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Bevezetés

Ennek a konyvnek Te vagy a hose. Te vivsz meg a
kocka segitségével Oriasokkal és szornyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az 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 j6l dontesz, sikerrel jarsz.

Igy hat ezt a kdnyvet ne ugy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezet§ utan. A — hosszabb-rovidebb —
bekezdések viselnek szamokat egytdl négyszazig. Ezek
kozott elére-hatra lapozva haladsz elére 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
¢lethez is: tigyesség, jartassag, Otletesség; az, hogy fel-
késziilten vard a nehézségeket.

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

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
ebben a konyvben, megtudod a kovetkez6kbdl. Ha



netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne térddj
vele. Batran el6re! Vagj neki az olvasasnak, menet
kézben minden a helyére kertl! De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell j6l megvivni egy harcot, hogyan
menekilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan Riizdj meg
az alvilag teremtményeivel?

Miel6tt 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, dobokocka-
val dontsd el kezdd UGYESSEG, ELETERO €S SZEREN-
CcsE pontjaidat. A 16. oldalon talalod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE pontjai-
dat is. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Ka-
landlapra, vagy fénymasolatot készitesz errdl az oldal-
rél, hogy azt ujabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

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



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

Kilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne tordld ki Kezdeti pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, dsszegiik soha nem lépheti tal a
Kezderi értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

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

A szerencse €s a vardzslat az Ur abban a fantasztikus
birodalomban, amelybe most behatolsz.

A CSATA

Silrln talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
ménnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehet6séged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkez6 modon kell megvivnod:



El6szor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET €s
ELETEREJET a Kalandlapod els6 tires Harc Szornyek-
kel feliratot visel6 rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

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

2. Dobj két kockaval most magad nevében, és add
az eredményt sajat jelenlegi 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, 6 sebzett meg téged, és haladj az 5. lépésre.
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 sajat ELETERO
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

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



MENEKULES

Bizonyos oldalakon eldontheted, hogy megfuta-
modsz-e a csatabol, ha a dolgok rosszul alakulnak.
Am ha megfutamodsz, menekiilés kzben a teremt-
mény automatikusan sebet ejt rajtad (ezért 2 ELETERO
pontot kell levonnod). Ez a gyavasag ara. Am a szoka-
sos modon ilyenkor is hasznat veheted a SZERENCSE-
NEK (lasd késébb). De csak akkor menekiilhetsz, ha
az adott oldalon erre kiillon megkapod a lehetdséget.

CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egyszerre egynél tobb lénnyel keriilnél 6sszelitko-
zésbe, mindig kozoljuk veled a harcra vonatkozo uta-
sitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell veliik
megklizdened, néha meg mindegyikkel kiilon-kilon.

SZERENCSE

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

11



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

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd prébira a SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbél. Igy hamar rajossz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE hasznalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszélitunk, hogy zedd pro-
bara SZERENCSED, és kozoljik, hogy sZERENCSED volt
vagy sem. A csatdkban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet
épp megsebeztél, vagy csOkkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtmeénytdl elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don zedd probara szErRENCSED. Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, és 2 kiilon 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 redd pro-
bara SZERENCSEDET, hogy csOkkentsd a sebet. Ha
szerencséd van, sikertilt elkeriilndd a teljes csapast.
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1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtdl.

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

AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE VISSZAALLITASA
A KEZDETI ERTEKRE

UcYEssEc

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

ELETERO és ELELMISZER

ELETERG pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szOrnyekkel és elval-
lalsz lelkesitG feladatokat. Ahogy célodhoz koézeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsokken-
het, és a csatak kilonodsen kockazatossa valnak, ezért
légy ovatos!
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Barmikor megallhatsz pihenni €s enni, kivéve, ahol
erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés 4 pontot ad
£LETERG pontjaidhoz, és 1-gyel csdkkenti Elelmiszer-
tartalékodat. A Kalandlapodon kiilon Elelmiszerkész-
let rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fogyasztottal.
Ne feledd, hogy hosszti utat kell megtenned, ezért
bélcsen hasznald fel Elelmiszerkészletedet!

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

SZERENCSE

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

FELSZERELES

Kalandodat a legsziikségesebb targyakkal kezded, am
utad soran lehet8séged lesz 0j targyakat talalni vagy
vasarolni. Van egy kardod és egy bOrvérted. Hatizsa-
kodban tartod élelmedet és azokat a kincseket, melye-
ket utad soran szerezhetsz.

Emellett magaddal vihetsz egy palackkal a Varazs-
italbol, amely segit rajtad kutatasod soran. A kovetke-
z6 palackok barmelyikét valaszthatod:



Az Ugyesség Itala — kezdeti értékére allitja vissza
UGYESSEG pontjaidat.

Az Er6 Itala — Kezderi értékére allitja vissza ELETERS
pontjaidat.

A Szerencse Itala — Kezden értékére allitja vissza
SZERENCSE pontjaidat, és 1 ponttal noveli Kezderi
SZERENCSEDET.

Ezeket az Italokat barmikor felhajthatod kalandod so-
ran. Minden uveg egy adagnyi folyadékot tartalmaz,
azaz kalandod soran egyszer visszaallithatod veliik a
megfelel0 képességet a Kezderi értékére. Amennyiben
igy teszel, azt jegyezd fel, és arrol se feledkezz meg,
hogy a harom Italbol csupan egyer vihetsz magaddal
az utra, ugyhogy valassz megfontoltan!

TANACSOK A JATEKHOZ

Ez a kaland igen veszedelmes. Konnyen meglehet,
hogy az els6 prébalkozas soran elbuksz majd. Jegyze-
telj, és készits térképet, mikozben felderited a helyet —
ez felbecsiilhetetlen értéklinek bizonyulhat a tovabbi
probalkozasaid soran, és nagyban megkonnyitheti
szamodra, hogy gyorsan a még fel nem fedezett ré-
szekhez érkezz.

Ovatosan banj a SZERENCSEDDEL, hacsak egy adott
fejezetpont nem szolit fel kifejezetten arra, hogy tedd
azt probara. A harc soran csak olyankor hagyatkozz
ra, amikor az életed mulna rajta, és az ellenfeled is
megéri a faradtsagot. Ne feledd, sZERENCSE pontjaid
igen értékesnek bizonyulhatnak a késébbiekben!

Vezesse hat 1épteidet Libra, és elmédet Hamaskis,
bator kalandozo!
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ACADDLAP

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE
Kezdeti Kezdeti Kezdeti
tigyesség: életerd: szerencse:

FELSZERELESI ARANY:
TARGYAK:

EKKOVEK:

ITALOK:

ELELMISZER-
KESZLET:




ogf——————

HARC SZORNYEKKEL

Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterc:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Lleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterc:




Hattértortenet

Feketehomok kik6té nem éppen az a varos, amit az
ember el0szOr meglatogatna, ha pihenésre vagy nyu-
galomra vagyik. Gregor baratod Sarkany Foga nevd
fogadoja ugyanakkor éppen a Tolvajok Varosaban ta-
lalhato, és ugy dontesz, hogy ideje meglatogatnod 6t.
Gregor 6rommel fogad, mar-mar tulontal boldogan
ajanl fel egy helyet jutanyos aron, ahol eltdltheted az
¢jszakat — valamikor ti ketten egyiitt kalandoztatok
tengereken, nem egyszer mentetted meg az életét!

Gregor javasol néhany megtekintésre érdemes — €s
biztonsagosabb — latnivalot, igy elt6ltotok némi idot a
helyi sportnevezetességnek szamito, botokkal és bor-
labdaval jatszott Obol-labda mérkézések megtekin-
tésével, valamint megnézitek Azzur Nagyur palotajat
is. Mivel leginkabb a viragoskerteket szereted, le vagy
nyligbozve, micsoda gyonyord ligetet lehet talalni meég
ilyen gonosz helyen is. Kiillon6sen a Fekete Lotuszok
nylgoéznek le, de Gregor ovatossagra int a Levélbes-
tiak miatt, akik e viragokat Orzik — a harom bokor,
ami vadallatra emlékeztet, akkor kel életre, amikor a
Fekete Lotuszt veszély fenyegeti.
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Egy hosszt napi bolyongas utan térsz vissza a Sarkany
Fogaba, ahol a szolgak nagyon izgatottak. Gregor
megnyugtatja Oket, és elmondjak, hogy Nikodémusz,
a nagy varazslo tette tiszteletét a fogadoban. A szolgak
szerint egy szellemkép jelent meg eldttiik, aki Niko-
démuszként azonositotta magat, és azt parancsolta,
hogy azonnal jarulj elé. Nikodémusz csak ritkan fo-
lyik bele a kulvilag torténéseibe, és sosem kéri em-
bertdl azt, hogy latogassa meg. Valami nagyon komoly
dolog miatt akar latni téged, ezért utbaigazitast kérsz
Gregortol, hogy eltalalj a varazslé hazahoz. Az Enekls
Hid felé mutatja az utat — Nikodémusz egy kunyho-
ban ¢l a hid alatt.

Kénnyen megtalalod az Eneklé Hidat a suttogd zaj
miatt, ami a hidon fiiggé koponyaktdl ered. Megke-
resed a 1épcsdt lefelé, és hamarosan egy faajtd elott
talalod magad. Kopogsz az ajton, ami kitarul, és egy
0sz haju ¢és szakalla, fekete talart és csucsos siiveget
viseld, orult kinézetd fickd bukkan f6l mogotte. Tud-
ni akarja, miért haborgatod Nikodémuszt, de mihelyt
bemutatkozol neki, megnyugszik, majd kelletleniil be-
invital és hellyel kinal. Amikor elfoglalod az GlGhelyet,
a varazslo elmeséli a Gyikkiraly torténetét.
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A Gyikkiraly szigete

Csak néhany év telt el azéta, hogy az Osztriga-6bol
halaszait rettegésben tartottadk a Gyikemberek, akik
a kozeli Tlz-szigeten éltek. A Gyikembereknek rab-
szolgakra volt sziikségiik, hogy a banyaikban dol-
goztassak Oket a szigeten, ugyhogy a halaszokat el-
hurcoltak, hogy munkara kényszeritsék 6ket. Sokan
meghaltak, és helyettiik Gjakra volt sziikség, ezért
egyre tobb halaszt hurcoltak el. A rémuralom akkor
ért véget, amikor egy bator kalandozé athajézott a
szigetre, atkiizdotte magat a bortonlakokig, ahol adaz
kiizdelemben megoélte az 6njeldlt Gyikkiralyt. Ez nem
volt konnyu feladat — a Gyikkiralyt egy borzalmas el-
méjl parazita, a fortelmes Goncsong iranyitotta, akit
csak a magikus Langpallossal lehetett elpusztitani. Az
Osztriga-6bolben terjedd pletyka szerint egy majom
segitette a kalandozot a harcban. Akarhogy is tortént,
a Gyikkiraly elpusztult, és a halaszok kiszabadultak,
hogy folytassak az életiiket ott, ahol abbahagytak.

Szobeszéd

Az Osztriga-6bol halaszai békésen ¢ldegéltek az
utdbbi években, de az a hir jutott a fiillikbe, hogy
a kalandozo6 talan mégsem pusztitotta el teljesen a
Gyikkiralyt. A Gyikkiraly papja, a hatalmas Kétfeju
Gyikember magaval ragadta a mestere testét, és délre
menekiilt. Ott talalt néhany barlangot, amit Troglodi-
tak laktak, akik a Gyikemberekhez hasonlo, de azok-
nal kisebb és ostobabb lények. Gyorsan leigazta Sket,
majd elkezdte életre kelteni a Gyikkiralyt.
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A kristalygémbon at

Nikodémusz elmeséli neked, hogy eljutottak hozza
bizonyos pletykak, amik mostansag érték el Fekete-
homok kikotdt — a part mentén kereskedelem folyik,
portékak és hirek egyarant gazdat cserélnek —, és ta-
vollato képességét is felhasznalta, hogy megtudja az
igazsagot. A varazslo attdl tart, hogy a Gyikkiraly Gj
életre kelt, és most még hatalmasabb, mint korabban.
Magaénak tudhatja a Troglodita-hordakat, és még
tObb Gyikembert toboroz — jelenleg nagyjabdl csak
egy tucatnyian lehetnek —, és amikor készen all, az
els6é célpontja Osztriga-6bol lesz, de nem valdszind,
hogy megall ott, hogy bosszut alljon azokon, akik me-
nekilésre késztették. Az egész part, talan még Fekete-
homok kikotd is, az El6holt Gyikkiraly fenyegetése
alatt all. Ugy véled, Nikodémusz e veszélyt érezve akar
beavatkozni az eseményekbe. A varazslo elmondja,
hogy itt az id6 a cselekvésre. A Gyikkiralynak jelenleg
kicsi a hadereje, egy maganyos kalandozo el tud jutni
a barlangokig, hogy elpusztitsa az El6holt Gyikkiralyt.
Téged jelolt ki a feladatra, és egy ilyen felkérést nem
utasithatsz vissza.
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Az ¢jszaka gyorsan elropiil, ahogy hallgatod a varazs-
16t, és kora reggel mar az el6tted allo kiildetésre ké-
szit fel. Nikodémusz elmondja, hogy a Trogloditak,
akik a kilsé barlangot Orzik, ostoba teremtmények,
és nem jelentenek nagy veszélyt, hacsak nem futsz
bele a samanjukba. Ha tovabbhaladsz befelé, tobb
adaz Gyikemberbe 1itk6z06]l majd, talan még a papba
is belefutsz, akik mind védelmezni fogjak az ElSholt
Gyikkiralyt. Ugy gondolja, a Gyikkiraly még mindig
sebezhetetlen barmilyen fegyver altal, kivéve a Lang-
pallost, de gyanitja, hogy az Osztriga-0bdl halaszainal
még mindig lehet egy ilyen fegyver.

Hogy id6t nyerjetek, Nikodémusz az Osztriga-6bol-
be teleportal, ahol a halaszok talan tobb informacio-
val szolgalhatnak. Megkérdezi, nalad van-e minden
felszerelés, miel6tt kezet raznatok, és sok szerencsét
kivan. Mikdzben varazsol, a szoba forogni kezd ko-
rilotted, €s kisvartatva egy homokos parton talalod
magad. Korulnézel, majd egy falut pillantasz meg a
tavolban a parton, ami feltehetSleg az Osztriga-6bol.
Elindulsz, hogy bemutatkozz a halaszoknak.

22



Osztriga-6bol

Osztriga-6bol lakoi nagyon oOriilnek, amikor elmon-
dod nekik a kiildetésed céljat, és nem tart sokaig,
mire talalsz valakit, aki ugy tlnik, tudja, mi folyik itt.
Jerryként mutatkozik be, €és megmutatja, merre talal-
hatdk a barlangok, ahol az Eléholt Gyikkiraly lakik.
Odébb vannak lefelé, délre a parton, egy kissé bel-
jebb az 6boltdl. A barlang bejaratat konnyld megtalal-
ni, mivel 6 maga mar atkutatta a kornyéket, és jeleket
hagyott, hogy Gjra megtalalja. Most mar tudod, hogy
merre vannak a barlangok. Kalandod elkezd8dott!

Es most lapozz!
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1.

Jerry elmondja, hogy van valamije, amit talan hasz-
nosnak talalsz, és elvezet a kunyhojahoz, ahol felnyit
egy csapoajtot, és egy langold pallost emel ki onnan
— a Langpallost! Elmondja, hogy ez ugyanaz a kard,
ami elsd alkalommal is végzett a Gyikkirallyal. A ka-
landoz6 elrejtve talalta rozsdas késnek alcazva, de at-
latott a trikkon, és rajott, mi is az valdjaban. Dobog
a szived, ahogy elveszed a Langpallost, és megigéred,
hogy visszahozod, ha beteljesitetted a kiildetést. A ha-
laszok, akik korétek gytiltek, erre izgatottan kidltanak
fel, és bizonyosnak érzed, hogy sikerrel fogsz jarni.

A Langpallos nagyon hatasos a Gyikemberek — bele-
értve az ElSholt Gyikkiralyt is —, és mas hiillék, mint
az Oriasgyikok és dinoszauruszok ellen. Minden al-
kalommal, amikor ilyen teremtmény ellen harcolsz,
dobhatsz egy kockaval. Ha 1-4 kozt dobsz, vonj le
2 ELETERO pontot ellenfeledtdl a szokott moédon. Ha
5-0st vagy 6-ost dobsz, akkor 3 ELETERO pontot vonj
le ellenfeledtdl. Jegyezd fel az Gsszes pontot, ameny-
nyi sebzést a Langpallos okozott. Amikor eléri a 30
pontot a sériilések Osszege, elvesziti varazserejét, €s
hagyomanyos kardda valtozik vissza. Okosan hasz-
nald a Langpallost! Hacsak nincs tényleg sziikséged
ra, jobban teszed, ha inkabb a hagyomanyos kardodat
hasznalod.

Ugy dontesz, éppen itt az ideje, hogy elkezdd a kiil-
detésedet, és felkésziilsz arra, hogy alaszallj a barlang-
ba. A halaszok és feleségeik jO szerencsét kivannak az
elStted allo kalandhoz.

Jerry elmondja, hogy kétféle modon juthatsz el délre
a barlangokhoz, amit a Gyikemberek most elfoglal-
tak. Mindkettonek megvan az el6nye és a hatranya.



2

Egy kincskeresd hajo éppen ma indul Feketehomok
kikdt6bol dél felé. Lehet, hogy egy napon beliil kikot
az Obolben, ahol a barlangok talalhatdak. Fizethetsz
az utért, de minthogy nincs aranyad, jobb hijan fel
kell ajanlanod kardforgato szolgalataidat a hajoskapi-
tanynak. De akar mehetsz gyalog is a szarazfoldon, ha
koveted a part vonalat, mig oda nem érsz a barlan-
gokhoz. Ez két-harom napot vesz igénybe. Ha meg-
probalsz a kincsvadaszok hajdjara elszegddni, lapozz
a 357-re. Ha inkabb gyalogosan indulsz utnak, lapozz
a 153-ra.

A Kentaur feléd ront, és hamar odaér kitartott lan-
dzsajaval:

Kentaur UGYESSEG 10 ELETERO 10

A Kentaur tal gyors ahhoz, hogy elmenekiilhess ellle.
Ha legy6zted, lapozz a 193-ra.



3-5

3.
Belépsz a dzsungelbe, ami nem tual strd, és elég jol
atlatsz a fak kozott. Korilnézel, és egy latszolag elha-
gyatott fakunyhot pillantasz meg odébb az dsvénytol.
Ha be akarsz nézni a hazikéba, lapozz a 152-re. Ha
tovabbmennél délre, lapozz a 76-ra.

Sikeriil kiugranod az utbdl, mieldtt a folyadék rad
froccsenne. Ha még nem tetted, 6sszetorheted a kék
urnat — lapozz az 285-re —, vagy pedig a zdldet — la-
pozz a 311-re. Maskiilonben a szemkozti falon nyild
ajton keresztil elhagyod a termet — lapozz a 322-re.

5.
Atpréseld magad a nyilason, és egy apré szobaban ta-
lalod magad, amelynek kozepén egy kisebb allvinyon
egy vorosréz sisakot pillantasz meg. Ha felprobalod
a sisakot, lapozz a 312-re. Ha inkabb visszatérsz az
alagutba, lapozz a 72-re.



6-9

6.
A barlang szélénél lopakodsz kozelebb hozzajuk, és
mar majdnem eléred a teremtményeket, amikor be-
lerugsz egy kObe, ami zajt csap. Megpordiilnek, hogy
lassak, mi okozta a zajt, és azonnal észrevesznek. Vi-
selsz-e egy z0ld ruhat? Ha igen, lapozz a 75-re. Ha
nem, lapozz a 329-re.

7.
Felhuzod az ij idegét. A dinoszaurusz a legnagyobb
célpont, ugyhogy ugy dontesz, hogy a nagy vadallatra
célzol. Dobj két kockaval! Ha az 6sszege egyenld vagy
kisebb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 167-re. Ha az
0sszeg nagyobb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 345-re.

8.
A Pap gonosz harcos, és nehéz lesz legyGzni.

Kétfeji Gyikember Pap ~ UGYESSEG 9 ELETERO 10

A bot, amit a Pap a kezében forgat, tiizlabdat 16vell
ki. Minden Harci Koérben dobj egy kockaval, és ha az
eredmény 1 és 4 kozott van, a 16vedék eltalal, és a Kor
kimenetélétdl fiiggetleniil vesztesz 3 ELETERO pontot.
Ha a 5-0st vagy 6-ost dobsz, a tizgolyd nem talal el.
Ha gy06ztél, lapozz a 359-re.

9.

Ahogy a fak végiil lezarjak a fovenyt, az ut a dzsunge-
len at keletnek, a szarazfold felé kanyarodik. Ahogy a
lombok Osszezarnak a fejed folott, a keskeny kis csa-
pasra nem sok napfény szirddik le. Nemsokara egy
barlang bejaratahoz érkezel. Ha lemaszol, hogy felde-
ritsd a jaratot, lapozz a 181-re. Ha inkabb tovabbha-
ladsz az 6svényen, lapozz a 210-re.



