nos, ha elindulsz innen, és északnak fordulsz, ke-
let felé tartva eléred az Ork-barakkokat, ugyhogy
légy résen! Ha pedig nyugati iranyba indulsz, eljutsz
a Pokolcsahos Orokig, és magaba a Tronterembe.
Annyi ott a sz0rny, hogy biztosan nem birnal el velik.
Ha mégis keresztiiljutsz, a Bronz Jaratba keriilsz,
ahonnan ajtok nyilnak a keleti é€s nyugati szarnyra,
és a Nagytoronyba. A keleti szarnyban Grool uralko-
dik, 6 a régi Bastyatoronyban lakik. A nyugati szarny
nagyon veszélyes... Pokolcsahosok és levagott fejek!
Kiraz t6lik a hideg! Ovakodj az ottani Kisértett8l! —
Lapozz vissza a 22-re.

393.

Egy nagy barbarfejsze van nekitamasztva a ladikonak!
Ha Braxus vagy, tudod ugyan hasznalni ezt a kétkezes
fegyvert, viszont nem fogsz jutalompontot nyerni vele
a Tamadder6dhoz; de varazsfegyver 1évén mégis hat-
hatosan alkalmazhatod (néhany teremtményt csak
ilyen fegyverrel lehet megsebezni, ugyhogy ez valdszi-
nileg hasznosnak fog bizonyulni). Ellenben ha Anvar
vagy, a fegyver 1 pontot ad Tamadder6dhoz minden
utkozetben, Zagor és barmilyen Sarkany ellen pedig
2-t. Nyersz 2 SZERENCSE pontot ezért a leletért. Le-
ballagsz a kOlépcsOn, és visszaindulsz a torony mogot-
ti fofolyosora. Lapozz az 52-re.
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394.

Egy nehezékekkel megterhelt halo ereszkedik ala a ge-
rendakroél; a tamadas késziletlenul ér. Ha nem Anvar
vagy, tedd probara UGYESSEGED, hogy elkeriilhesd a
vékony fémhalo csapdajat, mikézben két visito kis
Goblin siklik le koteleken a mennyezetrdl, ahol eddig
megbujtak. Ha nem vagy sikeres, 2-vel csokkentened
kell Tamadoerddet, mikdzben a bestiakkal harcolsz.
Egyszerre kiizdj meg mindkettejiikkel.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin 6 6
Masodik Goblin 6 6

Ha gy6zol, atkutatod a fegyverkupacot. Eszedbe se
jut felmaszni a kotélen, valahogy nem vagy kivancsi
arra, hogy a Goblinok milyen kacatokat hordtak Ossze
odafenn kincs gyanant. Tedd probara szeRENCSED! Ha
szerencsés vagy, talalsz egy ép hosszuijat és egy tegez
nyilat. Ha nem vagy szerencsés, nem talalsz semmi
hasznalhatét. Most elhagyhatod ezt a szobat. Ha a
szemben 1év0 ajtdén nyitsz be, lapozz a 20-ra. Ha az
el6csarnok tavolabbi végében allo kettos ajtd felé in-
dulsz, lapozz a 376-ra.
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395.

Ratalalsz egy rejtett varazskapura a lovagok korletének
egyik legkisebb szobajaban. Ha el akarsz mondani egy
Teleportald varazst, az el fog repiteni ennek a szintnek
egyes legnagyobb veszedelmei mellett — és persze né-
hany kincs mellett is. Ha hasznalni akarod ezt a kaput,
el kell mondanod a Teleportalo varazst, és atsétalnod
a kapun. Amennyiben igy tennél, lapozz a 41-re. Ha
nem kivanod most hasznalni a kaput, megteheted ké-
sébb is. Jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat,
hogy vissza tudj térni ide a varnak ezen szintjének
barmelyik helyiségébdl, hogy teleportalhasd magad
(természetesen nem teheted meg ezt csata kdzben, és
ha egyszer keresztezted barmelyik 1épcsGsort ezen a
szinten). Most, ha van egy bizonyos lovag, akinek tu-
dod a nevét, és akinek a szobajat meg akarod talalni,
lapozz a 117-re. Atkutatni akar csak néhany szobat is,
nagyon id6igényes lenne. Ha mégis ezt akarod tenni,
lapozz a 159-re. Egyébként elhagyod az Eziistlovagok
szobait. Ha benyitsz az Ork-barakkokhoz vezet6 ajton
— és még nem tetted —, lapozz a 204-re. Ha elindulsz
nyugatnak, ahhoz a ponthoz, ahol a folyoso észak felé
kanyarodik, lapozz a 368-ra.
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396.