10-13

10.
Ahogy a nyakéket felhelyezed, a majom azonnal életre
kel! Végigkarmolja a nyakadat és rad kop, mieldtt le
tudnad szakitani magadrol. Vesztesz 1 UGYESSEG és 2
ELETERO pontot. Magadat atkozva hagyod el a tisztast,
¢és indulsz nyugatnak az oreg tolgy mellett. Lapozz a
208-ra.
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11.
A nyil eltalal, és vesztesz 2 ELETERO pontot. Gyorsan
rajossz, hogy a Trogloditak jatszanak veled, igy van
egy kis esélyed a tulélésre. Rohanni kezdesz, ahogy
Ujabb nyilat 16nek ki rad! Dobj egy kockaval! Ha az
eredmény 1-5 kozott van lapozz, a 222-re. Ha 6-ost
dobtal, lapozz a 95-re.

12.
Szerencsére egyik nyil sem talalt el. Segitesz eloltani a
legénységnek a tiizet, és a hajo hamarosan maga mo-
g0tt hagyja a veszélyt. Lapozz a 44-re.

13.
Amikor kinyitod a ladat, sarga gaz parolog ki beldle,
és nem tudod megallni, hogy ne 1élegezd be. Azonnal
kohogni kezdesz. Ha van nalad barmilyen ellenmé-
reg, €és meg szeretnéd inni, lapozz a 78-ra. Ha nincs

ellenmérged, vagy nem akarod hasznalni, lapozz a
225-re.






14-16

14.

Az alagut egy létranal végzodik. Felmaszol rajta, és
egy elhagyatott barlangban talalod magadat, mely-
bdl egy masik alagat vezet bal kéz felé, tigyhogy erre
indulsz. Egy elagazashoz érsz, ahol jobbra nézve egy
oriasi Kétfejii Gyikembert latsz egy ajtonal érkodni.
Ugy véled, hogy ebbe az iranyba érdemes tovabbha-
ladni, ezért megkozelited a teremtményt. Lapozz a
89-re.
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15.

A hurok elvéti a kilincset, de egy szikladarabot elkap
a szobaban, melyet véletlentil lerantasz az ajton at.
A szikla a fejedre esik — vesztesz 2 ELETERO pontot!
Ujra probalkozol, és eztttal a kotél a kilincset kap-
ja el. Visszahuzod magad a szobaba. Ha a bal oldali
ajtoval probalkozol, lapozz a 70-re; ha inkabb a jobb
oldalival, lapozz a 350-re.

16.

Ahogy koveted az 6svényt, a fak lassan teljesen elfogy-
nak, és nagy kiterjedésti mezOkhoéz érkezel, melyeken
jo tempodban tudsz keresztiilvagni. Kora délutanra
fordul az id6, amikor egy kisebb csoport fahazat ve-
szel észre a tavolban. Utad egyenesen a hazak kozé
vezet, ezért ugy dontesz, bemész a kis faluba, hatha
akad a helyieknek valami értékes informacidjuk vagy
valami hasznalhat6 elad6 targyuk. Lapozz a 228-ra.



17-19

17.
A csapas déli iranyban vezet egy ideig, majd egy
észak-déli iranyu Osvény csatlakozik hozza. Az észa-
ki irannyal nem foglalkozva délnek haladsz tovabb a
barlangok felé. Lapozz a 248-ra.

18.
Sajnalom — mondja a hang —, de nem hagyhatod el
a szobat. Ekkor reszel6 hangot hallasz, ahogy a falak
elkezdenek Osszezarodni. Prébalod megallitani Oket,
de sikerteleniil. Osszelapitanak. Kalandod itt véget ér.

19.
A kigyok felszisszenek, és a Medutza kitliti a tikrot
a kezedbdl. Menekiilnod kell a szobabol. Lapozz a
27-re.



20-23

20.
Ahogy koérbebokd6sod a noévényt, egy inda felvisit a
vaza tetején, és rad tamad. Kardot rantasz, hogy meg-
védd magadat!

Inda UGYESSEG 8 ELETERO 7

Amennyiben két egymast kovet6 Harci Kort is elve-
szitesz, lapozz a 389-re. Ha gy6ztél, lapozz a 114-re.

21.

A férfi nem tlinik meglepettnek, ahogy a kardoddal
rarontasz, inkabb kissé¢ szomorunak. Ahogy a koze-
1ébe érsz, egyszerlien eltlinik, és te lefejeled a falat —
vesztesz 2 ELETERO pontot! Atkozddsz, majd kdrbené-
zel a szobaban. A gyertyakon kiviil a szoba csupasz, és
ugy tlnik, nincs kijarata. Viselsz-e egy réz karkotot?
Ha igen, lapozz a 105-re. Ha nem, lapozz a 212-re.

22.
Belesel a dobozokba, de semmi egyebet nem tartal-
maznak doglott halon kivil, ami talan a teremtmény
eledele lehet. Nem talaltok semmi hasznosat, de ma-
gadhoz vehetsz 2 étkezésre elegendd halat, ha szeret-
néd. Ugy dontotok, elhagyjatok a barlangot, és vissza-
tértek a csdnakhoz. Lapozz a 100-ra.

23.

Ahogy az 6rrel kiizdesz, a Saman egy varazslatot mor-
mol el. El0szor a kardforgato kezed zsibbad el telje-
sen, majd hamarosan mar semmit sem érzel. Labaid
gyOkeret eresztenek a padloba, és nem tudod Oket
mozgatni. A Saman odalép hozzad, és védekezésre
képteleniil kell eltlirndd, hogy ritualis kését beléd mé-
lyessze. Kalandod itt véget ér.



24-27

24.
Elkapod a kotelet, és atlendiilsz a mélység felett.
Azonban csak féluton vagy, amikor a kotél elszakad.
A verem aljan landolsz (vesztesz 4 ELETERO pontot!),
ahol felfedezed, hogy nem vagy egyediil. Lapozz a
199-re.

25.
Sajnos nem — mondja a férfi. At kell adnod két tar-
gyat a hatizsakodbol, mégpedig abban a sorrendben,
ahogy megtetszenek neki: eziist tOr, nadragulya, ij és
nyilak, élelmiszer. Huzd le a megfelel6ket a Kaland-
laprol, majd lapozz a 340-re.

26.
Egy butor a fejednek csapodik, ahogy lehajolsz — vesz-
tesz 1 ELETERO pontot. Gyorsan felkapod a kulcsot, és
bedugod a zarba, ezuttal sikeresen. Kinyitod az ajtot,
és gyorsan bezarod magad mogott. Egy tjabb alag-
utban talalod magad, amin addig mész, amig el nem
érsz egy elagazashoz. Lapozz a 117-re.
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27.
Ahogy csukott szemmel kifelé iszkolsz a szobabdl, a
meduza hajaban 1év6 kigyok lecsapnak rad. Vesztesz
3 ELETERO pontot. Ahogy az alagutba érsz, becsapod
magad mogott az ajtot, és tovabbhaladsz utadon. La-
pozz a 61-re.



28-30

28.
Az utolsé csapasoddal beztzod a tiikrét, és a Démon
velGtrazoan feltvolt, ahogy szilankokra torik a f61don.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot a Démon legyOzéséért!
Ugy dontesz, hogy a tiikor egy darabjat magaddal vi-
szed, majd elhagyod a szobat. LL.apozz a 386-ra.

29.

A mellvért kissé 16tyog rajtad, de az oldalsé szijakkal
megfelel6 méretire tudod allitani magadon — nyersz
1 UGYESSEG pontot! Az Uj szerzeményed miatt nagy
kedvvel folytatod tovabb utadat az 6svényen. Lapozz
a 16-ra.

30.
A Ghoul érintésének az a tulajdonsaga, hogy képes
megbénitani, és az utolsd Utésével ezt meg is teszi.
Bénultan nézed, ahogy a szérny a még €16 husodbdl
kezd el lakomazni. Kalandod itt véget ér.






31-35

31.

A fak kozott nem vezet Osvény, de a keselyliket nem
vesztve szem el0l hamarosan egy tisztasra érkezel,
melynek kézepén egy embert latsz a foldre kotdzve.
Elég rossz allapotban van, és eszelGsen 1volt neked,
hogy segits rajta. Ha a megfosztva a keselytiket lako-
majuktdl kiszabaditod a férfit, lapozz a 123-ra. Ha
nem torddsz vele, visszatérsz az Gsvényre, €s tovabb-
haladsz délre, lapozz a 157-re.

32.
A folyoso egy elagazasba torkollik, ahonnan jobbra
egy durvan megmunkalt k6lépcsd vezet lefelé. Bal kéz
felé a folyoso folytatdédik. Ha a lépcsdn ereszkednél
le, lapozz a 255-re. Ha balra fordulsz, lapozz a 94-re.

33.
Koveted a labnyomaidat arra, amerrdl jottél. Felmész
a 1épcsOkon, és felérve egyenesen haladsz tovabb az
alagutban. Lapozz a 94-re.

34.
Az alakvalto 6sszecsuklik utolso csapasod utan. Gyor-
san atkutatod a maradék rongyait, és talalsz 5 aranyat,
valamint egy t6 nadragulyat, ami egy mérgezd ndvény.
Magadhoz veszed Oket, és az Gsvényen tovabbhaladsz
dél felé. Lapozz a 265-re.

35.
Felérkezel a 1épcsOk tetejére, és egy tjabb jaratra lelsz,
melyen haladva egy elagazashoz érkezel. Tavolabb
észreveszel egy méretes Kétfeji Gyikembert, aki egy
ajto eldtt strazsal. Valdszinlleg ez az irany visz elGre,
ezért megkozelited a teremtményt. Lapozz a 89-re.



36-39

36.

— Gyakran megfordulsz a Fekethomok KikoétGben.
Szabadon tavozhatsz — mondja a hang. A szemkdzti
ajto kinyilik, egy ujabb alagutat feltarva. Egy pillana-
tig sem tétovazva elhagyod a szobat. Mogotted az ajtod
hangos robajjal csapodik be gjra. Kéveted az alagutat,
és nemsokara egy ajtohoz érsz a bal oldalon. Beliilrdl
semmilyen zaj sem szlrddik ki. Ha benyitsz, lapozz a
364-re. Ha tovabbmész, lapozz a 39-re.

37.
A két Troglodita halott, azonban pillanatok alatt egy
tucatnyi ujabb bestia vesz koriil, és hiaba kiizdesz bat-
ran a harcban, végiil a szambeli tulers lever a labad-
rél, és eszméletlenre piifdlnek. Lapozz a 85-re.
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38.
Amikor 6sszetordd a piros urnat a padlon, a tartalma
— valamiféle atlatszo folyadék — kiloccsan a szobaba.
Osztondsen megprobalsz elugrani az Gtjaboél. Dobyj
két kockaval! Ha az 6sszeg azonos vagy kisebb, mint
UGYESSEG pontjaid, lapozz a 4-re. Ha az Osszeg na-
gyobb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 137-re.

39.
Ahogy haladsz a folyoson, egyszer csak alig hallhat6
kattanast hallasz, majd nyilvessz6k suhannak feléd a
falban 1év6 apro lyukakbol. Viselsz pajzsot? Ha igen,
lapozz a 251-re. Ha nem, lapozz a 207-re.



40-42

40.

A hajo kissé iranyt valt nyugatnak, majd nemsoka-
ra ujra délnek fordul. Az idGjaras tovabbra is kegyes
hozzatok, igy nagyon jol haladtok, a legénység pe-
dig nagyon j6 kedvvel teszi a dolgat. Mindez azon-
ban hirtelen megvaltozik, és a hajo egyszer csak ve-
sz¢lyesen elOrebillen. Megkapaszkodsz a korlatban,
hogy egyensulyban tartsd magadat, és latod amint
oriasi csapok tekerednek a fedélzetre. Hamarosan
eléd is tarul a csapok gazdaja, egy Oridspolip, mely
taplalékra éhesen tatja ki a szdjat. A csapok megér-
zik a jelenlétedet, és megprobalnak koréd tekeredni.
El6rantod a kardodat, hogy megprobald kettévagni
Oket.

Csapok UGYESSEG 9 ELETERO 7

Amennyiben két egymast kovetd Harci Kort is elve-
szitesz, lapozz a 171-re. Ha te gy0z0l, lapozz a 374-re.

41.
Habar a sisak meg van atkozva, az dldorr gylri meg-
véd a hatasatol. Boldog vagy 14j szerzeményed miatt,
amiért nyersz 1 SZERENCSE pontot. Elhagyod a szo-
bat, hogy folytasd utadat a folyoson. Lapozz a 370-re.

42.
Egy huzasra felhorpinted az ellenmérget, és azonnal
jobban kezded érezni magadat, ugyanakkor a kiilde-
tésed befejezéséhez ujabb adagot kell majd talalnod.
A mérgezett barlangokat atkozva eldontheted, merre
indulsz. Ha balra tartasz, lapozz a 352-re; ha inkabb
jobbra, lapozz a 104-re.






43-46

43.
Az alagut jobb oldali falaba vajva egy szokokutat pil-
lantasz meg, melynek csapja egy szazlabut formaz.
Ha iszol a szokdékut vizébdl, lapozz a 197-re. Ha nem
probalkozol vele, ¢és inkabb tovabbmeész az alagutban,
lapozz a 390-re.

44.

Jokora tavolsagot tesztek meg dél felé. Az id6 még
mindig kedvezd, és a legénységnek jo a kedve, ami
egészen addig tart, amig a hajo megbillen, és a kapi-
tany elkialtja magat, hogy a hajo rafutott néhany nem
lathat¢ sziklara. A hajé vészjosloan bukdacsolni kezd.
Tedd probara szeRENCSED! Ha szerencséd van, lapozz
a 262-re. Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 398-ra.

45.
Atlendiilsz a verem felett, és biztonsagban megérkezel
a taloldalra, ahol tovabbindulsz az alagtatban. Lapozz
a 43-ra.

46.
A flben letorlod a Hobgoblinok vérét a kardodrol. A
veszekedésiik targyat képezo targy a tetemeik kozott
hever — egy nyakék az, melyet z6ld kGbdl faragtak, és
egy majmot formaz. Ha a nyakadba akarod tenni az
ékszert, lapozz a 10-re. Ha visszamész az 6svényen, és
nyugatnak haladsz tovabb lapozz a 208-ra.



47-48

47.
Melyik allatot engeded szabadon?

Az oroszlant? Lapozz a 158-ra.

A soélymot? Lapozz a 243-ra.

A majmot? Lapozz a 106-ra.
48.

Eppen csak, hogy elbobiskolsz, amikor a kapitany
kialtasara riadsz fel. A hajot kaldzok tamadtak meg!
Felrohansz a fedélzetre, és latod, ahogy egy koponyat
és két keresztbe tett labszarcsontot abrazold zaszloval
fellobogozott hajo kozeledik felétek nagy tempoban.
Néhany matroz nyilazni kezd felé, remélve, hogy ezzel
eltéritik a kaldzokat, de az tovabbra is a nyomotok-
ban van. Amikor mellétek ér, a kaldzkapitany atordit
a ti kapitanyotoknak, hogy adja meg magat, és On-
ként valjon meg értékeitdl, vagy pedig elstillyesztik a
hajétokat. Kapitanyotok gondolkodas nélkiil utasitja
vissza a felszolitast, mire a kaldzok késekkel és rovid-
kardokkal felfegyverkezve mar ugranak is at a hajotok-
ra, hogy megtamadjak a legénységet. Ketté koziilik
feléd kozeledik, és elchtizod kardodat, hogy védd ma-
gad. A szik fedélkéz miatt egyesével kell megkiizde-
ned velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Kaloz 7 6
Masodik Kaldz 6 8

Ha gyoztél, lapozz a 331-re.



49-50

49.
Atugrasz a falon, és lehajolsz az alakhoz, hogy meg-
vizsgald. Ahogy hozzaérsz, menten felugrik, és neked
ront. Ez egy Goblin, aki gyanutlan utazokra leselked-
ve lapult a fal mogott, és most meg kell kiizdened vele.

Goblin UGYESSEG 5 ELETERO 4

Ha végeztél vele, lapozz a 182-re.

50.

Miutan a patkanyok elpusztultak, atkutatod a pincét,
ahol egy tOrt és egy tivegcsét talalsz — utobbi a rajta
1év6 felirat szerint ellenméreg. Ugy dontesz, ezeket
magaddal viszed, és elhagyod a kunyhét. Lapozz a
130-ra.



51-53

51.

Ahogy felhelyezed a karperecet a karodra, vadul re-
megni kezdesz. Megprobalod lehuzni a kezedrdl, de
az hatarozottan ragydgyult a helyére. Kisvartatva resz-
ketésed abbamarad, de tovabbra is gyengének érzed
magad. Vesztesz 1 UGYESSEG pontot! Balszerencsédet
atkozva ugy dontesz, hogy ideje nyugovora térni. La-
pozz a 215-re.

52.
Terved nem muikodik. A Gyikember kil6vi az fjat rad,
és az egyenesen a combodba all bele. Még rosszabb,
hogy a nyilhegy mérgezett — vesztesz 2 UGYESSEG €s 4
ELETERO pontot! Ha még életben vagy, meg kell kiiz-
dened a bestiaval.

Elit Kétfejii Gytkember  UGYESSEG 10 ELETERO 11
Ha gy06ztél, lapozz a 218-ra.

53.
Ahogy haladsz a vajatban, egyszer csak egy ajtod tinik
fel a jobb oldali falban. Hallgatozol, de semmit sem
hallasz. Ha benyitsz az ajtén, lapozz a 99-re. Ha in-
kabb tovabbmennél, lapozz a 370-re.



54-56

54.
Matroz bajtarsaddal labujjhegyen néztek koril a te-
remben, megprobaltok belesni a dobozokba. 7edd pro-
bara szERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 22-re.
Ha nem vagy szerencsés, lapozz a 395-re.

55.
A férfi halasan nyujt at neked egy zacskot, melyben 5
Aranytallér lapul. Elkészonsz tOle, és tovabbindulsz
dél felé. Lapozz a 340-re.

56.
A sziklakkal egytitt csuszni kezdesz lefelé, és hamaro-
san at fogsz esni a peremen, de tovabb préobalkozol,
hogy meg tudj kapaszkodni valamiben, ami megallita-
na zuhanasodat. 7edd probara szerRENCSED! Ha szeren-

cséd van, lapozz a 341-re. Ha nincs szerencséd, lapozz
a 87-re.






57-58

57.

Az Oregembernek elmeséled, hogy kildetésed célja,
hogy végezz az ElShalott Gyikkirallyal. A férfi igen fé-
lelmetes modon reagal: atkozddni és Givolteni kezd.
Megprobalod lenyugtatni, de nem jarsz sikerrel. Ek-
kor az oreg kiegyenesedik, majd ruhajat tiiskék dofik
at, bore zold szinlvé valik, ujjai végébdl pedig hegyes
karmok nének el6. Egy Alakvaltoba botlottal, akivel
meg kell kiizdened.

Alakvalto UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha nyertél, lapozz a 34-re.

58.
Latvan tarsuk halalat, a tobbi kaldznak indba szall
a batorsaga, és visszamenekiilnek a hajojukra. A ka-
lézkapitany érzi, hogy a csata szamukra elveszett,
igy menekiilésre utasitja a legénységet. Tarsaid tdv-
rivalgasat hallgatva elégedetten szemléled, ahogy a
kaldzhajo egyre tavolodik téletek. Lapozz a 183-ra.



59-61

59.

A csapas a mezOk kozott halad tovabb. Nagy léptek-
kel keresztiilvagni a réteken konnyu feladat, és jol is
haladsz. Kora délutanra fordul az idd, amikor egy
kisebb csoport fahazat veszel észre a tavolban. Utad
egyenesen a hazak kozé vezet, ezért gy dontesz, be-
mész a kis faluba, hatha akad a helyieknek szamodra
valami értékes informaciojuk vagy valami hasznalhato
elado targyuk. Lapozz a 228-ra.

60.

Visszagyalogolsz északra, és megérkezel az elagazas-
hoz. Raj6ssz, hogy most mar idGszlikében vagy, ezért
arra indulsz, amerrdl jottél. Ahogy kiérsz a partra, la-
tod, hogy a matrozok egy hatalmas ladat vonszolnak
a csonakra — ezek szerint jo helyen keresték a kincset.
Csatlakozol hozzajuk, és visszatértek a hajora. Lapozz
a 307-re.

61.
Az alagut egy vasajtonal ér véget. Hirtelen a hatad
mogott egy vasracs csapodik le, elzarvan el6led a visz-
szafelé vezetd utat. Vizsgalgatni kezded a vasajtdt, ami
be van zarva, és nem mozdithatd, ugyanakkor van raj-
ta egy kulcslyuk. Ha van nalad egy vaskulcs, lapozz a
187-re. Maskiilonben lapozz a 280-ra.



62-63

62.

Elmeséled kildetésed céljat a férfinak, aki 6rommel
hallja, hogy valaki azért jott, hogy leszamoljon az
¢él6halott Gyikkirallyal. Elmondja, hogy 6 maga egy
gyogyito, aki hosszu ideje él ezekben a jaratokban a
Trogloditakkal, akik mocskos teremtmények ugyan,
de a Gyikemberek hatarozottan gonoszabbak. A fér-
fi egy titkos rekeszt nyit ki a padldban, ahonnan egy
uvegcsét vesz eld, melyben sebgyogyité kendcs van.
Elmondja, hogy az ir két adagra elég. Amikor hasz-
nalod, visszaallithatsz 4 ELETERO pontot, €s ezt csatan
kiviil barmikor megteheted. Megkdszondd az ado-
manyt a gyogyitonak, aki ezutan megkérdezi, hogy
tudod-e a nevét. Elolvastad a pergament a Meduza
szobajaban? Ha igen, lapozz a 98-ra. Maskiilonben
lapozz a 369-re.

63.

Sikeriil elmenekiilndd a Trogloditak nyilai eldl, és az
alagutba menekiilsz. A nyilak nem zaporoznak mar
rad, ugy tdnik, a teremtmények feladtak jatékukat.
Nyersz 1 sZERENCSE pontot, amiért tulélted a Nyil-
futast! Koveted a jaratot, amig az ketté nem agazik.
Ha itt balra tartanal, lapozz a 192-re. Ha jobb kéz felé
indulsz el, lapozz a 325-re.



64-66

64.
A dzsungel véget ér, €s Ujra a tengerparton talalod
magad. Latod, ahogy a matrozok egy nagy ladat von-
szolnak a hajora. Ugy véled, biztosan megtalaltak a
kincset, amit kerestek. Csatlakozol hozzajuk, és visz-
szatérsz a hajora. Lapozz a 307-re.

65.

Ovatosan kiveszed a pergament a szobor kezébél, és
elolvasod a rajta 1évG szoveget, melynek nagy része
szamodra értelmetlen. Annyit ki tudsz beldle boga-
raszni, hogy az egyik bekezdés egy Nevcnelik nevi
gyogyitot nevez meg, aki a barlangrendszer alsébb
szintjein 1évé jaratokban él. Miutan minden hasznos
informaciot megtudtal a pergamenrdl, elhagyod a
szobat, €s tovabbhaladsz a folyoson. Lapozz a 61-re.

66.

A férfi a jobb oldali falhoz vezet, ahol egy téglat meg-
nyomva kinyit egy titkos atjarot. Odébb 1ép, hogy at-
engedjen, mikdzben j6 szerencsét kivan a kiildetésed-
hez. Koveted a kanyargos folyosot, amig egy ajtohoz
nem érsz. Belépsz az ajton az ujabb folyosora, és azt
tapasztalod, hogy az ajtd6 semmivé valik mogotted,
mintha sosem lett volna. LLapozz a 131-re.




67-69

67.

Mire a matrdzok visszatérnek a hajora, mar éjszaka
van, €s boldogan szamolnak be a kapitanynak szerze-
ménylkrol — egy méretes kincsesladat tesznek elé. A
kapitany mohon néz bele. — Legalabb egy par hétig jol
fogok 6lt6zkddni — rohog fel hangosan, a rengeteg ér-
tékes szovetet latva. Ahogy biztonsagosan elhelyezték
az Uj szerzeményt a raktarban, a hajo megint utnak
indul. Lapozz a 145-re.
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68.
Ahogy a pantot a fejedre teszed, perzsel§ fajdalmat
érzel a halantékodban. A pant magikusan védett a lo-
pastol, illetéktelen fejen pedig agyvérzést okoz. Erre
késOn, a foldre zuhanva dobbensz ra. Kalandod itt
véget ér.

69.

Latod, hogy az alagut hamarosan jobbra tart. Tovabb-
haladva egy z6ld bdri, hatalmas orru és fild teremt-
ményt pillantasz meg. Egy Troglodita az, aki szintén
észrevesz téged, és elrohan az ellenkezd iranyba. Ul-
dozdbe véve latod, hogy a Troglodita lefelé fut egy ol-
daljaraton a bal oldalon. Ijgy dontesz, hogy koveted.
Lapozz a 266-ra.






70-71

70.

Az ajto egy alagutra nyilik, mely lefelé kanyarog, és
végil egy nyirkos barlangba torkollik, melynek talso
végében egy hatalmas készéken maga az Eléhalott
Gyikkiraly tronol. Valoban rémit6 jelenség: vagy két
méter magas, rendkiviil izmos, a pofajabol pedig pen-
geéles fogak merednek eld. Pikkelyei iszapsziirkék,
bdre pedig foltokban hianyzik, felfedve az undorito
bestia belso szerveit. A legvisszataszitobbnak mégis a
feje bubjan 1éve szarasnak a nyomat talalod, melyen
keresztlil annak idején a hitvany Goncsong akaszko-
dott ra, és amely nyilas alatt a Gyikkiraly agyvelejé-
nek luktetését latod. A fenevad rad sem pillant, ha-
nem csak csettint az ujjaival, mire egy csontvazszerd
Fekete Oroszlan ront el a homalybol, egyenesen fe-
1éd. Ha hasznaltad mar az allatidomitas tekercsét a
Fekete Oroszlanon, lapozz a 245-re. Maskiilonben
lapozz a 107-re.
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71.

Talalsz néhany sziklat, melyek egy kis védelmet biz-
tositanak szamodra. Osszeszedegetsz egy kevés szaraz
gallyat, hogy tiizet gyujthass. Miutan lepihensz tabor-
tiized mellett, nem tart sokdig, hogy egész napos erd-
feszitéseidet kovetéen alomba merilj. Nyugodalma-
san telik az éjszakad, reggel teljesen frissen ébredsz. A
pihenésért 3 ELETERO pontot nyersz. Lapozz a 17-re.



72-76

72.
Az alagut bal oldali falan nyilé masik ajtonal megallsz.
Fortelmes hangok szlirédnek ki, melyet kis hallgato-
zas utan valami teremtmény énekeként azonositasz
be. Ha szeretnéd kinyitni az ajtot, lapozz a 144-re. Ha
nem torodsz vele, és tovabbmész a folyoson, lapozz a
69-re.

73.
Ugy dontesz, hogy azzal az ajtéval probalkozol, ame-
lyiken bejottél, azonban miutdn odarohansz, zarva ta-
l1alod. Valladdal megprobalod belokni, de az ajtdé nem
enged. Csapdaba estél, és a butorok pillanatokon be-
lal halalra ztznak. Kalandod itt véget ér.

74.
A nyilad egyenesen a célpontod felé tart, aki a talalat
utan ugy zuhan le, mint egy k6. Ha a Samant céloz-
tad, lapozz a 148-ra; ha az egyik Ort, lapozz a 231-re.

75.
A Trogloditak a z6ld ruha miatt Gyikembernek hisz-
nek, és megtorpanasuk esélyt ad neked, hogy kardo-
dat kirantva kilisd az egyiket. Kire tAmadsz el6bb? Ha
a Samannal kiizdesz meg el6bb, lapozz a 102-re. Ha
inkabb az egyik Orre rontasz ra, lapozz a 393-ra.

76.
Az erd6 egyre slrlibbé valik, majd egy elagazashoz
érsz. Ha tovabbhaladsz délnek, lapozz a 108-ra. Ha
inkabb letérsz egy nyugat felé tartdo keskenyebb csa-
pasra, lapozz a 219-re.



77-78

77.
Mialatt jobban korbenézel a barlangban, az egyik
szikladarab varatlanul életre kel, és apro labain feléd
oson. Hogy meglepetésed teljes legyen, a k6tomb fo-
gakat villant, majd beleharap a labadba! Vesztesz 1
ELETERO pontot. A tobbi ké is életre kel, neked pedig
védekezned kell a Grannituszok tamadasa ellen.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Grannitusz 4 3
Masodik Grannitusz 4 4
Harmadik Grannitusz 5 2
Negyedik Grannitusz 3 3

A barlangbdl kirohanva barmikor elmenekiilhetsz —
ha igy teszel, lapozz a 146-ra. Ha sikeril legy6zod a
szikladarabokat, lapozz a 333-ra.

78.
Gyorsan kihtzod a dugot a fiolabol, és egy huzasra
lenyeled az ellenmérget. Azonnal jobban érzed ma-
gad, de ugy dontesz, jobb, ha elhagyod a szobat, és
tovabbmeész a folyoson. Lapozz a 32-re.



79-80

79.

A hajo befut az 6bolbe, 6sszeszeded a felszereléseidet,
és indulni készllsz. Amikor a hajo biztonsagosan le-
horgonyoz, a kapitany kezet raz veled, €s jo szerencsét
kivan a kiildetésedhez. Megkdszondd neki a segitsé-
gét, hogy elhozott ide, és lemaszol a partra. Megfor-
dulva bucsut intesz a kapitanynak és legénységének,
akik mar vitorlat bontottak, hogy 0jabb kincs utan
hajozzanak.

Amikor a nap lebukik a lathatar ala, gy dontesz,
épp itt az ideje tabort verni, hogy reggelre készen allj
a barlangok atkutatdsara. Koriilnézel, és ugy dontesz,
hogy a sziget belsébb részein keresel taborhelyet. La-
pozz a 314-re.

80.
Az Ork nem igazan céloz jol, és a nyil elsuhan mel-
letted. Kardot rantasz, és rajuk rontasz, mieldtt ujra
tlizelhetnének. Egyszerre kiizdj meg a bestiakkal!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 6 5
Masodik Ork 6 4

Barmikor elmenekiilhersz dél felé az Osvényen — ez
esetben lapozz a 305-re. Ha legy6zted Oket, lapozz a
321-re.



81-84

81.
Atkutatod a halott Sétét EIf ruhézatat, de mindossze
két aranyat talalsz nala. Ija is értéktelen immar, hi-
szen a nyilak mar kifogytak hozza. Magadhoz veszed
az aranyat, és tovabbmeész az 6svényen lefelé. Lapozz
a277-re.

82.
A POk barlangja hatsé részében megtalalod egyik al-
dozatanak csontmaradvanyait. A csontvdaz mellett
egy hatizsakot is talalsz, mely egy hatalmas zafirt rejt.
Legalabb negyven aranyat érhet — nyersz 1 SZERENCSE
pontot! Zsakmanyod folott 6rdmkodve visszatérsz az
alagutba, és tovabbmész. Lapozz a 257-re.

83.
Rahelyezel egy nyilat az ij idegére, és kilévod a Kenta-
urra. Dobj két kockaval! Ha kapott 6sszeg ugyanannyi
vagy kevesebb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 206-ra.
Ha az 0sszeg nagyobb az UGYESSEGEDNEL, lapozz a
275-re.

84.
A Gyikember leugrik doglott hatasarol, majd gorbe
kardjaval neked ront.

Gyikember UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha gy&ztél, lapozz a 279-re.
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85-86

85.
Fajo fejjel ébredsz (vesztesz 2 ELETERO pontot), és
kabultan nézel korbe. Hamar rajossz, hogy a Trog-
loditak barlangjaban tértél magadhoz, melynek lakoi
fenyegetSen allnak korbe. Apro fjaikat rad iranyozzak,
semmilyen hirtelen mozdulatot nem kockaztatsz meg.
A hatizsakod melletted van, de minden aranyadat és
¢élelmedet elvették, tovabba a fegyverednek sem leled
nyomat — vonj le magadtol 2 UGYESSEG pontot, amig
nem talalsz helyette masikat.

A Trogloditak felszolitanak, hogy allj talpra, majd a
barlang végébe irdnyitanak, ahonnan egy alagut vezet
a szabadba. A jarat két oldala mentén sorfalat allé te-
remtmények egyre izgatottabba valnak, majd egyikik
kil6 egy nyilat, mely tavolabb a foldbe all. A bestiak
jelt adnak, hogy menj oda, és allj meg ott. Miutan
igy teszel, a fortelmes Trogloditak lelkes ordibalasba
kezdenek, majd ujabb nyilat 16nek ki, ezuttal azonban
mar téged célozva! Dobj egy kockaval! Ha 1 és 5 ko-
zotti értéket dobsz, lapozz a 11-re. Ha az eredmény 6,
lapozz a 354-re.

86.
A hintazastdl megszediilsz, lecsuszol, ¢s a foldre hup-
pansz. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Osszeszeded ma-
gad, és inkabb tovabbmész. Lapozz a 288-ra.




87-90

87.
Kezeiddel hiaba kapaldzol, nem tudod megakada-
lyozni, hogy a sziklakkal egytitt a mélybe zuhanj. Ka-
landod itt véget ér.

88.

Lenyomod a kilincset, és belépsz a titkos ajton. Azon-
nal rajossz, hogy csapdaba 1éptél — nincs talaj a tal-
oldalon. Megprobalsz megkapaszkodni valamiben,
hogy megakadalyozd a zuhanast, de nem jarsz siker-
rel. Ha nem rémulsz halalra a zuhanas kézben, akkor
a verem aljan kiall6 mérgezett karok nyarsalnak fel.
Kalandod itt véget ér.

89.
Ahogy kozelitesz a Gyikemberhez, az felhtuzza szam-
szerijat, és rad iranyitja. Ha van rajtad egy zold szinl
csuklyas ruha, lapozz a 214-re. Maskiilonben lapozz
a 360-ra.

90.

Sietve nyeled le az ellenmérget, és azonnal érzed an-
nak jétékony hatdsat. Fokozatosan visszatér az élet
beléd, mignem teljesen feler6s6dsz. Azonban minél
elébb ki kell jutnod a barlangokbdl, mielGtt a méreg
gjra hatni kezd. Ahogy atkutatod a barlang falait, a
réz kark6t6 ujra izzani kezd, és kirajzolodik egy tit-
kos ajtd. Gyorsan benyomod, és egy felfelé kanyargod
folyosén talalod magad. Elkezdesz rohanni az alagut-
ban, ahol kortilbelil egy oranyi botorkalas utan ho-
malyosan ugyan, de napfény dereng fel. Osszeszedve
maradék erddet a barlang kijarata felé kaptatsz, majd
miutan kimdaszol a verem szajan, teljesen kimeriilve
akkor esel 0ssze a fivon, amikor a nap lebukik a hori-
zont ala. Lapozz a 400-ra.



91-93

91.
Kozel emeled a lampasodat az irashoz, hogy megpro-
bald kibetlizni a szoveget, ami valamiféle versnek ti-
nik.

Huzd meg a kart a jobbodon
S repiilni fogsz, azt mondom.
Nézz inkabb bal oldalvast,
mert az lesz a jobb valasztas.

Megjegyzed a rimeket, hatha késObb sziikséged lesz
ra, majd elhagyod a barlangot. Lapozz a 146-ra.

92.
Nagyszert — lelkendezik a férfi. Ha aranyat szeretnél,
lapozz az 55-re. Ha inkabb egy varazstargyat, lapozz
a 373-ra.
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93.

Megkoszonik a segitségedet, és ujra asni kezdenek,
majd kisvartatva valoban felfedezik, amiért jottek
— egy kincseslada bukkan eld! Segitesz nekik, hogy
kivonszoljatok a hatalmas ladat a felszinre. Mohon
nyitjak fel, de csalodottan allapitjak meg, hogy nem
arannyal van tele a lada, hanem amugy értékes sz6-
vetekkel. Lapul benne egy fém mellvért is, melyet ne-
ked adnak az Oriésgyik legy6zésért. Megkoszonod, és
magadra 6ltéd a pancélt, amely pont rad illik. Nyersz
1 UGYESSEG pontot! A tengerészek végiil a hajora cipe-
lik a ladat, majd jelentik a kapitanynak a zsakmanyt.
Lapozz a 307-re.



94-96

94.

Hamarosan egy elagazashoz érkezel, melynél balra
vagy jobbra fordulhatsz. Ahogy azon lamentalsz, mer-
re is indulj tovabb, émelyegni és szédiilni kezdesz,
majd térdre rogysz és 6klendezésben torsz ki. A furcsa
szag, amit a bejarattol kezdve éreztél, méreg, és most
fokozatosan elérte a hatasat. Dobj egy kockaval, és a
kapott értéket vond le ELETERO pontjaidbdl! Ha még
életben vagy, gyorsan kell cselekedned. Van-e nalad
ellenméreg? Ha van, lapozz a 42-re. Ha nincs, lapozz
a 260-ra.

95.
Mikézben a barlang kijarata felé inalsz, a nyilvesszd
elkertl. Dobj két kockaval! Ha kapott 0sszeg ugyan-
annyi vagy kevesebb, mint az UGYESSEGED, lapozz a
63-ra. Ha az Osszeg nagyobb az UGYESSEGEDNEL, la-
pozz a 327-re.

96.
A pergamenen egy Allatidomito varazslat van. Ugy
dontesz, magaddal viszed. Ha most a fejedre teszed a
pantot, lapozz a 68-ra. Ha inkabb elhagyod a barlan-
got, lapozz a 109-re.




97-98

97.
Az Ork alig tudna elvéteni ebbdl a tavolsagbol, igy
a nyilvessz6 a combodba furddik. Vesztesz 3 ELETERO
pontot! Kardot rantasz, és rajuk rontasz, miel6tt ujra
tiizelhetnének. Egyszerre kiizdj meg a fenevadakkal!

UGYESSEG ELETERO
Elso Ork 6 5
Masodik Ork 6 4

Barmikor elmenckiilhetsz dél felé az Osvényen — ha
igy teszel, lapozz a 305-re. Ha végeztél ellenfeleiddel,
lapozz a 321-re.

98.

Visszaemlékezve az irasra megmondod a nevét, mire
elmosolyodik. — Ha meg akarsz menekiilni a barlan-
gokbdl, tul kell élned a mérgezd levegdjét, ami betdl-
ti — mondja, mikdzben egy ujabb rekeszt nyit fel, és
a kezedbe nyom egy fiola ellenmérget. — Csak akkor
hasznald, amikor sziikséged van ra! — figyelmeztet.
Megkoszondd a gyogyitod segitségét, és megkérdezed
tOle, merre tudsz tovabbmenni. Lapozz a 66-ra.



r.




99-101

99.
Kinyitod az ajtot, és egy kisebb szobaban talalod ma-
gadat. A hatso falnak egy tollas sisakot viselO csontvaz
van tamasztva. Amint az ajtd becsapodik mogotted,
a csontvaz ¢letre kel! Pallosaval a Csontvaz Harcos
kemény ellenfélnek igérkezik.

Csonrvaz Harcos UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha nincs Harci Kalapacsod, csak 1 ELETERO pont
sebzést fogsz okozni minden megnyert Harci Korben.
Az els6 Harci Kor utan kinyithatod az ajtot, és elme-
nekiilhetsz a folyosora — ez esetben lapozz a 370-re. Ha
legy6zted ellenfeledet, lapozz a 336-ra.
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100.
Az elagazashoz visszatérve megdobbenve latjatok,
hogy a legénység tobbi tagja kétségbeesetten menekiil
ki a masik alagttbol. Ugy latszik, valamité] halalra ré-
muiiltek, igyhogy nem vesztegetitek az idot, visszaug-
rotok a csonakba, és visszaeveztek a hajohoz. Lapozz
a 155-re.
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101.
Az Oreg baratsagosnak tlinik, és az id6jarasrol cseveg-
ve beszédbe elegyedsz vele. Helyesel szavaidra, majd
megkérdezi, hogy mi jaratban vagy errefelé. Ha besza-
molsz neki a kiildetésedrdl, lapozz az 57-re. Ha nem
avatod be kalandod céljaba, lapozz a 339-re.



102-103

102.
A Saman 06sszecsuklik titéseid alatt, de a két Or gyor-
san eszmél, és landzsaikkal rad rontanak. Egyszerre
kell megklizdened velik!

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Troglodita 6 5
Masodik Troglodita 6 4

Ha gy06ztél, lapozz a 116-ra.

103.

Keresztiillépsz az ajtén, melynek tuloldalan ragyogo
vilagossag vakit el, és ugy zuhansz ala, mint egy darab
ko6 — az ajtdé mogott nincs talaj. Meglepetésedre puha
homokban landolsz. Ahogy lassan visszatér a latasod,
felismered, hogy mérhetetlen sivatag kozepén fekszel.
A nap fent ragyog az égen, ez volt az, ami az imént
szinte teljesen elvakitott. Azonban van egy sulyosabb
problémad — vissza kell jutni a barlangokba! Korbe-
kémlelsz, és feltekintve latod, hogy az ajtd, amin at
ide kerultél, a homok felett 3 méter magasan van. Ha
van nalad kotél, lapozz a 139-re. Ha nincs, lapozz a
376-ra.




104-105

104.