Itt az egyetlen kincs a Sotét Lovag kétkezes kardja,
amit csak Anvar tud hasznalni. Ha Anvar vagy, ez a
kard varazsfegyvernek szamit (néhany teremtményt
csak magikus fegyverrel lehet megsebezni, ugyhogy a
kard valodszinlleg hasznosnak bizonyul majd). Most
elhagyod a szobat, és észak felé indulsz, a kristalyaj-
tokhoz. Lapozz a 135-re.

397.

A haromszog felszivodik, a pokhalo pedig védelme-
zOen szétterll az ajton. Rajossz, hogy itt a pokhalo
a magikus zardelem. Nyitévarazst kell alkalmaznod,
hogy atjuss. Ha ezt akarod tenni, lapozz a 229-re. Ha
ezt nem tudod megtenni, nem leszel képes kinyitni az
ajtot. Ha amiatt nem tudod felnyitni ezt az ajtot, mert
nincs elegendé MAGIA pontod, hogy végrehajtsd a
Nyitévarazst, vagy mert nincs meg a sziikséges teker-
csed, feljegyezheted ennek a fejezetpontnak a szamat,
hogy késébb visszatérhess ide (de ha barmelyik 1ép-
csOsoron keresztiilhaladsz, mar nem tudsz visszajon-
ni). Most mindenesetre dithésen tovabballsz, mivel
nem vagy képes bejutni a varazsld bels6 szentélyébe.
Lapozz a 3-ra.

398.

Undoritd bliz aramlik a résnyire nyitott ajtdé mogiil, és
bent koromsdétét van. Ha nincs valamilyen fényforra-
sod, nem kockaztatod meg, hogy belépj ide, ezért ugy
dontesz, hogy megvizsgalod a kovetkez6 ajtot északra
— lapozz a 344-re. Ha van vilagitdeszk6zod, és at aka-
rod kutatni az ajtdé mogotti szobat, lapozz a 301-re.
Ha mégis kihagyod ezt a szobat, folytathatod utadat a
kovetkezo, északi ajtohoz, lapozz a 344-re.
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399.
Folyosok keresztez6désében allsz. Az egyik kereszt-
ben fut kelet-nyugati iranyba, t6led jobbra és balra.
A masik észak felé vezet, ez van éppen el6tted, hatad
mogott pedig az elGtérbe vezetd ajtd all. Az elStted
1év6 folyosd mintegy Gtvenméternyit fut egyenesen,
majd beletorkollik egy nagyon széles kelet-nyugati
atjaréba, ahol a falon ragadozo madarak képével di-
szitett tablak sorakoznak: ez a S6lymok Jarata. A jobb
oldaladon van két ajto, az atjaré déli oldalan. Ez az at-
jard aztan északnak kanyarodik. A kanyarban van egy
nyugat felé néz6 ajto. A bal oldaladon egyetlen ajtd
talalhato, szintén az atjard déli oldalan. KésGbb ez az
atjaro is északnak kanyarodik. Itt a folyosok halvany
fényben fiirdenek, a faklyak altal kibocsatott gyenge,
magikus fény a muld idGvel egyre gyengiil, de még
elegend6 ahhoz, hogy lass. Egy olyan teriiletet kell at-
kutatnod, ahol korabban még nem jartal. Mit teszel?

Benyitsz a jobb oldali els6 ajton?  Lapozz a 367-re.
Benyitsz a jobb oldali masodik

ajton? Lapozz a 337-re.
Benyitsz a legtavolabbi, jobb oldali

ajton? Lapozz a 73-ra.
Benyitsz a bal oldali ajton? Lapozz a 238-ra.
Elindulsz északnak a S6lymok

Jaratahoz? Lapozz az 5-re.

Elindulsz a nyugati folyoso

mentén addig, ahol az

elkanyarodik északnak? Lapozz a 134-re.
Elindulsz keletnek a folyoson

addig, ahol az elkanyarodik

északnak? Lapozz a 139-re.
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400.

Ledobod Zagor-Démon tetemét a Tlizmag szakadé-
kaba. Borzalmas sikoly szall fel a feneketlen mély-
ségbll. A tlz elviselhetetlen forrdsagot araszt, igy
hatratantorodsz. Ezutan nekivagsz a kelet felé tarto
folyosénak, és kitamolyogsz az Ezistvar kapujan. Iga-
zabol nem sok mindenre emlékszel abbdl, ami ezutan
torténik.