Koveted az alagutat, mely balra fordul. A jarat egy
jokora barlangba torkollik, és ahogy korbevilagitasz
a lampasoddal, latod, hogy az tele van Trogloditak-
kal! Ugy dontesz, jobb lesz visszavonulni, egymagad
nem fogsz tudni ennyi fenevaddal elbanni. Azonban
a Trogloditak kiszurtak téged, és uvoltve feléd ro-
hannak. Két bestia hamar utolér, veliik egyszerre kell
megkiizdened.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Troglodita 5 5
Masodik Troglodita 5 4

Menekiilésre ezuttal esélyed sincs, mert a Trogloditak
azonnal Gzobe vennének. Ha lemészaroltad a két te-
remtményt, lapozz a 37-re.

105.

A réz karkoto felizzik, és egy titkos ajtéd rajzolodik ki a
jobb oldali falon. Mas kijaratot nem lelve kinyitod, és
belépsz a mogotte 1€vs alagutba. Koveted a kanyargods
folyosét, amig az egy ajtonal végzddik, melyen atlépve
egy ujabb folyosora 1épsz. Amint athaladtal rajta, az
ajto semmivé valik, mintha sosem lett volna. Lapozz
a 131-re.



106-108

106.
Kinyitod a ketrec ajtajat, de a majom meg sem moc-
can. Ha némi élelemmel megprobalod kicsalogatni,
lapozz a 175-re. Ha az oroszlant engeded ki, lapozz a
158-ra. Amennyiben inkabb a sélymot engeded sza-
badon, lapozz a 243-ra. Ha nem t0r6dsz az allatokkal,
¢és inkabb visszatérsz az elagazashoz, lapozz a 129-re.

107.
Elohuzod fegyveredet, és harcba szallsz a fenevaddal.

Fekete Oroszlan-csontvaz UGYESSEG 12 ELETERO 10

Amennyibben nincs nalad Harci Kalapacs, minden
megnyert Korben csak 1 ELETERO sebzést okozol a
vadallatnak. Ha te kerekedsz feliil, lapozz a 367-re.

108.
A csapason haladva egyszer csak egy indat pillantasz
meg, mely az egyik farol csiing ala. Ha folkapaszkodsz
rajta, hogy a fa tetejérdl alaposabban korbekémlel-
hesd a kérnyéket, lapozz a 259-re. Ha inkabb tovabb-
haladsz dél felé, lapozz a 288-ra.



109-112

109.
Alaposan korbenézel, de ugy tlnik, nincs masik kija-
rata a barlangnak azon kiviil, amin bejottél. Ha viselsz
egy réz karkotdt, lapozz a 177-re. Maskilonben la-
pozz a 381-re.

110.

A démon megragadja a karodat, és megprobal behtz-
ni a tikorbe. Rajossz, hogy csak tgy menekiilhetsz
ebbdl a helyzetbdl, ha valahogy beztuzod azt, ezért
csapkodni kezdesz a kardoddal. Dobj két kockaval!
Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint
az UGYESSEGED, lapozz a 308-ra. Ha az 6sszeg nagyobb
az UGYESSEGEDNEL, lapozz a 159-re.

111.

Az egyik tengerész kovet az alagutba, mig a tobbiek a
masik jaratot kutatjak at. Korbevilagitasz a lampasod-
dal, és latod, hogy az alagut egy nagy teremben ér vé-
get. Sok fadoboz hever szerteszét a barlangban, de a
figyelmedet egy nagy orru, zold pikkelyes bord, hatal-
mas és undoritdé emberszabasu vonja magara, aki egy
Osszetakolt agyon alszik, ami ugy tnik, mintha egy
nagy hal bordakosara lenne — lehet, hogy capaé¢. Ha
szeretnéd atkutatni a dobozokat, kockaztatva, hogy
felébred a 1ény, lapozz az 54-re. Ha inkabb visszatér-
nél a csonakhoz, lapozz a 100-ra.

112.
Koveted az 6svényt a domb tetejére. A nem tul mere-
dek emelkeddn gyorsan felérsz a tetejére, de addigra
a nap is lebukik mar. A dombtetd idealisnak tdnik,
hogy éjszakara tabort verj itt. Ha itt t61tod az éjszakat,
lapozz a 372-re. Ha inkabb még az ¢j leple alatt is to-
vabbmennél, lapozz a 154-re.






113

113.

Az ajtd egy kis szobaba nyilik, ahol tobb csontvaz
hever a foldon. Ahogy belépsz, meglepve tapaszta-
lod, hogy az ajtd, mely az imént nehezen mozdult,
hirtelen bevagodik mogotted, majd egy papagaj ri-
kacsolasa Uti meg fiiledet. — Nyolcadik! Nyolcadik! —
A szoba félhomalyaban ekkor egy szemkotdt viseld,
idOsebb kaldz szellemalakja Olt testet, akinek vallan
egy papagaj tronol. — Oldd meg a problémamat, és
utadra engedlek, maskiilonben itt maradsz velem éle-
ted hatralevo részére — dorren rad a haramia. Latvan a
vélhetOen szerencsétlentil jart kalandozok csontvaza-
it, vilagos, hogy nem bloffol. — A hajom a parttol négy
kilométerre siillyedt el, négy kilométerre észak felé.
Eppen egy elrejtett kincs utan kutattam, amely 5 kilo-
méterre volt a hajom elsillyedési helyétol délnyugati
iranyban. Namdarmost, merre van a kincs innen, és
milyen tavolsagban? — teszi fel a kérdést a szellemka-
16z. Alaposan végiggondolod a kérdést. Mit valaszolsz
neki?

Azt, hogy a kincs egy kilométerre

délnyugatra van? Lapozz a 278-ra.
Azt, hogy a kincs két kilométerre
északnyugatra talalhat6? Lapozz a 125-re.

Azt, hogy a kincs harom
kilométerre nyugatra van? Lapozz a 226-ra.




114-116

114.
Ahogy az indat levagod a névényrol, az mozdulatlanul
zuhan le a foldre. Nincs értelme tovabb itt téblabol-
nod, igy visszaindulsz a csapason. Lapozz a 60-ra.

115.
Az Oriasrak adaz ellenfél volt, nyersz 1 SZERENCSE
pontot a legy6zéséért. Tovabb keresgélsz a homokban,
hatha talalsz valamit, de csak egy darab eziist akad a
kezedbe. Végiil feladod, és tovabbindulsz a part men-
tén északnak. Lapozz a 170-re.

116.

A Trogloditak halottak. Nyersz 1 SZERENCSE pontot,
amiért legyozted e veszélyes teremtményeket. A te-
rem nem tUnik ugy, mintha barmi értékeset talalhat-
nal itt, habar felfedezel egy rejtekhelyet a Gyikkiraly-
szobor labanal. Kinyitod, és egy feltekert pergament
pillantasz meg. Az egyetlen érdekes dolog ezen kiviil
a Saman fejpantja, amit viselt, és a dardak, amikkel az
Oorok harcoltak. Ha elolvasod, mi van a tekercsre irva,
lapozz a 96-ra. Ha a fejpantot teszed fel a homlokod-
ra, lapozz a 68-ra. Ha inkabb csak az egyik dardat ve-
szed magadhoz, és elhagyod termet, lapozz a 109-re.



117-119

117.
Az elagazasnal két ut kozil valaszthatsz. Ha egyene-
sen mész tovabb, lapozz a 274-re. Ha inkabb a jobb
kéz feldl nyild alaguton indulsz el, lapozz a 129-re.

118.
Felnyitod a csapodajtot, és leereszkedsz a pincébe.
Sotét van, ugyhogy meggyujtod lampasodat, mely-
nek fénye épp idOben vilagitja meg a rad tamadod két
Oriaspatkanyt. Egyszerre kiizdj meg veliik!

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Oriaspatkany 5 4
Masodik Oriaspatkany 5 3

Ha lekaszaboltad Oket, lapozz az 50-re.

119.
Lecsuszol a hajo oldalan, és mar banod, hogy nem
maradtal a hajé fedélzetén. Ahogy a tengerbe zu-
hansz, sokkol a jéghideg viz. Dobj két kockaval! Ha
az Osszeg kisebb vagy egyenld, mint az UGYESSEGED,
lapozz a 365-re; ha magasabb, lapozz a 121-re.



120-121

120.
Epphogy sikeriil az alagutba iszkolnod, mieldtt a ko-
peny lathatatlansaga elmulna, és a dinoszaurusz ész-
revehetne. Lapozz a 346-ra.

121.

A jéghideg vizben minden izmod begdrcsdl, €s kiiz-
dened kell, hogy leveg6hoz juss. Vesztesz 3 ELETERO
pontot! Ahogy a felszinen maradasért csapkodsz, a
kezed beleakad a fedelzetrdl leeresztett kotélbe. Bele-
csimpaszkodsz, és felhtiznak a hajéra. A legénység jot
szorakozik szenvedéseden, néhany csipkel6d6 bece-
nevet is rad ragasztanak. Egy matroz ekdzben a vizbe
ereszkedik, hogy atkutassa a felborult csonakot, majd
néhany arannyal tér vissza a kapitanyhoz. Hamarosan
hajoztok is tovabb, a kapitany pedig parancsba adja
a legénységnek, hogy a partkézelben maradjatok, ne-
hogy 0jabb kaloztamadasnak tegyétek ki magatokat.
Lapozz a 205-re.




122-123

122.
Tovabbhaladva rovidesen egy kis faluba érsz, ahol
minden ajtot és ablakot zarva talalsz. Ugy tiinik, itt
¢jszaka senki sem virraszt, ellenben téged igencsak
megvisel a hosszt ébrenlét. Vesztesz 3 ELETERO pon-
tot! Ugy dontesz, épp itt az ideje egy kis pihenésnek,
ha nem akarsz 6sszeesni. Lapozz a 250-re.

123.

Eloldod a koteleket, és kiszabaditod a férfit, aki ha-
lasan koszOoni meg segitségedet. Elmondja, hogy a
kozeli faluban él, és a kornyéken kutatott, amikor
banditak tit6ttek rajta, akik kiraboltak, majd itt hagy-
tak meghalni. Megmentéséért cserébe egy kristalyt
huz eld csizmaja szarabol, és atadja neked. — Nem ér
sokat, de sajnos csak ennyim maradt — szabadkozik.
Megkoszondd az adomanyt, és megkérdezed, hogy
nem akar-e veled tartani, de azt feleli, hogy sietnie
kell haza. Ezzel a férfi eltlinik az erd fai kozott, te pe-
dig visszatérsz az Osvényre, €s tovabbhaladsz dél felé.
Lapozz a 157-re.



124

124.

Atdobsz egy kotelet a hajo oldalan, amibe a fuldok-
16 férfi belekapaszkodik. Felhuzod a fedélzetre, ahol
levegbért kapkodva teriil el. — Koszonom, idegen —
rebeg halat. — Epphogy sikeriilt elmenekiilném a
kinzoim eldl, amikor a hajomat felgyujtotta néhany
atkozott Sotét Elf. — Megkérdezed, hogy kik voltak a
kinzo6i. — Trogloditak, legyenek atkozottak azok a bor-
zasztd teremtmények! — mondja. Talan a férfi azokban
a barlangokban volt, ahova tartasz, igy megpréobalsz
tobb informaciot kihtizni beldle. — Valoban azoktdl a
barlangoktol jovok, amit keresel. De légy 6vatos! A
barlang falain at mérges gaz szivarog. Ha a helyedben
lennék, megprobalnék magammal vinni ellenszéru-
mot. Sajnos, az utolso fiolam elfogyott, egyébként ne-
ked adnam — kozli, amikor a kapitany odalép, és tudni
akarja, mi folyik itt. Miutan el6adod neki a kimentett
férfi torténetét, ugy itélkezik, hogy csak akkor marad-
hat a fedélzeten, ha kifizeti az atjat. A megmentett
férfi erre kelletleniil el6vesz néhany aranyat a zsebé-
bdl, és atadja a kapitanynak. — Ez megteszi! — dorren
elégedetten a kapitany.

A hajoé ismét vitorlat bont, majd délre indul. Nem
sokkal késGbb feltlinik a barlang, ahol elhagyod a hajo
fedélzetét. Lapozz a 79-re.




125-128

125.

— Ne legyél nevetséges — csattan fel a kaldz, melyet a
papagdj rikoltva ismétel meg. — Ez az utolsé hiilye is
ebbe az iranyba kildott! — mutat az egyik csontvazra
a szellemkaldz, akinek alakja ismét kezd koddé valni,
majd a papagaj is eltlinik a szemed el6l. Hasztalan
bosszankodsz, a kaléz nem tlnik fel ujra és az ajtod
zarva marad. Az egyetlen esélyed a tulélésre, ha egy
masik felfedez6 rad nyitja az ajtot. Sajnos ez nem tor-
ténik meg...

126.
Az egyik tengerész meghallja segélykialtasodat, és si-
keresen levagja a csapot. A legy6zott Oktopusz hatal-
mas csobbanassal zuhan vissza a vizbe. Erds csapjai
azonban eltorték a karodat, ezért vesztesz 1 UGYESSEG
pontot. Megkdszondd a tengerésznek, hogy megmen-
tett, s kifujod magadat. Lapozz a 48-ra.

127.
Ovatosan kinyitod a ladat, melyben csak egy vaskul-
csot talalsz. Zsebedbe teszed, majd visszazarod a tetot,
amikor egy penge vagodik ki a labad felé. 7edd probara
szeRENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 201-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 147-re.

128.
Az allatok maradvanyai kozott egy tekercsre buk-
kansz. Jobbnak latod nem gondolni arra, hogy mibdl
késziilt. Ha viszolygasod ellenére kinyitod a tekercset,
lapozz a 186-ra. Ha a bal oldali alagaton at inkabb
tavozol a helyiségbdl, lapozz a 14-re.






129-132

129.
A folyosé egy ajtoba torkollik, melyet kinyitva egy
szobaba lépsz, ahol egy Gyikember all Ort. A teremt-
mény azonnal neked ront.

Gyikember UGYESSEG 8 ELETERO 8
Ha gy6ztél, lapozz a 316-ra.
130.

Ha észak felé mész tovabb, lapozz a 64-re. Ha délre
tartasz, lapozz a 76-ra.

131.
Szamba veszed lehetGségeidet. A jobb oldali jarat egy
zart ajtonal végzdodik, mely elég mozdithatatlannak
tlnik, igy csak két valasztasod maradt. Ha balra in-
dulsz el, lapozz a 274-re. Ha egyenesen el0re mész
tovabb, lapozz a 129-re.

132.
— Helyes! — vagja ra a férfi. Ha aranyat szeretnél, la-
pozz az 55-re. Ha inkabb egy varazstargyat valasztasz,
lapozz a 373-ra.



133-134

133.
Nincs idéd arra, hogy barmilyen targyat elévegyél, a
Styracosaurus azonnal észrevesz, és hangos ivoltéssel
rad tamad.

Styracosaurus UGYESSEG 12 ELETERO 18
Ha sikeriil legy6zn6d a fenevadat, lapozz a 291-re.

134.

Kedvezd az idGjaras, és a hajovitorlak dagadnak,
ahogy beléjiik kap a szél, elorelenditve a hajot a szik-
razo napsiutésben. A hajotaton allsz, ahol a kapitany
tavcsovon kémleli a latdhatart. Megkérdezed tdle,
hogy tud-e valamit az ElSholt Gyikkiralyrol, ez a téma
azonban nem igazan kelti fel az érdeklodését — a kony-
nyen megszerezhetd kincsek sokkal jobban megmoz-
dakozas! Hamarosan a kapitany elkialtja magat: egy
felborult csonakot vesz észre, aminek a tetején mintha
egy test fekiidne. A kapitany onként jelentkezdket ke-
res, akik megnéznék, hogy a csonakban van-e barmi
zsakmany. Ha jelentkezel a feladatra, lapozz a 119-re.
Ha inkabb meghuzod magad, lapozz a 166-ra.




135-136

135.
Behelyezed a kristalyt az liregbe, és hallod, amint a
t6led balra 1évé sziklak csikorogva szétnyilnak. Egy
masik titkos ajto tarul fel! Ha bemész ezen az atjarén,
lapozz a 189-re. Ha tovabbra is a kilincset nyomnad
le, lapozz a 88-ra.

136.
Hangosan felolvasod a tekercset, és arra parancsolod,
hogy dobja el a Langpallosat. Zavarodottnak latszik,
de a majomtdl vald félelmében eldobja azt. Megra-
gadod a lehetdséget, hogy addig végezz ellenfeleddel,
amig fegyvertelen.

ElShalott Gyikkiraly UGYESSEG 6 ELETERO 18

Ha legy6zted a Gyikkiralyt, lapozz a 241-re.



137-139

137.

Nem sikeril idében félreugranod, és némi folyadék
raloccsan a labadra, még azelOtt megégetve a boro-
det, hogy ruhad ujjaval le tudnad tordlni. Vesztesz 3
ELETERO pontot! Ha még nem tetted, és Osszetdrdd a
kék urnat, lapozz a 285-re. Ha a zdldet vagod a fold-
hoz, lapozz a 311-re. Amennyiben szemkozti falon
nyilo ajton at inkabb elhagyod a helyiséget, lapozz a
322-re.

138.
A teremtmény egyetlen karmolasa elegend6 ahhoz,
hogy likantrépiaval fert6zzo6n meg, amely kor az em-
bert magat is Vérfarkassa valtoztatja. Kezdesz bela-
zasodni. Van-e nalad nadragulya? Ha igen, lapozz a
204-re. Maskiilonben lapozz a 337-re.

139.
Lasszot hurkolsz a kotélbdl, és megprobalod vele a
kilincset elkapni. Dobj két kockaval! Ha kapott 0sz-
szeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint az UGYESSEGED,
lapozz a 151-re. Ha az Osszeg nagyobb az UGYESSE-
GEDNEL, lapozz a 15-re.



140-142

140.

Miutan a Troglodita holtan tertl el, alaposan atkuta-
tod a szobat. A s6tétzold képonyegek valamiféle tin-
nepi palastok lehetnek, csuklyajuk van, és gy néznek
ki, mint amik Trogloditakra vagy Gyikemberekre il-
lenek. Azok, amik jok a Gyikemberekre, valoszintleg
rad is jok. Ha magadra 0ltesz egy ilyen gunyat, lapozz
a 271-re. Maskiilonben mivel semmi egyebet nem ta-
lalsz a helyiségben, nincs mas valasztasod, mint to-
vabbmenni a folyoson — lapozz a 332-re.

141.
Az ajtdo mogotti szobaban j6 par, harcost abrazold ko-
szobor all tatott szajjal, mintha sikitananak. A szoba
hatuljaban egy hosszu haju nd il, de ahogy belépsz,
feléd fordul. Tedd probara szerENCSED! Ha szerencséd
van, lapozz a 382-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
249-re.

142.
Terved mukodik, a Gyikember leereszti a szamszer-
jjat. Csak akkor dobben ra tévedésére, amikor mar a
kozelében vagy, és beviszel neki egy csapast a kardod-
dal. A teremtmény feliivolt fajdalmaban, €s azonnal
kardot rant.

Elir Kétfejii Gyikember UGYESSEG 10 ELETERO 9

Ha végzel vele, lapozz a 218-ra.

((W 7// IIII,I[I[/I/IIIIIIIIIIIIIIIIIIII 2
\\‘7 ”II//’I/III/IIIIIIII/




e e T

" P




143-144

143.

A kotéllétra egy parkanyon végzodik, mely a fal men-
tén halad. A peremen egyensulyozva egy alaguthoz ér-
kezel, mely egy apro szobaba torkollik, melynek hatsé
falanal két ladat helyeztek el. Ha kinyitod a bal oldali
ladat, lapozz a 349-re. Ha inkabb a jobb oldaliba néz-
nél bele, lapozz a 127-re. Amennyiben inkabb clha-
gyod a szobat, és a létran visszatérve a hidon kelnél
at, lapozz a 334-re.

144.

Az ajtd egy kis szobaba nyilik. Odabent két, hatalmas
orru és fuld, ocsmany teremtményt pillantasz meg,
akik valami rossz borbol késziilt forro italt dontenek
magukba — a hangfoszlanyok, amiket hallottal, nem
mas volt, mint a bestidk borg6zos dalardaja. Amikor
kinyitod az ajtot, a Trogloditak abbahagyjak a kurjon-
gatast, és megragadjak a rovid kardjaikat, hogy rad
tamadjanak. Egyesével kell megkiizdened a kapatos
Trogloditakkal.

UGYESSEG ELETERO
Elso Troglodita 5 4
Masodik Troglodita 5 3

Ha te nyered a csatat, lapozz a 162-re.



145-147

145.

Epp alkonyodik, amikor a szolgalatban levd tengerész
az arbockosarban felkialt, hogy lat valamit bal kéz
felé. A tengerészekkel egylitt te is arra nézel, és egy
férfit pillantotok meg, aki egy hordé maradvanyaiba
kapaszkodik. Igen rossz borben van, segitségért kial-
tani is alig tud mar. Ha odadobsz neki egy kotelet, la-
pozz a 124-re. Ha nem tor6dsz vele, lapozz a 384-re.

146.
Ha keletnek mész tovabb, lapozz a 210-re. Ha inkabb
nyugat felé indulsz el, lapozz a 351-re.

147.
A penge mélyen a labadba vag. Vesztesz 3 ELETERO
pontot! Ha még nem tetted, és megkockaztatod, hogy
kinyisd a masik ladat is, lapozz a 349-re. Ha inkabb
visszamaszol, és a hidon atkelve mész tovabb, lapozz
a 334-re.



148-150

148.
Amikor a Sdman a féldre zuhan, az 6rok megperdil-
nek, hogy lassanak. Feléd tartanak, hogy megtamad-
janak a dardaikkal. Egyszerre kiizdj meg velik.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Troglodita 6 5
Masodik Troglodita 6 4

Ha te kerekedsz feliil, lapozz a 116-ra.

149.
A pok halott, és végre kiszabadithatod magad a ha-
16jabol. Ha most alaposan atkutatnad a barlangot,
lapozz a 82-re. Ha inkabb visszatérsz az alagutba, és
tovabbmeész, lapozz a 257-re.
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150.

— Helyes — mondja a hang. — A kovetkezd kérdés.
Azzur Nagyur Levélbestiakkal Orizteti értékes nove-
nyét. Hany ilyen teremtmény Orzi a ndvényt, és mi
a neve annak? — sz6l az ujabb felhivas. Ha tudod a
valaszt, szorozd meg a Levélbestiak szamat a névény
nevében 1éve betlik szamaval, és lapozz a kapott feje-
zetpontra. Ha a valaszod helyes, a torténet értelmesen
fog folytatodni. Ha a valaszod rossz, vagy nem tudsz
valaszolni, lapozz a 18-ra.



151-153

151.
A lassz06 a kilincsre tekeredik, te pedig felkialtasz 6ro-
modben, és visszahuizod magad a szobaba. Ha a bal
oldali ajtéval probalkozol, lapozz a 70-re. Ha inkabb a
jobb oldali ajton nyitnal be, lapozz a 350-re.

152.
Benyitsz a kunyhoba, ahol néhany 0sszetdrt butoron
kiviill semmi értékeset nem latsz. Amikor felforditod
a butorokat a kardoddal, egy csapoajtot veszel észre.
Ha lemaszol rajta, lapozz a 118-ra. Ha inkabb elha-
gyod a kunyhot, lapozz a 130-ra.

153.

Osszeszeded a cokmokodat, és elbucsizol a halaszok-
tol. Ragyogd napsutésben indulsz utnak dél felé a
part menti 6svényen, ez pedig bizakoddva tesz, hogy
sokat haladhatsz ma. A tavolban alacsony dombokat
latsz magad eldtt. Tekintetedet a part mentén ropko-
dé siralyokon pihentetve hosszan koveted az Gsvényt,
mignem az kettévalik. Ha tovabbra is délnek haladsz,
lapozz a 299-re. Ha inkabb a délnyugati leagazason
folytatod utadat, lapozz a 190-re.



154-156

154.
Lampasod fényénél egész éjszaka haladsz. Bar tem-
pod lassu, de igy is kozeledsz a célod felé. Az éjszaka
soran azonban felkelted két Vampir Denevér érdekl6-
dését, akik nagyon szeretnének inni a véredbdl.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Vampir Denevér 5 4
Masodik Vampir Denevér 5 5

Egyesével kiizdj meg veliik. A csata kozben a masodik
denevér a nyakadba csimpaszkodik, emiatt minden
Harci Korben elvesztesz 1 ELETERO pontot, egészen
addig, amig mindkettt le nem kaszabolod. Ha le-
gy6zted Oket, lapozz a 122-re.

155.

Amikor visszaértek a hajohoz, a legénység tobbi tagja
jelenti, hogy nem talaltak aranyat. A kapitany vallat
von, és elrendeli, hogy vonjak fel a horgonyt. Nemso-
kara ismét uton vagytok. LLapozz a 145-re.

156.
Fejedre helyezed a sisakot. Viselsz-e egy eziist gyurat?
Ha igen, lapozz a 41-re. Ha nem, lapozz a 387-re.
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157-159

157.

Ahogy eléred az erdd szélét, észreveszed, hogy egy Os-
vény vezet a fak kozé. Mivel nem akarsz visszafordul-
ni, ezért nem torédsz vele, és folytatod utadat délnek.
A fak lassan teljesen elfogynak korilotted, és hatal-
mas, mez0s teriiletre érsz. A sik és konnyd terepen
gyorsan haladsz. Kora délutanra fordul az id6, ami-
kor egy kisebb csoport fahazat veszel észre a tavolban.
Utad egyenesen a hazak kozé vezet, ezért ugy dontesz,
bemeész a kis faluba, hatha tudnak a helyiek valami
értékes informacioval vagy valami hasznalhaté eladé
targgyal szolgalni. Lapozz a 228-ra.

158.
Alighogy kinyitod a ketrecet, az allat kiront, és rad
tamad. Elkeseredetten védekezel oriasi karmai ellen.

Fekete Oroszlan UGYESSEG 11 ELETERO 10

Ha te gy6z0l, lapozz a 302-re.

159.
Nem sikeriil betoérnéd a tikrot, és a Démon athuz a
sajat démoni sikjara. Ahogy athaladsz a tiikor feliile-
tén elbodulsz, és csakhamar mar semmit nem érzel.
A Démon megszerezte Gjabb aldozatat. Kalandod itt
véget ér.



160-163

160.

Osszegyljtesz némi fat, hogy tiizet rakj, ami mellett
¢jszaka melegedhetsz, és a vadallatokat is tavol tart-
ja. Nem sokkal azutan, hogy tabortiized életre kel, a
tObbnapi megprobaltatastol szinte azonnal alomba
zuhansz. Dobj egy kockavall Ha az eredmény 1-3
kozott van, lapozz a 342-re. Ha 4-6 kozotti értéket
dobsz, lapozz a 348-ra.

161.
Kardot rantasz, és megtamadod a Gyikembert, aki
adaz ellenfélnek tlinik, mert nem kapott tul gyakran
enni, és benned megfeleld élelemforrast lat.

Orias Gyikember UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha a csata rosszul alakul, elmenekiilhetsz az ajton ke-
resztlil — lapozz a 380-ra. Ha nyersz, lapozz a 297-re.

162.
A Trogloditak holtan hevernek a labad el6tt. Koril-
nézve a szobaban egy kis faasztalt és két ocska szé-
ket pillantasz meg. Az asztal alatt egy fémdobozt
veszel észre. Ha ki szeretnéd nyitni a dobozt, lapozz
a 198-ra. Ha nem foglalkozol vele, és tovabbmész a
folyoson, lapozz a 69-re.

163.
A Tengeri Troll holtan teriil el. Letorlod vérét a kar-
dodrol, majd atkutatod a teremtmény barlangjaban
1év6 ladakat, de semmi egyebet nem talalsz azokban,
csak egy kevés halat — ez lehetett a Troll éléskamraja.
Ha akarsz, 2 Etkezésre elegend$ halat magaddal vi-
hetsz, majd elhagyjatok a barlangot, és visszatértek a
csonakhoz. Lapozz a 100-ra.



164-165

164.
A torddet hasznalva kinyitod a ladat. Csaldédottan al-
lapitod meg, hogy minddssze egy bronzkulcs és egy
vas karperec lapul benne. A kulcsot zsebre vagod. Ha
a karperecet is a csukldédra huzod, lapozz a 276-ra.
Ha inkabb visszateszed a helyére, és nyugovora térsz,
lapozz a 215-re.

165.

Az ajto egy kis szobaba nyilik, melynek padlojan
csontok és allati maradvanyok hevernek szerteszét.
A szemkozti falhoz egy Gyikembert lancoltak, ami
szemlatomast az ¢hhalal szélén szenved — barki is
eteti, nyilvanvaléan nem végez jo munkat. Ha megta-
madod a teremtményt, lapozz a 161-re. Ha nem t6-
rédsz vele, és inkabb visszatérsz az alagutba, lapozz a
72-re.



166-168

166.
Az egyik tengerész odauszik a felborult csonakhoz, és
talal is par Aranytallért a lélekveszton hever6 halasz
ruhai kozott. A haramia atadja az aranyat a kapitany-
nak, és mar hajoztok is tovabb. Lapozz a 205-re.

167.

A 16vedék egyenesen a Styracosaurus felé szall, majd
eltalalja a labat. Habar valdszinlleg ez nem okozott
nagy sérulést egy ekkora nagy fenevadnak, az mégis
meglepetten Uivolt fel, és panikolni kezd. Ledobja a
lovasat, és velétrazéan bombélve elfut. Ugy dontesz,
végzel a Gyikemberrel, mieldtt a hatasa visszatérne,
és visszaulve a hatara Ujra az iranyitasa ala vonna.

Gyikember UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha nyersz, lapozz a 279-re.

168.
Sem a falakon, sem a padléon nem latod nyomat sem-
miféle titkos atjaronak, am kutakodasod kozben fel-
fedezel egy valaha fekete szind, teljesen atporosodott
kopott kopenyt. Ha magadra 6ltéd, lapozz a 309-re.
Ha visszatérsz az Grszobaba, hogy a masik ajtoval pro-
balkozz, lapozz a 281-re.



169-171

169.
A laz az egész testedre Kkiterjed, és egy oran belil
vastag szOrpamacsok jelennek meg az arcodon és a
karodon. Innentdl mar nem sok van hatra, hogy egy
igazi Vérfarkashoz hasonloan te is a telihold fényénél
avolts, és ¢élelem utan kezdj vadaszni. Kalandod itt
véget ér.

170.
A kelet felé fordulo partfalat kévetve nemsokara ott
talalod magadat, ahol a csénakkal kikotottetek. La-
tod, hogy a matrozok egy hatalmas ladat vonszolnak
a csonakra — ezek szerint jo helyen keresték a kincset.

Csatlakozol hozzajuk, és visszatértek a hajora. Lapozz
a 307-re.

171.
A csapok a derekad koré tekerednek, €s atvonszolnak
a fedélzeten — egyenesen a polip kitatott szaja, no meg
gigantikus gyomra felé! Segitségért tivoltesz. Tedd pro-
bara szERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 126-ra.
Maskiilonben lapozz a 217-re.






172-173

172.

Koveted a csapast a tengerparton, ahogy az délnek
fordul. A foveny elkeskenyedik, és a dzsungel fai mar
szinte a tenger f6lé hajolnak, amikor elfogy aldlad az
Osvény. Ahogy fontolgatod, hogy mitévd légy, egyszer
csak csattogo zajra leszel figyelmes a hatad mogiil.
Megfordulsz, és egy veled majdnem egymagassagu
Oriasrakkal taldlod szembe magadat! A rémisztd te-
remtmény olloit csattogtatva megindul feléd.

Oridsrak GYESSEG 10 ELETERG 11
Barmikor elmenekiilhetsz délnek rohanva a fak felé —

ha igy teszel, lapozz a 9-re. Ha legydzted az Orids-
rakot, lapozz a 268-ra.

173.

Az ajto egy kis szobaba nyilik, melynek falan sotét-
z6ld, kilonféle méretd koponyegek 16gnak. A szobat
épp egy apro termetd, z6ld bori humanoid teremt-
mény takaritja, olyan, amit korabban is lattal. Egy
Troglodita az, aki cseppet sem bizonyul szivélyes ven-
déglatdnak, és amint meglat, el6rantja rovid kardjat.
Meg kell kiizdened vele!

Troglodita UGYESSEG 5 ELETERO 4
Ha akarsz, a szobabol kifutva, és a folyoson tovabb-

szaladva elmenckiilhetsz — lapozz a 332-re. Ha gyGze-
delmeskedsz, lapozz a 140-re.



174-178

174.
A csapas délkeleti iranyban vezet lefelé a dombrol,
melynek labanal egy észak-déli iranyu Osvénybe tor-
kollik. Az északi irannyal nem foglalkozva délnek ha-
ladsz tovabb a barlangok felé. Lapozz a 248-ra.

175.
Egy adag Elelmet dugsz az orra ala (huzd le a Kaland-
laprol), amire a majom mohon raveti magat. A joszag
boldognak latszik, és felugrik a valladra. Magaddal vi-
szed 1j baratodat, és visszatérsz az eldgazashoz, hogy
a masik jaratot kovesd. Lapozz a 129-re.

176.
Az igen massziv pajzsot vasbol készitették — nyersz
1 UGYEssEG pontot! Most mar elhagyhatod a szobat,
hogy tovabbhaladj a folyoson. Lapozz a 39-re.

177.
Ahogy keresgélsz a barlangban, érzed, hogy a karko-
t6 felmelegszik, és egy ajtd korvonalai rajzolédnak ki
attol az alaguttol jobbra, amelyiken at bejottél. Ha ki-
nyitod a titkos atjarot, lapozz a 191-re. Ha nem fog-
lalkozol vele, és visszamész, amerrdl jottél, lapozz a
33-ra.

178.

Végeztél a Gyikemberrel, akit fogolyként kellett itt
tartani, mert veszélyes volt a tobbi Gyikemberre is.
Atkutatod a mocskos szobéjat, de egy, a szalmakupac
aljan hevero Oreg, rozsdas késen kiviil semmi hasznal-
hatot nem talalsz. Ha akarod, elveszitett kardod he-
lyett magadhoz veheted, de mivel elég rossz allapotu,
csak 1 UGYESSEG pontot nyersz vissza érte. Mivel mar
nincs dolgod itt, visszatérsz az elagazashoz, és balra
fordulva folytatod utadat. LLapozz a 325-re.



179-181

179.

Ovatosan ereszkedsz le a verembe. Koriilbeliil féltiton
rémisztd, ragcsald hangra leszel figyelmes. Ha tovabb
ereszkedsz, hogy megvizsgald, mi az, lapozz a 353-ra.
Ha inkabb visszamaszol, és atugrasz a verem felett,
lapozz a 267-re. Amennyiben visszamaszva inkabb a
kotelet hasznalva lendiilnél at a verem folott, lapozz
a 24-re.

180.

Megmutatod a kapitanynak szerzeményeidet. Az ara-
nyat mohon magahoz veszi, de a landzsat nalad hagy-
ja. Nem sokkal késobb ujra a fedélzeten vagy, ahol a
kapitany kikéri a véleményedet, hogy merre hajozza-
tok tovabb. Ha a part felé mutatsz, elkeriilhetitek a
kaldzokat, de ha a nyilt tenger felé, eljuthattok egy
szigetre, amirdl a kapitany ugy gondolja, rejtett kincs
lehet ott. Ha azt tanacsolod neki, kovesse a part vona-
lat, lapozz a 205-re. Ha inkabb a sziget felé mutatsz,
lapozz a 40-re.

181.
Leereszkedsz a koromsotét barlangba, ahova nem
sok fény jut be a keskeny bejaraton at. Meggyujtod
lampasodat, és korbekémlelsz. A barlang néhany ko-
kusz méretl szikladarabot leszamitva tresnek tlnik.
Ha alaposabban atkutatod, lapozz a 77-re. Ha inkabb
visszatérsz az Osvényre, lapozz 146-ra.



182-183

182.
Atkutatod a Goblin rongyait, de mindossze egyetlen
Aranytallért talalsz nala. Ugyanakkor a fegyver, amit
ellened hasznalt, egy remek kis eziist tOr, amit ma-
gadhoz is veszel. Visszatérsz az Osvényre, és tovabbha-
ladsz dél felé. Lapozz a 227-re.
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183.

Folytatjatok utatokat a sziget felé. Ahogy az este las-
san leszall, egyre hiivosebb lesz a levego. Hirtelen a
matroz az arbockosarbol elbddiil, hogy szarazfold a
lathataron. Nem sokkal késGbb a hajo megkozeliti a
kis szigetet, melyet egy kisebb parti homokdiinét le-
szamitva nagyrészt elburjanzott dzsungel borit. A ka-
pitany utasitja a matrézokat, hogy engedjék le a hor-
gonyt, majd egy csonakot indit a partra, hogy elrejtett
kincs utan kutasson. Ha csatlakozol a partraszallo
brigadhoz, lapozz a 306-ra. Ha inkabb a fedélzeten
maradsz, lapozz a 67-re.




184-186

184.
Nem vagy képes atugrani a nyilast, és a verem olda-
lanak csapodsz. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Hado-
naszva zuhansz a mélybe, ahol magadat alaposan 0sz-
szetOrve érsz foldet, ami tovabbi 4 ELETERO pontnyi
sebzést okot. Ha még mindig életben, rémiilten alla-
pitod meg, hogy nem vagy egyediil. Lapozz a 199-re.

185.

A napsttésben attekinted az elotted elterild vidéket,
hogy felmérd, milyen lehet8ségeid vannak a tovabb-
haladasra. Harom csapas vezet a dombrol lefelé. Az
egyik egyenesen egy fas teriilet felé vezet, délnek a
domb aljaban — ha erre tartasz, lapozz a 396-ra. Ha az
erdot délkelet fel6l megkertilé Gton mennél tovabb,
lapozz a 258-ra. Ha a fakat délnyugati iranyban kike-
rild utat valasztod, lapozz a 174-re.

186.
A tekercsen vérrel irt szoveg talalhatd, ami nem mas,
mint a Halléidomitas varazslata. A pap valdszintleg
a Styracosaurus iranyitasara hasznalta, de hasznos le-
het Gyikemberek ellen is. Nyersz 1 SZERENCSE pontot
a szerzeményedért. A bal oldali alagaton at tavozol.
Lapozz a 14-re.






187-189

187.

A vaskulcs tokéletesen illik a zarba. Az ajtd kinyilik,
és egy gyertyak altal alaposan megvilagitott szobaba
Iépsz be. A szoba kdzepén egy meditaciot vegzd férfi
al fél 16tusziilésben. Ahogy belépsz, kinyitja a szemét,
és megszolal. — Isten hozott bator kalandor! Nem sok
mindenki tudott atjutni a csapdaimon! Ha kardot
rantasz, és megtamadod, lapozz a 21-re. Ha inkabb
szoba elegyednél vele, lapozz a 196-ra.

188.
Epphogy sikeriil elérned a lépcs6ket, mielStt a kopeny
lathatatlansaga elmulna. Felvagtazol a 1épcs6kon, mi-
elott a dinoszaurusz észrevenne. LLapozz a 35-re.

189.
Belépsz az Gjonnan megnyilt atjardn, és ujra egy alag-
utba toppansz, mely mar ismerds. Balra a barlangba
vezetl lépcsoket latod, igy jobbra fordulva haladsz to-
vabb. Lapozz a 94-re.



190-193

190.

Az altalad kovetett Osvény egy kanyart ir le, és ujra
délnek halad. Nemsokara egy masik csapas keresztezi
utadat, mely keletnek tart. Arrafelé tekintve azt latod,
hogy az Osvény egy alacsony koéfalnal végzodik. Ha
egy kitérot téve alaposabban felderitenéd ezt a helyet,
lapozz a 343-ra. Ha nem t6r6dsz a kéfallal, és inkabb
tovabbhaladsz dél felé, lapozz a 227-re.

191.
A titkos ajtd egy alagutra nyilik, melyen haladva kis-
vartatva egy ujabb ajtéhoz érkezel. Benyitva rajta egy
aprocska szobaba lépsz be, melyben az egyik falra
szerelt, ezist keretll tiikron kiviil semmi egyéb sincs.
Ha belenézel a tiikérbe, lapozz a 246-ra. Ha inkabb a
szemkozti falon 1évé ajtdén at tavozol innen, lapozz a

386-ra.
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192.
Az alagut egy ajtonal ér véget, ahonnan halk morgas
szlir6dik ki. Ha benyitsz az ajton, lapozz a 213-ra. Ha
inkabb visszatérsz az elagazashoz, és a masik iranyba
mész tovabb, lapozz a 325-re.

193.
A Kentaur halott. Nyersz 1 SZERENCSE pontot, amiért
legyozted veszélyes ellenfeledet. A Kentaur csodala-
tosan megmunkalt vas mellvértet visel. Ha magadhoz
vennéd, lapozz a 29-re. Ha nem foglalkozol vele, és
tovabbmeész az 6svényen, lapozz a 16-ra.



194-196

194.
Lezuhansz a csapasra, és kificamitod a bokadat. Vesz-
tesz 1 UGYESSEG €s 2 ELETERO pontot! Miutan dssze-
szeded magad, tovabbmész. Lapozz a 288-ra.

195.

Az ajtd egy kis szobaba nyilik, mely egy, a tulsé fal
elott allo faladat leszamitva teljesen tires. Ha belépnél
a szobaba, hogy belenézz a ladaba, lapozz a 263-ra.
Ha inkabb tovabbmeész a folyoson, lapozz a 32-re.

196.
A férfi afeldl érdeklodik, hogy mi dolgod a barlan-
gokban. Ha beszamolsz neki a kiildetésedrdl, lapozz
a 62-re. Ha inkabb valami olyasmit mondasz neki,

hogy kincsek utan kutatd kalandor vagy, lapozz a
344-re.



197-201

197.
Nagyokat kortyolsz a forras vizébdl, amit nagyon fris-
sitének talalsz. Nyersz 4 ELETERO pontot! Uj erdOre
kapva indulsz tovabb. Lapoz a 390-re.