Amikor magadhoz térsz, arcodon a tenger hlivos
leheletét érzed. Kohogsz és priiszkolsz, amint a leg-
finomabb rak-szigeti rum kortyai csusznak le a torko-
don. Egy Kentaur mosolygds arca, 6romkonnyektol
csillogd szeme kezd kibontakozni el6tted. — Le kellett
rendezniink néhany Orkot, akik igen nagy lelkese-
dést mutattak az irant, hogy keresztildofijenek téged
a kardjukkal — mondja nyajasan. — De ra se rants! Ez
volt a legkevesebb, amit érted tehettiink. Oriiliink,
hogy visszajottél. — Az Amarillia Dicsdsége fedélzetén
a legénység kitoro lelkesedéssel fogad, és bizonyara
meég nagyobb dicsdség var, amikor visszatérsz majd
Menedékvarba. Amarillia foldjén még mindig sok
gonosz lény ¢él, de most mar van esély arra, hogy az
orszag nem pusztul el. Ez pedig neked kdszénhetd!




Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent konyvei:

Kaland Jaték Kockazat kotetek:

Halallabirintus

A Tlizhegy Varazsloja
Az orszagut harcosa
A Gyikkiraly szigete
A Skorpidk Mocsara
A Kaosz Fellegvara

A Vértengerek

A Hoboszorkany barlangjai
Bajnokok probaja

10. A Halaltalizman

11. A rémiilet utvesztdje
12. Tolvajok Varosa

13. A Szamuraj kardja
14. Az Elatkozott haz

15. A Pusztitas Maszkjai
16. A Végzet Erdeje

17. A varazslo kriptaja

VRN B WD~

Kaland Jaték Varazslat 3 kotete:

1. A Shamutanti Dombok
2. Kharé - A Csapdak Kikotévarosa
3. Hét Sarkanykigyo

1989
1989
1989
1989
1989
1990
1990
1990
1990
1990
1990
1991
1991
1991
1991
1991
1993

1992
1992
1992

Kaland Jaték Kockazat (Szukits konyvkiado):

1. Démonlovagok
2. Zagor Legendaja

Kaland Jaték Kockazat (Zagor.hu):

A Sarkany szeme

A Pusztito

Visszatérés a Tlizhegybe
Vérescsont

Ejsarkany

A Miimia Atka

A Mélység démonai
Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén
10. A Tizhegy Varazsloja (szines)
11. A Nekromanta éjszakaja
12. Az El6holtak szigete

13. Vihargyilkos

14. A Vérfarkas tivoltése

15. A Kétéli Joslat

16. A Kaéosz Ura

17. Sardath ostroma

18. A Kard Mestere
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Kaland Jaték Varazslat (Zagor.hu):

A Varazslatok Konyve
A Kiralyok Koronaja

1998
2001

2009
2009
2009
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2011
2011
2011
2011

2010
2011

Fantazia Harcos kotetek:
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Ur-Orgyilkos

A Mélység Rabszolgai
A Ketheri Maffia
Robot Kommando
Egi Fejedelem
Lazadok Bolygoja
Talalkozas F.E.A.R.-rel
Csillaghajo
Csillagkozi Fejvadasz
Lopakod6 Lelkek

A halal Seregei

1992
1992
1993
1993
1993
1993
1993
1993
1993
1993
1993

Kaland Jaték Kockazat kézikonyve:

Kaland Jaték Varazslat 4. kotete:

4,

19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.

TITAN

Kiralyok Korondja

Varazstord i
A Hercegek viadala: AHU
A Hercegek viadala: AVU
Orjongd Agyarak

A Vampir kriptaja

A Vampir bosszuja

A Pusztitas Tornya

A Halal Seregei
Lélekrabld

A Sotétség Torei

A Mélység Rabszolgai

A Zombik vére

A Zombik vére (szines)
Arnyékharcosok Legendaja
Holdjaro

A Gyiilolet Szakadéka
Zagor Legendaja

1991

1993

2011
2011
2011
2011
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2013
2013
2013
2013
2013



Kaland - Jaték - Kockazat weboldal

* konyvismerteték

* képek, illusztracidk

* kényvboritok, térképek

* végigjatszasok

e let6lthetd konyvek

» elGkésziletben 1év6 kényvek
o forum

Ne feledd: A f6hds Te vagy!

ZAGOR.HU


http://zagor.hu/

.
A 1 N 14
B 2 o) 15
C 3 P 16
D 4 ﬂ Q 17
E 5 U R 18
F 6 S 19
G 7 T 20
H 8 | U 21
I 9 \% 22
J 0o | W 23
K 11 X 24
L 12 | v 25
" M 13 Z 26

A7 EKEZETES BETUKET EKEZET
NELKULINEK TEKINTSD!




Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A fohos TE vagy.

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

A megoldis a TE kezedben van!