198.
A dobozban egy z6ld dragakdvet talalsz. Repedt, de
megérhet néhany aranyat, ugyhogy magaddal viszed,
és tovabbmész az alagutban. Lapozz a 69-re.

199.
A becsapodaskor szerzett zizdédasaidat lapogatva még
szinte fel sem tapaszkodsz, amikor egy fortelmes, rot-
hadé husu test veti rad magat. Kardot rantasz, hogy
megvédd magad.

Ghoul UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha a teremtmény négyszer megsebez, lapozz a 30-ra;
ha enélkil gy6zod le a Ghoult, lapozz a 256-ra.

200.
Lenyomod a kilincset, amely egy masik titkos ajtot
nyit ki. Belépve rajta Gjra egy alagutba toppansz, mely
mar ismerds: balra a barlangba vezet6 1épcsdket latod,
igy inkabb jobbra fordulsz. Lapozz a 94-re.

201.
Idejében félreugrasz, igy a penge nem sebez meg. Ha
még nem tetted, és most megkockaztatod, hogy ki-
nyisd a masik ladat is, lapozz a 349-re. Ha nem nyulsz
hozza, és inkabb visszamaszva, majd a hidon atkelve
folytatod utadat, lapozz a 334-re.



202-204

202.
Sikeriil ébren maradnod, igy lathatod, hogy amint
a tengerészek nekifognak az asasnak, mikozben egy
Oriasgyik kozeliti meg Sket. Kivont karddal ugrasz
oda, hogy megvédd Oket.

Oridsgyz’k UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha legy6zted a teremtményt, lapozz a 93-ra.

203.
A vasbol készitett pajzs igen massziv — nyersz 1 UGYES-
SEG pontot. Most mar elhagyhatod a szobat, hogy to-
vabbhaladj a folyoson. Lapozz a 39-re.

204.

Eszedbe jut, hogy a likantrdpidra az egyetlen gyogy-
mod a nadragulya, ezért leerdlteted torkodon a mér-
gez0 novényt. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Ha még
¢életben vagy, meggyogyultal, és érzed, ahogy lazad
lassan elmulik. Az ¢jszaka hatralévé részét gorcsos
alomban t61tdd, és noha nem a legkipihentebben éb-
redsz, tetterd szall meg, hogy folytasd kiildetésedet.
Lapozz a 185-re.






205-207

205.

Ahogy haladtok a partvonal mentén, a tengerész az
arbockosarbol felkialt, hogy a part menti sziklakon
jjakkal és tiizes nyilakkal fenyegetGen felsorakozd
Sotét Elfekre figyelmeztessen. Ahogy a hajé egy sik-
ba keril veliik, nyilzaport zuditanak ratok. Sok nyil
a hajoba furddik, és a legénység kiizd, hogy eloltsa
a fellangold tiizeket. 7Tedd probara szERENCSED! Ha
szerencsés vagy, lapozz a 12-re. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 272-re.

206.
A nyilvessz6 egyenesen a Kentaur vallaba furodik.
Nincs idéd arra, hogy még egy nyilat kildj, a megseb-
zett teremtmény kivont landzsaval ront rad.

Kentaur UGYESSEG 10 ELETERO 7

A Kentaur tul gyors, igy nem tudsz e/menckiilni a csata
eldl. Ha legydzted, lapozz a 193-ra.

207.
Nem tudsz fedezékbe huzddni a nyilzapor eldl, és pil-
lanatokon belil tucatnyi vesszo furddik beléd. Kalan-
dod itt véget ér.



208-210

208.
A fas teriilet hamarosan véget ér, és egy elagazashoz
érsz. Az at északnak és délnek is folytatodik, de gon-
dolkodas nélkil fordulsz dél felé, hogy minél el6bb a
barlangokra lelj. Lapozz az 59-re.

209.
A nyilvesszé a mellkasodba farddik. Vesztesz 3 ELET-
ERGO pontot! A fak kozil egy Sotét Elf 1ép eld, hogy
hosszu késével mészaroljon le.

Sorer Elf UGYESSEG 8 ELETERO 7

Az EIf tal gyors ahhoz, hogy elmenckiilhess el6le. Ha
te kerekedsz felill, lapozz a 81-re.

210.
A fak hamarosan ritkulni kezdenek, ¢s csakhamar egy
elagazasnal talalod magadat. Ha északnak, a tenger-
part felé fordulsz, lapozz a 242-re. Ha inkabb dél felé,
egyenesen a dzsungel mélye felé hatolnal tovabb, la-
pozz a 108-ra.




211-213

211.
Az éjszaka eseménytelentil telik, és reggel frissen éb-
redsz. Nyersz 3 ELETERO pontot a pihenésért! Lapozz
a 185-re.

212.
Nincs kijarat a szobabol. Arra itéltettél, hogy éhhalalt
halj ebben az atkozott helyiségben. Kalandod itt véget
ér.

213.

Az ajtd egy undoritd, hiillészagtdl blizlé szobaba nyi-
lik. A padlét mocskos szalma boritja, a tavolabbi fal-
hoz lancolva pedig egy Mutans Gyikembert pillantasz
meg, ami 0sszegdrnyedve is legalabb 2 méter magas.
Ahogy belépsz a szobaba, a teremtménybe mintha
gores allna, és vadul csapkodni kezd. Orjéngésétdl az
ot eddig fogva tarto lanc elszakad, és a feldithodott
orashiillé karmaival hadondszva rad tdmad.

Mutans Gyikember UGYESSEG 9 ELETERO 9
Ha elmenekiilnél a csata eldl, az ajton kirohanva old-

hatsz kereket — ez esetben lapozz a 325-re. Ha legys-
z6d a teremtmeényt, lapozz a 178-ra.



214-217

214.
Fejedre huzod a z6ld kdpeny csuklyajat, és abban
bizol, hogy a teremtmény ilyen tavolsagbol Osszeté-
veszt valamelyik masik Gyikemberrel. Tedd probara
szERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 142-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 52-re.

215.
A kunyho kivalé menedéknek bizonyul, igy teljesen
kipihenten ébredsz reggel. Nyersz 3 ELETERO pontot!
Felfrissiilve készulodsz 6ssze, hogy nekiindulj, és ra-
lelj a barlangokra. Lapozz a 270-re.

216.

Sajnos amig szunyokaltal, egyikilk megsebesilt. A
csapat nem tul boldog, hogy egy egyszer( strazsa-
ként sem alltal helyt, ezért kiengesztelésiil a maradék
¢élelmedet szétosztod kozottik. (Jelold a valtozast a
Kalandlapodon!) A tengerészek ezutan ujra asni kezde-
nek, és nem sokra ra valoban felfedezik, amiért jottek
— egy kincseslada bukkan el6! Segitesz a haramiak-
nak felhtizni a hatalmas ladat, amit mohon felnyit-
nak, de csaldodottan allapitjak meg, hogy nem dra-
gakoveket, hanem amugy értékes szoveteket talaltak.
A tengerészek végiil felhuzzak a ladat és tartalmat a
csonakra, és jelentik a kapitanynak szerzeményuket.
Lapozz a 307-re.

217.
Egy matrdz felfigyel a segélykidltasodra, de mar tul
késén. A polip driasira tatja ki szajat, és az utolso do-
log, ami életedben latsz, az a fortelmes tengeri 1ény
torka.



218-219

218.

Legyo6zted a bivalyerés Kétfeji Gyikembert, amiért
nyersz 1 SzERENCSE pontot. Kinyitod az ajtot, ami
elott Ort allt, és egy hatalmas teremben talalod ma-
gad, melynek szemkozti falan harom masik ajtot pil-
lantasz meg. Pontosan tudod, hogy az egyik ajto az
Eléhalott Gyikkiralyhoz vezet, és kiildetésed a vége-
hez kozeledik. Melyik ajton nyitsz be?

A bal oldali ajtén, amin egy

langolo kard lathato? Lapozz a 70-re.
A kozéps6 ajtén, amelyre egy
kotél abrajat rajzoltak? Lapozz a 103-ra.

A jobb oldali ajton, amelyre
egy ezlstérme képét festették?  Lapozz a 350-re.

219.
A lombok szinte plafonként zarulnak 6ssze folotted,
igy félhomalyban koveted az Osvényt, melyen hama-
rosan egy barlang bejarata elé érkezel. Ha lemaszol,
hogy felderitsd az tireget, lapozz a 181-re. Ha inkabb
tovabbhaladsz az 6svényen, lapozz a 351-re.
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220-222

220.
Amint belépsz a szobaba, egy furcsa, zselészerl l1ény
ereszkedik ala a plafonrol, egyenesen rad. Egy Fém-
evO az, akinek érdeklodését fegyverzeted vonta maga-
ra. Tapadokorongos csapjaival tamad rad, és meg kell
kiizdened vele.

Femevo UGYESSEG 4 ELETERO 5

Ha veszitesz egy Harci Koérben, a Fémevo felfalja a
fegyveredet, és le kell vonnod 1-et az UGYESSEGEDBOL.
Ha nyersz, lapozz a 292-re.

221.
Kihtzod a lancot, és vele egylitt néhany téglat is ki-
rantasz a falbdl. Az igy keletkezett nyilas épp akkora,
hogy talan at tudod préselni magad rajta. Ha jobban
megvizsgalnad az iireget, lapozz az 5-re. Ha inkabb
visszatérsz a folyosora, lapozz a 72-re.

222.
A nyilvessz6 a combodba farddik. Vesztesz 2 ELETERO
pontot! Rohanni kezdesz az alagut felé. Dobj két koc-
kaval! Ha kapott Gsszeg ugyanannyi vagy kevesebb,
mint az UGYESSEGED, lapozz a 63-ra. Ha a kapott 0sz-
szeg nagyobb az UGYESSEGEDNEL, lapozz a 327-re.



223-226

223.
A kés a kaloz felé szall, és egyenesen a hataba all bele.
Tarsuk halalat latva a ratok tamado kalozok batorsaga
elillan, és visszamenekiilnek a hajojukra, kapitanyuk
pedig menekilésre utasitja hajojukat. Tengerésztarsa-
iddal egytutt 6rommel nézed, ahogy a kaldzok hajdja
egyre tavolodik toletek. L.apozz a 183-ra.

224.
Eszedbe jut az Osztriga-6bol halaszai altal beszélt le-
genda, miszerint a Gyikkiraly rozsdas késnek alcazta
a Langpallosait. Lehet, hogy ez az egyik? Erdsen kon-
centralsz a késre, mire a varazslat feloldodik, és im-
mar egy Langpallost tartasz magad elGtt. Szerzemé-
nyedért nyersz 1 UGYESSEG pontot. Lapozz a 284-re.

225.
Belélegzed a gazt, de a kohogést leszamitva nem ér-
zed, hogy barmi bajod lenne. Kényszerited magad,
hogy abbahagyd a kohogést, és rajossz, hogy a gaz
artalmatlan volt. Belenézel a ladaba, de az iires. Ugy
dontesz, itt az ideje elhagyni a szobat, és tovabbmenni
a folyoson. Lapozz a 32-re.

226.

A kal6z elgondolkodik valaszodon. — No, varj csak —
mondja eltoprengve, mintha lenne mas valasztasod.
A szellem eltlinik, majd elégedettségtdl sugarzo arccal
néhany pillanat mulva ismét megjelenik. — Megtalal-
tad! — dorgi boldogan. A szellemalak ismét felszivodik,
és kozben az ajto nyikorogva kinyilik. Nyersz 2 szE-
RENCSE pontot! MielStt kisurrannal rajta, észreveszel
egy fiolat, ami az egyik csontvaz mellett pihen. Egy
ellenméreg az, amit zsebre vagsz. Miutan elhagyod a
barlangot, visszatérsz a csonakhoz. Lapozz a 100-ra.



227-228

227.
A nap tovabbra is kellemesen siit, ahogy a z6ld me-
zOkon keresztiil délnek haladsz. Hamarosan egy, az
ut szélén uldo6géls 6regembert pillantasz meg, aki egy
kardt farigesal a késével. Ha megszolitod, lapozz a
101-re. Ha tigyet sem vetve ra tovabbhaladsz délnek,
lapozz a 250-re.

228.

Az ut egy minddssze tucatnyi épiiletbdl allo falun ve-
zet keresztiil. A legtobb falusi a foldeken dolgozik, de
ahogy a legnagyobb épiilet mellé érsz, két 6dregembert
pillantasz meg, akik az egyik tornacon lcsdorégnek.
Ha szoba elegyednél veliik, lapozz a 286-ra. Ha nem
foglalkozol veliik, és tovabbhaladsz a falucska épiiletei
kozott, lapozz a 289-re.



229-231

229.
Képtelen vagy nyitva tartani a szemedet, és hamaro-
san hortyogva alszol. Almodbél orditozas és kiabalas
ver fel. Talpra ugrasz, elorantod kardodat, majd kor-
benézve azt latod, hogy a tengerészek egy Oriasgyik-
kal viaskodnak a homokban. Azonnal kozéjik veted
magad, hogy megdvd 6ket a komolyabb sértilésektol.

Oridsgyz’k UGYESSEG 8 ELETERO 9
Ha legy6z6d a teremtményt, lapozz a 216-ra.

230.

A kunyho ajtaja hianyzik, és ahogy belépsz, egy szoba-
ban talalod magadat, ahol pozdorjava ztzott butorok
darabjai hevernek szerteszét. Mikozben ¢éjszakai fek-
helyednek megprébalsz felszabaditani a padlén egy
kis helyet, felfedezel egy lezart ladat. Ha van nalad egy
tor, és megprobalod vele kinyitni, lapozz a 164-re. Ha
inkabb a kardoddal feszegetnéd f6l, akar azon az aron
is, hogy fegyvered pengéje kicsorbul, lapozz a 303-ra.
Ha nem foglalkozol a ladaval, és inkabb nyugovora
térsz, lapozz a 215-re.

231.
Ahogy az Or a foldre zuhan, tarsa megpordil és rad
szegezett landzsajaval neked ront, mikézben a Saman
fedezékbe huzddik.

Troglodita UGYESSEG 6 ELETERO 6

Két Harci Kor utan lapozz a 23-ra.



232-234

232.
Sikertl elkeriilndd, hogy a barmelyik repkedd bu-
tordarab eltalaljon. Eléred az ajtot, de az zarva van.
Egy bronzboritasu kulcslyukat pillantasz meg. Ha van
nalad egy bronzkulcs, lapozz a 240-re. Maskiilonben
lapozz a 73-ra.

233.
Az 6svény egy kis tisztason ér véget, ahol két ocsmany,
bibircsokos, emberszerl teremtmény marakodik vala-
milyen ékszeren. Olyba tlinik, mintha egyikiik maga-
hoz akarna venni a bizsut, a masik pedig inkabb meg-
semmisitené. Ha belépsz a tisztasra, lapozz a 391-re.
Ha inkabb az 6reg t6lgyhoz visszatérve nyugatra foly-
tatod utadat, lapozz a 208-ra.

234.

A Meduza veldtrazoé sikolyt hallat, és rajossz, hogy a
terved miikddik. Ovatosan kinyitod a szemedet, és 14-
tod, hogy a teremtmény valoban kové valt. Nyersz 1
SZERENCSE pontot! Gyorsan atkutatod a szobat, €s az
egyik szobor kezében egy darab pergament talalsz. Ha
kiveszed, és elolvasod, lapozz a 65-re. Ha ott hagyod,
ahol van, €s inkabb tovabbmész az alagutban, lapozz
a 61-re.






235-236

235.

Kérdésed hallatan az 6regek elnevetik magukat, és a
hatuk mogott 1évo épliletre mutatnak — a két idds ferfi
remekil szorakozik azon, hogy nem ismerted fol az
orrod eldtt 1évS boltot. Belépsz az épiiletbe, és valo-
ban egy uzletben talalod magadat, mely mindenféle
csecsebecsékkel van telezsufolva. A portéka nagyja a
falon 1év6 polcokon sorakozik, de a padlén is renge-
teg arucikket halmoztak fol. A pénztarnal két férfit
pillantasz meg, feltehetGen egy apa és a fia. Ha van
nalad egy kristaly, lapozz a 388-ra; ha nincs, lapozz a
320-ra.
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236.

Sikeriil még azelStt leugranod a sziklarol, hogy vele
egyiitt a mélybe zuhannal. Ugy déntesz, a partfalrol
beljebb huzddsz a szarazfold felé, és hamarosan egy
Osvényt keresztezel, melyet kdvetni kezdesz. Egészen
addig haladsz rajta, amig egy masik, észak-déli iranyu
csapashoz nem érsz, ahol dél felé, a barlangok iranya-
ba fordulsz. Lapozz a 261-re.



237-238

237.

A hatalmas dinoszaurusz a fedélzetre zuhan. A le-
génység Udvrivalgassal tdvozli hdsies gydzelmedet,
és menten elkezdik izekre szabdalni a hullot. Meg-
becsulésiik jeléul neked adjak a Pterodaktilusz all-
kapcsat, hogy emlékeztessen a gy6zelmedre. Amikor
a dinoszaurusz 0sszes maradvanyat eltakaritottak, to-
vabbhajoztok dél felé. Késo este a kapitany egy nagy
barlangot pillant meg a parti sziklak kozott, és egy fel-
deritd csapatot ultet csonakba, hogy atkutassak a te-
riiletet. Ha te is jelentkezel a jar6rbe, lapozz a 385-re.
Ha inkabb a hajon varod meg a fejleményeket, lapozz
a 273-ra.

238.

A legénység készségesen koveti utasitasaidat, és gyor-
san elkormanyozzak a hajot a sziklaktol. Amint kike-
veredtek a szirtek koziil, a tengerészek megprobaljak
észhez tériteni kapitdnyukat. Miutan visszanyeri az
eszméletét, a kapitany megkdszoni, hogy biztonsagba
navigaltad a hajojat. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. La-
pozz a 304-re.



239-241

239.
Koveted a jobbra kanyarodo folyosot, és csakhamar
egy, az alagut bal oldalan nyil6 ajtéhoz érkezel, amely
mogil dormogo hang szirddik ki. Ha kinyitod az aj-
tot, lapozz a 165-re. Ha inkabb tovabbmeész a folyo-
son, lapozz a 72-re.

240.
Megprobalod a kulcsot a zarba illeszteni, de sietsé-
gedben a padlora ejted. Ahogy lenyulsz érte, ujabb
butorok repiilnek feléd. Tedd probara szerReENCSED! Ha
szerencséd van, lapozz a 371-re. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 26-ra.

241.

Legydzted az Eléhalott Gyikkiralyt! Hogy elejét vedd
annak, hogy a szOrnyeteget ismét visszahozza barki
is a halalbol, tetemét aprora kaszabolod. Amint vé-
geztél e fortelmes munkaval, a barlangrendszer altal
kibocsatott méreganyagok ismét bénitani kezdenek,
am ezuttal minden korabbinal erGsebben. Kétszeres
erdvel tor rad a gyotrelem, és még levegOt venni is alig
birsz. Van-e ndlad még egy fiola ellenméreg? Ha igen,
tudnod kell annak az embernek a nevét, akitol kap-
tad azt, és lapozz a nevében elrejtett szammal jelzett
fejezetpontra. Ha nincs nalad ellenanyag vagy nem
tudod a nevét, lapozz a 287-re.




242-243

242.
Ahogy tovabbhaladsz, a fak egyre ritkulnak. Nemso-
kara az Osvénytdl tavolabb egy elhagyatottnak tiing
kunyhot pillantasz meg. Ha kozelebbrdl is megvizs-
galnad, lapozz a 152-re. Ha nem foglalkozol vele, és
tovabb menetelsz észak felé, lapozz a 64-re.

243.
Alighogy kinyitod a ketrecet, a Sélyom azonnal kire-
pul, és tliéles karmaival rad tdmad. Meg kell védened
magadat!

E'jjeli Solyom UGYESSEG 7 ELETERO 5

Ha te nyerted az 6sszecsapast, lapozz a 302-re.



244-245

244,

Az éjszaka kézepén vérfagyaszto tivoltésre riadsz fol.
Felugrasz, és azonnal kardot rantasz. Tabortiized még
pislakold fényénél korbenézel, és rogton megpillantod
az ¢jjeli vadaszatan téged kiszimatold Vérfarkast. A fé-
lelmetes bestia majdnem két méter magas, testét stird
szOr boritja, hosszukas orraval az izletes zsakmany re-
ményében izgatottan szimatol korbe. Meg kell kiizde-
ned a fenevaddal.

Verfarkas UGYESSEG 8 ELETERO 9

A Vérfarkasokon a legtobb fegyver nem fog, csak azok
sebzik meg, melyek eziistbol késziiltek. Ha van egy
ezust tOrdd, és ezt hasznalva legy6zod a bestiat, lapozz
a 366-ra. Ha nincs eziist toréd, gy nincs mas valasz-
tasod, mint elmenekiilni a Vérfarkas el6l — ez esetben
lapozz a 362-re.

245.
A Fekete Oroszlan-csontvaz valahogy megérzi, hogy
¢l6 fajtarsat az uralmad ala hajtottad, és hatralni kezd.
Elorelendiilsz, és egy csapassal lefejezed a megjuha-
szodott fenevadat. LLapozz a 367-re.






246-247

246.
Ahogy belenézel a tiikorbe, azt latod, hogy egy rémisz-
t6 teremtmeény kel életre. Nagyjabol emberszerd, am
neki négy karja van, arca pedig hisztérikus tivoltéstol
torzult el. Meg kell kiizdened a Tiikordémonnal, aki
téged valasztott kovetkezo aldoztanak.

Tiikordémon UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha barmelyik Harci Kort elveszited, lapozz a 110-re.
Ha te nyered a csatat, lapozz a 28-ra.

247.
Lovésed célt téveszt. A kardoddal kell megvédened
magadat a landzsaikkal rad tamadé 6rok ellen. Egy-
szerre kiizdj meg a teremtményekkel!

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Troglodita 6 5
Masodik Troglodita 6 4

Két Harci Kort kdvetden lapozz a 383-ra.



248-249

248.

Megoriilsz, hogy az ismét felragyogd napsiitésben jol
szemmel tarthatod a kérnyéket. Egy id6 utan a csapas
kelet fel6l megkdzeliti az erdds teriiletet, és tekinte-
tedet nem veszed le a fak koronajarol sem, nehogy
fedezékiikbol utonalldk lepjenek meg. Kisvartatva egy
keselyli-csapatot pillantasz meg, akik az erdd folott
koroznek. Ha meg akarod nézni, mi keltette fel a dog-
evOok érdeklodését, lapozz a 31-re. Ha nem foglalkozol
veliik, és tovabbhaladsz délnek, lapozz a 157-re.

249.

Ahogy a nd feléd fordul, riadtan veszed észre, hogy
hajkoronaja helyén kigyok tekeregnek! A né egy Me-
duza, akinek a tekintete kévé valtoztatja az embere-
ket. Megprobalod becsukni a szemedet, de tal késén
reagalsz. Erzed, ahogy végtagjaid kezdenek megme-
revedni és megkoviilni, és egyetlen perc sem telik el,
mire te is a k0szobor-gyUjtemény tagjaként alldogalsz
itt tovabb az id6k végezetéig. Kalandod itt véget ér.



250-252

250.

A kozelben egy kis k6kunyhora bukkansz, ahova be-
fészkeled magadat, és azonnal mély alomba zuhansz.
Amikor felébredsz, dobbenten allapitod meg, hogy
mar délutanra jar az id6 — majdnem az egész napot
ataludtad! Mikozben a felszerelésedet szeded Ossze,
kesertien allapitod meg, hogy amig az igazak almat
aludtad, egy tolvaj az Osszes aranyadat ellopta. (Ha
nem volt aranyad, két adag Elelmet emeltek el a zsa-
kodbdl — a valtozasokat jelold a Kalandlapodon!) Mi-
utan Osszeszedted magadat, rosszkedviien indulsz a
barlangok keresésére. Lapozz a 270-re.

251.
Milyen pajzs van nalad? Ha egy oroszlant abrazolo,
lapozz a 315-re. Ha egy olyan, amire egy sast pingal-
tak, lapozz a 290-re.

252.
Miutan legydzted a teremtményt, nemigen tudsz visz-
szaaludni. Az éjszaka hatralévl részében nyugtalanul
forgolodsz, és amikor reggel felkelsz, nem vagy telje-
sen kipihent, igy csak 1 ELETERO pontot nyersz vissza.
Ennek ellenére eltokélt vagy, hogy ma megtalalod a
barlangokat. Lapozz a 270-re.




253-254

253.
Amint az ElShalott Gyikkiraly megpillantja majmo-
dat, elobb szinte lefagy a félelemtdl, majd hiaba pro-
bal er6t venni magan, remegni kezd. Megtorpanasa
lehetdséget ad neked arra, hogy egy masik targyat vess
be ellene. Ha nalad van a HullGiranyité varazslat te-
kercse, lapozz a 136-ra. Maskiilonben lapozz a 356-ra.

254.

Felhelyezed a réz karkotot a csuklddra, de semmilyen
pozitiv vagy negativ hatast nem észlelsz. Mindazonal-
tal a csuklodon hagyod, remélve, hogy késébb kide-
ril, torténik-e valami. Ha még nem tetted, és most
Osszetordd a kék urnat, lapozz a 285-re. Ha a vordset
zuzod Ossze, lapozz a 38-ra. Amennyiben inkabb elha-
gyod a szobat a szemben 1év0 ajton keresztiil, lapozz
a 322-re.




255-257

255.
Leereszkedsz a 1épcsOn egy masik folyosora, amin el-
indulva hamarosan egy, a fal jobb oldalan nyil6 aj-
tohoz érkezel, amely mogll valamiféle kaparaszast
hallasz. Ha ki akarod nyitni az ajtot, lapozz a 173-ra.
Ha inkabb tovabbmennél a folyosén, lapozz a 332-re.

256.

Miutan végeztél a Ghoullal, atkutatod undoritod
odujat. A bestia korabbi aldozatainak maradvanyai-
ra bukkansz, némelyik csontjai koriill még ott hever
ruhédzatuk rongyos maradéka. Atvizsgalod &ket, és 4
Aranytallért, illetve egy gyertyat talalsz, amiket ma-
gaddal vihetsz. A verem oldalan elég kapaszkodot ta-
lalsz ahhoz, hogy f6l tudj maszni rajta. Miutan vissza-
kapaszkodtal, odafont ismét nekiindulsz az alagutnak.
Lapozz a 43-ra.

257.
Koveted a folyosot, ami egy id6 utan sokkal tagasabba
valik, és azt is megfigyeled, hogy a jarat ezen része
mar épitett, nem pedig a természet vajta. Rovidesen
egy elagazashoz érkezel. Ha balra fordulsz, lapozz a
239-re. Ha jobbra tartasz, lapozz az 53-ra.






258-259

258.

A csapas végighalad az erdd szélén, majd délnek for-
dul. Koveted az utat az erd6 mentén, de kézben fél
szemedet végig a fakon tartod, nehogy a lombok ko-
zil lesbdl tdmado utonallok lepjenek meg. Amikor
mar éppen kezdene az az érzésed lenni, hogy bizton-
sagosabb terliletre értél, egy kiilonos, félig ember, fé-
lig 16 formaju teremtmény ront eld a fak kozal. Tu-
dod, hogy meg kell kiizdened a Kentaurral, de mivel
van még koztetek egy kis tavolsag, ha van nalad egy
ij nyilvesszOkkel, hasznalhatod — ez esetben lapozz a
83-ra. Maskilonben a kardoddal kell megvivnod a fe-
nevaddal — lapozz a 2-re.

259.
Megprobalod felhtizni magadat az indan, de ez igen
nehezen megy, mert szinte azonnal kileng a sulyod
alatt. Dobj két kockavall Ha kapott &sszeg ugyan-
annyi vagy kevesebb, mint az UGYESSEGED, lapozz a
328-ra. Ha az 0sszeg nagyobb az UGYESSEGEDNEL, la-
pozz a 86-ra.



260-262

260.
Az egyetlen lehetGséged, ha minél el6bb elhagyod a
barlangokat, miel6tt a méreg végez veled, azonban
csak a kanyargds folydsoig sikeriil visszajutnod, mie-
16tt eszméletedet vesztve Osszeesel. Kalandod itt véget
ér.

261.

Ahogy dél felé haladsz, az id6jaras hlivosebbre for-
dul. Néhany eseménytelen kilométer megtétele utan
figyelmed is lankadni kezd, és késOn veszed észre,
hogy két ocsmany, fekete bérii Ork kozelitett meg.
Amikor eléd ugranak az Osvényen, egyikiik azonnal
egy nyilvesszot 16 ki rad. Tedd probara szeERENCSED! Ha
szerencsés vagy, lapozz a 80-ra. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 97-re.

262.
A kapitany gyorsan visszanyeri az uralmat a hajo fe-
lett, €s megparancsolja, hogy a legénység ragadja meg
az evezoOket. A hajé ¢lesen a jobb oldalara dol, majd
tavolabb kanyarodik a veszélyes sziklaktol. Végiil sike-
resen tovabb halad, csak minimalis sériilést szenve-
dett el. Lapozz a 304-re.



263-265

263.
Viselsz sisakot vagy mellvértet? Ha igen, lapozz a
220-ra. Ha nem, kinyithatod a ladat — lapozz a 13-ra.

264.
Panikba esel, és kétségbeesetten probalsz meg mas
targyakat a dobozba helyezni, azonban annak nyila-
saba csak egy érme fér bele, az aranynak ugyanakkor
semmi hatasa sincs. Csapdaba estél, és képtelen vagy
menekilni innen. A helyiség lassan megtelik vizzel.
Kalandod itt véget ér.

265.
Az Gsvény egy északnyugat feldl érkez6 csapasba tor-
kollik, de te tovabbra is eltokélten haladsz dél felé,
hogy ralelj a barlangokra. Lapozz a 261-re.



266-267

266.

A sarkon tal mar nem latod a teremtmeényt. Koveted
az alagutat, melyen nemsokara egy ajtohoz érkezel.
Kinyitod az ajtdt, és egy teljesen zoldre festett szoba-
ba Iépsz be. A bal oldali falon harom festett kGurna
sorakozik. Mindharom le van zarva, tiigyhogy ha latni
akarod, mi van bennik, 0ssze kell torndod 6ket. Ha a
vOros urnat tornéd fel, lapozz a 38-ra. Ha inkabb a
kék urnat, lapozz a 285-re. Ha a zoldet vagod f61dhéz,
lapozz a 311-re. Amennyiben nem foglalkozol az ur-
nakkal, és a szemkdzti ajton at tavozol innen, lapozz
a 322-re.

267.
Visszamész Kkicsit az alagutban, hogy a nekifutashoz
fel tudj gyorsulni. Nekiiramodsz, majd elugrasz. Dobj
két kockaval! Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy ke-
vesebb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 45-re. Ha az
0sszeg nagyobb az UGYESSEGEDNEL, lapozz a 184-re.




268-269

268.
Az Oriasrak adaz ellenfél volt, legyézéséért nyersz 1
SZERENCSE pontot. Koérbenézel, hatha a homokban
talalsz valamit, de csak egy ezilistdarab akad a kezed-
be, majd a keresést feladva tovabbindulsz a fak felé
délnek. Lapozz a 9-re.

269.

Hajotok valdjaban még nem keveredett ki a veszélyes
szirtek kozil, sot a helyzet még rosszabbra is fordul,
és hamarosan 0jabb sziklak szakitjak fel a hajotest ol-
dalat. Egyre tobb viz 6mlik a hajé gyomraba, és ri-
adtan konstatalod, hogy nemsokara el fog siillyedni,
ezért atugrasz a korlaton, hogy mentsd magad. Azt
szerencsére elkeriilod, hogy a jéghideg vizbe érkezve a
fejedet az egyik sziklaba verd, de mire a partra uszol,
oldaladat tobb pengeéles szikla is végigsérti. Amint
eléred a szarazfoldet, az uszastol és sebeid okoz-
ta fajdalomtdl azonnal Osszerogysz, ¢s mély alom-
ba merilsz. A hajotérés miatt vesztesz 2 SZERENCSE
pontot, tovabba dobj két kockaval, melynek eredmé-
nyét vond le az ELETERODBROL. Ha még életben vagy,
lapozz a 326-ra.
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270-272

270.

Miutan megpillantasz egy villamcsapas altal ketté-
hasitott fat, tovabba egy sarga festékkel megjelolt
kotombot, az Osztriga-0bdl halaszainak Gtmutatasai
alapjan biztos vagy benne, hogy megtalaltad a barlan-
gokat. Csakhamar felfedezed a bejaratot is, amit egy
Gyikember Oriz, méghozza egy Styracosaurus hatan
ulve, ami egy nagy, négylabu dinoszaurusz, mely arrol
ismert, hogy a nyaka koré vastag csontlemezt néveszt.
A Gyikember még nem latott meg. Ha van nalad egy
ij és néhany nyilvesszd, és megprobalod leloni az Ort,
lapozz a 7-re. Ha inkabb a dardaddal veszed célba a
strazsat, lapozz a 324-re. Maskiilonben a kardoddal
kell megkiizdened vele — lapozz a 338-ra.

271.
A kopeny egy kissé bd, de egyébként illik rad. Felha-
zod a csuklyat, és tovabbmész a folyoson. Lapozz a

332-re.
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272.
A Sotét Elfek kilovik nyilaikat, és az egyik vessz6 mel-
letted farodik a fedélzet deszkaiba, langra lobbantva
azt. A langok megégetnek, és vesztesz 2 ELETERO pon-
tot! Segitesz a matrozoknak elfojtani a tiizet, majd a
hajo szerencsére tavolabb tuszik a So6tét Elfek nyilaitol.
Lapozz a 44-re.




273-275

273.
A csonak hamarosan visszatér, és a matrozok jelen-
tik, hogy semmilyen kincset nem talaltak. A kapitany
csalodottan vallat von, majd kiadja a parancsot a
horgony felvonasra, és hamarosan djra uton vagytok.
Lapozz a 145-re.

274.
Az alagut végét egy ajto zarja le, amely mogil allatok
visitasa, orditasa és karogasa szlrddik ki — egészen
olyan, mintha egy dallatkert lenne odabent. Ha be-
nyitsz az ajtén, lapozz a 318-ra. Ha inkabb visszamész
az elagazashoz, hogy a masik alaguton haladj tovabb,
lapozz a 129-re.

275.
Nyilad elvéti a Kentaurt, és mar nincs iddd arra, hogy
egy ujabb lovéssel célozd meg, a fenevad ugyanis ne-
ked tamad landzsajaval.

Kentaur UGYESSEG 10 ELETERO 10

A teremtmény tul gyors ahhoz, hogy elmenekiilhess
eldle. Ha te nyered az Gsszecsapast, lapozz a 193-ra.



276-278

276.
Nem tudod, de ezt a karperecet megatkoztak. Ha vi-
selsz egy eziist gylrit, lapozz a 319-re. Maskiilonben
lapozz az 51-re.

277.
Az 6svény nemsokara egy hatalmas télgyfahoz ér, ahol
kettéagazik. Ha keletnek indulsz, lapozz a 233-ra. Ha
inkabb nyugat fel¢ veszed az iranyt, lapozz a 208-ra.

278.

— Ne légy nevetséges! — csattan fel a kaloz, akinek sér-
tését papagaja rikacsolva ismétli meg. — Ez az utol-
sO hiilye is ebbe az iranyba kiildott! — szegezi ujjat az
egyik csontvazra a haramia, akinek szellemalakja kezd
koddeé valni, majd a papagaj korvonalai is felszivod-
nak a szoba félhomalyaban. Hiaba meéltatlankodsz,
egyikiik sem tlnik fel Gjra, és az ajtd is zarva marad.
Az egyetlen esélyed a tulélésre, ha egy masik felfedezo
rad nyitja az ajtot. Sajnos ez a te életedben mar nem
torténik meg...



279-280

279.

Miutan az 6r holtan teril el, belépsz a barlangba,
mely egy elég hosszu és szlk jaratnak tlinik. Egy alag-
ut fut a barlang hatuljatdl befelé, és belépsz rajta. Elég
széles és magas, hogy kényelmesen sétalhass benne.
A falakrdl viz csepeg, és apro karmok sercegését hal-
lod a padld feldl. Vészjoslo, enyhe szagot érzel a le-
vegdben. Az alagut kanyarodik, és fokozatosan lefelé
tart, €s nemsokara minden tajékozodasi képességedet
elveszited. Nemsokara egy barlangbejarathoz érsz,
mely a jarat bal oldalabdl nyilik. Ha atkutatod ezt a
termet, lapozz a 283-ra. Ha tovabbmész az alagutban,
lapozz a 257-re.

280.
A vasajtd zarva, és képtelen vagy megmozditani.
Csapdaba estél! Vagy az éhhalal, vagy pedig egy erre
koborlo, friss husra €éhes teremtmény fog majd végez-
ni veled. Kalandod itt véget ér.



281-282

281.

Az ajto egy széles folyosoéra nyilik, ahol undorito
hillészag csapja meg az orrodat. Az orrfacsard bilz
mellett a f61don lathatd labnyomokbol arra kovetkez-
tetsz, hogy egy oriasi fenevad hasznalja ezt a jaratot.
Az alagut balra fordul, majd egy nagyobb barlangba
torkollik, ahonnan egy jobb kéz feldl nyildé atjardn,
vagy pedig a hatsé falanal 1évé kolépcsén tudnal to-
vabbhaladni. Mieldtt azonban elddnthetnéd, hogy
melyiket is valaszd, el6keriil a verem lakodja, egy Oridsi
STYRACOSAURUS! Ez egy sokkalta nagyobb pél-
dany, mint amivel a bejaratnal talalkoztal — ez vél-
hetéen egy felnétt példany. Ha rajtad van a Latha-
tatlansag KoOpenye, és hasznalni is akarod, lapozz a
377-re. Maskiilonben meg kell kiizdened a fenevad-
dal — lapozz a 133-ra.

282.
Ahogy végzel az Imitatorral, kiszabadithatod a keze-
det. Ha most megkockaztatod, hogy kinyisd a masik
ladat is, lapozz a 127-re. Ha inkabb visszamaszol, és a
hidon atkelve folytatod utadat, lapozz a 334-re.







283-285

283.

A szik barlangban még lampasod fénye ellenére sem
latsz el tal messzire. Ahogy belépsz a jaratba, érzed,
hogy belegabalyodtal valamiféle ragados fonalba.
Kapalézva probalod kiszabaditani magadat, de csak
rontasz helyzeteden. Zsdkmanyra ¢hesen hamarosan
megjelenik csapdad készitOje — egy Oriéspék, akivel
az életedért kell megkiizdened, mivel azonban haloja-
nak fogja vagy, a harc idejére 2-vel csokkentened kell
az UGYESSEGEDET.

Oridspok HGYESSEG 7 ELETERG 8
Ha legy6z6d a bestiat, lapozz a 149-re.

284.
Ha a valladon il egy majom, lapozz a 253-ra. Maskii-
I6nben lapozz a 399-re.

285.

Amikor feltérod a kék urnat, a rothadd has undori-
to szaga tolti be a helyiséget. Az urna tele van Hus-
larvaval, amik koziil néhany azonnal a karodra és a
labadra ugrik. Dobj egy kockaval, hogy kideriiljon,
hany csuszémaszo tapadt rad, és minden egyes féreg
utan 1 ELETERO pontot vesztesz. Mikdzben a hany-
inger kertilget, 0sszetorheted a piros urnat — ha igy
tennél, lapozz a 38-ra. Ha a zoldet vagnad a f6ldhoz,
lapozz a 311-re. Maskiilonben donthetsz gy is, hogy
a szemKkozti falon nyilo ajtén at elhagyod a helyiséget
— lapozz a 322-re.



286-290

286.

Odakoszonsz a két oregembernek, akik megkérdezik,
hogy miben lehetnek a segitségedre. Ha mesélsz ne-
kik kiildetésedrdl, és arrdl érdeklddsz, hogy tudnak-e
valami hasznalhat6 informaciot adni neked, lapozz
a 394-re. Ha azt mondod, hogy a készleteid fogytan
vannak, és arrdl érdeklédsz, hogy hol tudnad feltdlte-
ni Oket, lapozz a 235-re.

287.
A méreg elonti testedet, és rovidesen mar nem tudsz
lélegezni. Habar végeztél az ElShalott Gyikkirallyal,
héstettedet mar senkinek sem fogod tudni elmesélni.
Kalandod itt véget ér.

288.
Ahogy egyre délebbre haladsz, a csapds egyszer csak
véget ér, és egy két méter magas, vaza-formaja no-
vényhez érkezel. Ha kozelebbrol is megvizsgalnad, la-
pozz a 20-ra. Ha inkabb visszamész, ahonnan jottél,
lapozz a 60-ra.

289.
Magad mogott hagyod a falucskat, és a szant6foldek
koz6tt kanyargé uton dél felé haladsz. Ugy érzed,
hogy a barlangokhoz mar kozel jarsz, de a nap mar
a latohatar mogé bukott, és az egyre er6sdodo szirki-
letben kénytelen vagy éjszakai taborhely utan nézni.
Lapozz a 314-re.

290.
A pajzs szilardsaga csak illuzid, és a nyilak ellenallas
nélkil haladnak at rajta, és felnyarsalnak. Kalandod
itt véget ér.



291-294

291.
A hatalmas szOrny holtan teril el. Mivel az dsszecsa-
pasotok meglehetdsen zajos volt, ugy dontesz, hogy
azonnal elhagyod a barlangot. Ha a jobb oldali atja-
rén tavozol, lapozz 346-ra. Ha a barlang végében 1évo
1épcsOkon hagyod el a vermet, lapozz a 35-re.

292.
Eltavolitod a Fémev6 maradvanyait magadroél. Ha to-
vabbra is szeretnéd, kinyithatod a faladat — ez esetben
lapozz a 13-ra. Maskiilonben elhagyod a szobat, hogy
a folyoson haladj tovabb — lapozz a 32-re.
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293.
Ovatosan kiveszed a majmot és a valladra tlteted.
Mikoézben elhagyod a szobat, a majom felébred. Elé-
gedettnek tlnik 4j helyével, és tovabbra is a valladon
lUcsordg, amikor visszatérsz az elagazashoz, és folyta-
tod utadat. Lapozz a 129-re.

294.
Emlékszel a versikére, ugyhogy bal oldalt egy masik
fogantyut keresel, és egy kis bemélyedésbe rejtve meg
is talalod. Ha ennek ellenére a jobb oldali fogantyat
hasznalnad, lapozz a 88-ra. Ha az Gjonnan felfedezett
kart nyomnad le, lapozz a 200-ra.






295-297

295.

A csapas dél-délnyugati iranyba tart, majd a tenger-
parton délnek fordul. Ahogy kiérsz a partra, egy fe-
kete ruhaba 61t6zott férfival talalod szembe magadat,
aki utadat elallva probara hiv: vagy megvalaszolod
egy talalos kérdését, vagy pedig parbajt kell vivnod
vele. Ha kiallod a probajat, arannyal vagy valamilyen
aprobb varazstarggyal jutalmaz meg, ha nem, agy te
adsz neki két dolgot a hatizsakodbdl. Ha a talalos kér-
dését prébalod megvalaszolni, lapozz a 300-ra. Ha in-
kabb parbajoznal vele, lapozz a 363-ra. Amennyiben
inkabb visszafordulnal, hogy a dombon at folytasd
utadat, lapozz a 112-re.

296.

Az ajto egy széles alagutra nyilik, melynek padlojan
jokora labnyomokat fedezel fel, amibdl arra kovetkez-
tetsz, hogy valami nagyobb teremtmeény rendszeresen
erre kozlekedik. Az alagaton hamarosan egy vasracs-
hoz érsz, amin szemmel lathatéan nem tudsz atjutni.
Ha megprobalsz valami titkos atjard vagy kapcsold
utan kutatni, lapozz a 168-ra. Maskiilonben kényte-
len vagy visszatérni az Orszobaba, hogy onnan a masik
ajton at tavozz — lapozz a 281-re.

297.
Miutan legyozted a Gyikembert, atkutatod a helyi-
séget. Semmi értékeset nem talalsz, egyedil a lancot
vihetnéd innen magaddal, amivel a bestitat kototték
meg. Ha kihuzod a lancot a falbodl, lapozz a 221-re.
Ha nem foglalkozol vele, és inkabb visszatérsz a folyo-
sora, lapozz a 72-re.



298-299

298.

Eszedbe jut, hogy a likantropia egyetlen ellenszere
a nadragulya, ezért leerdlteted az egyébként mérge-
z6 noévényt a torkodon. Vesztesz 2 ELETERO pontot!
Amennyiben még ¢életben vagy, a gyogyndvény meg-
tette hatasat, és érzed, ahogy lazad csillapodni kezd.
Ugy dontesz, hogy az éjszaka hatralévo részét egy fan,
a Vérfarkas tetemétdl tavol toltod. Reggel gémbere-
dett végtagokkal ébredsz, de legalabb ¢letben vagy.
Lapozz a 185-re.

299.

Az Gsvény a sziklakon felfelé vezet. Rajossz, hogy utad
veszélyesen kozel van a szirtek peremeéhez, ezért ugy
dontesz, hogy inkabb a szarazfold felé fordulsz. Azon-
ban ahogy nekiindulnal, a labad alatti szikla elkezd
megcsuszni, neked pedig azért kell kiizdened, hogy
vele egylitt nehogy te is a mélybe zuhanj. Dobj két
kockaval! Ha kapott Osszeg ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 236-ra. Ha az 0sz-
szeg nagyobb az UGYESSEGEDNEL, lapozz a 56-ra.



300-303

300.
—Van egy kézmondas — kezdi a férfi —, mely szerint
senkinek nem repil a szajaba semmi, mint a ... — Mi

nem repil az ember szajaba? — szegezi neked a kér-
dést. Mit valaszolsz?

A nyil? Lapozz a 378-ra.

A legyek? Lapozz a 25-re.

A silt galamb? Lapozz a 132-re.
301.

Feltartod a tiikordarabot abban a reményben, hogy
vissza tudod tiikrozni a tekintetét sajat magara. Tedd
probara szeReENCsSED! Ha szerencséd van, lapozz a
234-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 19-re.

302.
Nem akarsz tobb ketrecet kinyitni, igy inkabb visz-
szatérsz az elagazashoz, hogy a masik irdnyba menj
tovabb. Lapozz a 129-re.

303.

A kardodat hasznalva ki tudod nyitni a ladat, am csak
azon az aron, hogy pengéje kicsorbul, ami miatt vesz-
tesz 1 UGYESSEG pontot. Hogy bosszusagod meég tel-
jesebb legyen, a ladaban minddssze egy bronzkulcs és
egy vasbol késziilt karperecet talalsz. A kulcsot azon-
nal zsebre vagod, majd pedig eldontheted, mit teszel
a karpereccel. Ha a csuklédra huzod, lapozz a 276-ra.
Ha hagyod, ahol van, és inkabb nyugovora térsz, la-
pozz a 215-re.






304-305

304.

Az id6 egyre hidegebb, ahogy a délutan estébe fordul,
és a nap egyre laposabb szdgben siit. A kapitany ujra
a tengert kémeli a tavcsovével, majd élesen felkialt —
egy nagy Pterodaktilusz kozeliti meg a hajot, nyilvan-
valdan azzal a szdndékkal, hogy a legénység tagjaibol
lakmarozzon. A félelmetes hiilld szarnyfesztavolsaga
tObb mint négy méter, a csOrével pedig képes félbe-
vagni egy embert. Meg kell kiizdened vele, amint le-
csap, hogy megtamadjon.

Prerodaktilusz UGYESSEG 7 ELETERO 9

A Pterodaktilusz a kardod utéstavolsagan kiviil ma-
rad. Hacsak nincs dardad, e csata idejére le kell von-
nod 2 UGYESSEG pontot. Ha végzel a fenevaddal, la-
pozz a 237-re.

305.
A délutan estébe hajlik, és a nap mar szinte a latohatar
mogé bukik, amikor az dsvényt kovetve egy alacsony,
fiives dombhoz érkezel. A domb labanal az 6svény ket-
téagazik, és egy masik csapas keriili meg a magaslatot
délnyugat felé. Ha felkapaszkodsz a dombra, lapozz a
112-re. Ha inkabb megkeriilod, lapozz a 295-re.




306-308

306.

A csénak hamar megtelik 6nként jelentkezékkel, akik
ki akarjak venni a résziiket a kincskeresésbdl. Ami-
kor partot értek, szamba veszed a lehetdségeket. Ha
a matrozoknak segitenél, akik a partmenti homokos
fovenyen kezdenek asni, lapozz a 375-re. Ha a par-
ton elébb nyugatnak tartd, majd dél felé fordulva a
szarazfold belseje felé haladd Osvényen indulnal el,
lapozz a 172-re. Amennyiben inkabb a nyilegyenesen
a dzsungelbe vezetd, dél felé vezetd Gsvényen mennél
tovabb, lapozz a 3-ra.
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307.
A matrézok visszatérnek a hajora, és alig varjak, hogy
kapitanyuknak megmutassak a zsakmanyt. — Legalabb
hetekig jol 6ltozott leszek! — it el tréfaval a kapitany,
amikor meglatja, hogy a ladaban csupan draga kelme
van. Miutan a legénység elhelyezi a ladat a raktérben,
a hajo tovabbindul. Lapozz a 145-re.

308.
Egy hatalmas tutéssel sikeriil 0sszetdornod a tiikrot,
mire a Démon hatborzongato tivoltésben tor ki, majd
pillanatok alatt tavozik errdl a sikrol. Nyersz 1 szE-
RENCSE pontot a Démon legy§zéséért! Ugy déntesz,
hogy a tikor egy darabjat magaddal viszed, és elha-
gyod a szobat. Lapozz a 386-ra.



309-310

309.

Ahogy magadra 6ltdéd a kopenyt, latod, hogy elébb
karjaid, majd az egész tested is lathatatlanna valik! El-
sOre megrémiilsz, majd rajossz, hogy ez a ruhanak a
hatéasa. A Lathatatlansag Kopenyére bukkantal, mely-
nek hatasa ugyan csak iddleges, és maga a kdpeny is
viseltes, de még nagyon jo szolgalatot tehet — szerze-
ményedért nyersz 1 SZERENCSE pontot. Mivel nincs
mas ut, ezért visszatérsz az Orszobaba, hogy a masik
ajtoval probalkozz. Lapozz a 281-re.

310.
Ahogy a hatizsakodban kotoraszol, a Pap befejezi a
varazsigét, mire botja végébdl egy tlzgolyot 16 rad,
ami el6l nem tudsz kitérni. Dobj egy kockaval, és az
értékhez adj hozza 2-t — ennyi ELETERO pontot veszi-
tesz. Ha még mindig életben vagy, a Papra tamadsz
—lapozz a 8-ra.




311-314

311.

Osszet6rdd a zold urnat a f61don, és a cseréptormelék
kozil egy réz karkot6 bukkan el6. Ha felhuizod a csuk-
16dra, lapozz a 254-re. Maskiilonben, ha még nem
tetted, OsszetOorheted a piros urnat — ez esetben la-
pozz a 38-ra. Ha a kéket tornéd 6ssze, lapozz a 285-re.
Amennyiben inkabb a szemkézti falon nyild ajtén at
elhagyod a helyiséget, lapozz a 322-re.
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312.
A sisak mestermunka. Nyersz 1 6YEsstc pontot! Uj
szerzeményed folott érzett 6romodtdl flitve mész to-
vabb az alagttban. Lapozz a 72-re.

313.

Gratulalsz ellenfelednek kivalo kardforgatd tudasaért,
és két targyat atadsz neki a hatizsakodbol. A férfi az
alabbi sorrendben valasztja ki a neki tetszd elsd két
targyat felszereléseid kozul: eziist tér, nadragulya, ij
és nyilak, élelmiszer. (Veszteségedet ne felejtsd el je-
16Ini a Kalandlapodon!) Miutan végeztetek, folytatod
utadat dél felé. Lapozz a 340-re.

314.
Atvizsgalva a kornyéket két lehetséges éjszakai pihe-
ndhely kinalkozik. Ha az egyik szélvédett sziklacso-
port tévében huzod meg magadat, lapozz a 160-ra. A
koézelben egy rozoga fakunyhot is felfedezel — ha ezt
néznéd meg kozelebbrdl, lapozz a 230-ra.



315-317

315.

A nyilvesszOk akkora erdvel vagodnak pajzsodba,
hogy a falnak taszitanak. Vesztesz 1 ELETERO pon-
tot, de legalabb életben vagy. Megnézed pajzsodat,
és megdobbenve allapitod meg, hogy vagy egy tu-
cat nyilvesszd all ki beldle, és igen sokaig tart, mire
mindet kihuzigalod beldle. Ha van egy nyilad, akkor
3 vesszOt a tegezedbe teszel. Korbenézel, és megalla-
pitod, hogy az alagutban egy szakadék neheziti meg
tovabbhaladasodat, mindazonaltal tugy latod, hogy
képes lennél atugrani. Egy kotél 10g le a mennyezetrdl
a verem fo616tt, melynek szélére egy sor kampot szerel-
tek. Szamba veszed a lehetdségeidet. Ha nekifutasbol
megprobalod atugrani a szakadékot, lapozz a 267-re.
Ha a kotél segitségével probalsz atlendilni felette, la-
pozz a 24-re. Amennyiben van nalad egy kotél, uagy
az egyik kampohoz kotve azt, le is ereszkedhetsz az
uregbe — lapozz a 179-re.

316.

Miutan artalmatlanna tetted a Gyikembert, alaposab-
ban korbenézel a szobaban, am a sarokban 4ll6 asz-
talon és széken kiviil semmi egyebet nem latsz. Ha
nincs kardod, most elveheted a Gyikemberét (ezzel
visszakapod az emiatt korabban elvesztett UGYESSEG
pontjaidat). Két ut vezet tovabb, és mindkét oldalon
egyarant egy-egy dupla ajtdé nyilik. Ha a bal oldalit
valasztod, lapozz a 296-ra. Ha inkabb a jobb oldalin
nyitnal be, lapozz a 281-re.

317.
Felhuzod az ijjadat, és célzol. Dobj két kockaval! Ha
az eredmény azonos vagy kevesebb, mint UGYESSE-
GED, lapozz a 74-re. Ha az Gsszeg nagyobb az UGYES-
SEGEDNEL, lapozz a 247-re.






318-319

318.

Az ajtd mogott egy Oriasi szoba tarul fel, amiben
harom ketrecet pillantasz meg, melyekben az ajtod
tuloldalan hallott hangok forrasai ilnek. Az egyik
kalitkdban egy Fekete Oroszlan huzza 0ssze magat,
a masodikban egy Ejjeli Sélyom figyel téged, a har-
madikban pedig egy Majom ticsorog. Amikor belépsz
a szobaba, mindharom teremtmény elhallgat, ¢s rad
merednek. Nalad van-e az allatok iranyitasanak va-
razslatat tartalmazé pergamen? Ha igen, és most
hasznalnad, lapozz a 323-ra. Ha inkabb kiszabadi-
tanad az allatokat a ketreciikbdl, lapozz a 47-re. Ha
sorsukra hagyod Oket, visszatérsz az elagazashoz, és
tovabbmeész a masik aton, lapozz a 129-re.

319.
A gylrit korabban megaldottak, igy megov téged a
karperec atkatdl. Anélkiil hogy észrevetted volna sze-
rencsés megmenekiilésedet, nyugovora térsz. Lapozz
a 215-re.




320-321

320.
Az Oreg egy listat tesz eléd azon portékairol, amik ér-
dekelhetnek. Az tizletben uralkodé kaosz miatt az az
érzésed, hogy nem lesz egyszerl elébanyaszni a kiva-
lasztott arucikkeket.

Elelem 2 Aranytallér adagonként
Harci kalapacs 6 Aranytallér
Ellenméreg 4 Aranytallér
Kotél 4 Aranytallér
Tor 4 Aranytallér

Szerencse itala 8 Aranytallér

Dontsd el, mit szeretnél vasarolni, és annak megfele-
16en vezesd fel a Kalandlapodra a sziikséges valtoza-
sokat. Ezutan elkdszOnsz a boltostdl és vendégeitdl,
majd tovabbindulsz dél felé a falucskabol. Lapozz a
289-re.

321.
A halott Orkok a labad elétt hevernek. Atkutatod a
mocskos ruhazatukat, melyek kozott négy Aranytal-
lért talalsz, amit magadhoz is veszel. Talalsz tovabba
naluk egy ijat és négy nyilvessz6t, amiket szintén ma-
gadhoz vehetsz. Lapozz a 305-re.



322-324

322.
Az ajtd egy masik folyosora nyilik. Egy darabig ko-
veted, majd bal oldalon egy ajtot veszel észre, amely
mogil semmilyen hang nem szlr6édik ki. Ha kinyit-
nad az ajtot, lapozz a 195-re. Ha tovabbmész az alag-
utban, lapozz a 32-re.

323.

Hangosan felolvasod a tekercsen szerepld szoveget, és
megparancsolod az allatoknak, hogy térjenek nyugo-
vora, akik erre szinte azonnal foldre hajtjak fejliket, és
mély alomba szenderiilnek. Azon gondolkodsz, hogy
az egyik allatot magaddal vinnéd. Mivel az orosz-
lan és a solyom veszélyesnek tlinnek, csak a majom
johet szoba. Ha magadhoz veszed, lapozz a 293-ra.
Ha visszatérsz az elagazashoz, hogy a masik iranyba
indulj, lapozz a 129-re.

324,
Kézbe veszed a dardat, és felkésziilsz a dobasra. A
dinoszaurusz a nagyobb célpont, ezért ugy dontesz,
hogy 6t veszed célba. Dobj két kockaval! Ha a kapott
Osszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint az UGYESSE-
GED, lapozz a 167-re. Ha az Gsszeg nagyobb az UGYES-
SEGEDNEL, lapozz a 345-re.



325-328

325.

Az alagut egy faajtonal végzddik, amely mogiil semmi-
lyen hang nem szlirédik ki. Kinyitod, és egy szobaban
talalod magadat, ahol ripityara tért butorok hevernek
szerteszét, a szemkozti falon pedig egy masik ajtot
pillantasz meg. Ahogy belépsz, az ajtd becsapodik
mogotted, és ugyanabban a pillanatban a butordara-
bok felemelkednek, és ropkddni kezdenek szobaban!
Tedd probara szERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
232-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 355-re.

326.
Amikor reggel magadhoz térsz, egy fiives domb al-
jaban talalod magadat, és egy dél felé vezetl Gsvényt
pillantasz meg. Mivel tudod, hogy a barlangokat is
erre talalod, elindulsz ebbe az iranyba. Lapozz a 17-re.

327.
Nem tudsz elmenekiilni a Trogloditak nyilzapora eldl.
Kalandod itt véget ér.

328.
Felérsz az inda végeig, és legnagyobb meglepetésed-
re egy mesterséges allvanyon talalod magadat. Ahogy
felmaszol ra, hogy le tudj tilni, Gvoltést hallasz, majd
egy Majomember ugrik a palléra. Betolakodtal a
bestia otthonaba, aki ezt nem akarja megtorlatlanul
hagyni.

Majomember UGYESSEG 8 ELETERO 7
Barmikor elmenekiilhetsz, de ehhez le kell ugranod a

foldre — ha igy tennél, lapozz a 194-re. Ha lekasza-
bolod a fenevadat, lapozz a 335-re.



329-331

329.
Az O6rok azonnal neked tamadnak, és egyszerre kell
megklizdened velik.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Troglodita 6 5
Masodik Troglodita 6 4

A masodik Harci Koér utan lapozz a 383-ra.

330.
Gyorsan beleteszed az ezilistdarabot a dobozba, és az
ajto kinyilik, mire a viztdmeg a nagyobbik terembe
zadul. Az aradat magaval sodor, majd a padléhoz
vag, és alaposan bevered a fejedet. Vesztesz 2 ELETERO
pontot! Teljesen atazva most megprobalhatod kinyitni
valamelyik masik ajtot. Ha a bal oldalival probalkozol,
lapozz a 70-re. Ha a kozéps6n nyitnal be, lapozz a

103-ra.
@ I”"”.m,//llll/lll/llllllllllllllllllll
\\q ”I””””””m””

331.

Amint végzel a kaldézokkal, latod, hogy a kapitany el-
keseredetten kiizd harom kegyetlen gyilkossal. Gyor-
san felkapod az egyik halott matréz kését, és a kapi-
tany egyik tamadoja felé dobod. Dobj két kockaval!
Ha a kapott 0sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint
az UGYESSEGED, lapozz a 223-ra. Ha az 6sszeg nagyobb
az UGYESSEGEDNEL, lapozz a 347-re.
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332-334

332.

A folyos6 egy nagy teremben ér véget. A terem koze-
pén egy hatalmas, a Gyikkiralyt formazé szobor ma-
gasodik, melynek labanal két tagbaszakadt Troglodi-
ta strazsal. A fenyegetOnek latszd teremtmények egy
arany fejpantot és bérruhat visel§ Troglodita Samant
védelmeznek. Egyelore még egyikik sem latott meg.
Ha van egy ijad és néhany nyilvessz6d, lelGheted az
egyiket — ha igy teszel, lapozz a 317-re. Ha el6ugrasz
rejteked mogil, és frontalisan tamadsz a Trogloditak-
ra, lapozz a 358-ra. Ha el6bb inkabb kozelebb lopozol
hozzajuk, lapozz a 6-ra.

333.
Miutan végeztél a Grannituszokkal, alaposabban is
korbenézel, és talalsz néhany Aranytallért, melyeket
késébb atadhatsz a kapitanynak. A hatsé falon vala-
miféle szoveget fedezel fel, amit krétaval irhattak oda.
Ha alaposabban szemiigyre veszed, lapozz a 91-re. Ha
inkabb visszatérsz az Osvényre, lapozz a 146-ra.

334.

Habar a hid meglehet8sen rozoganak tiinik, gond nél-
kil elbirja a stulyodat, és biztonsagban atkelsz a sza-
kadék tuloldaldra, ahonnan egy alagut nyilik, és erre
indulsz. A jarat balra kanyarodik, és egy apro termetd,
nagy orru és fuld, zold borli teremtményt pillantasz
meg. Egy Troglodita az, aki amint meglat, eliszkol az
ellenkezd iranyba. Uldéz6be veszed, és egy jobbrol
nyil6 alagutba fordultok be. Lapozz a 266-ra.



335-337

335.
Legy6zted a Majomembert. Ahogy korbenézel, egy
masik pallot latsz magasan a fejed f616tt, ahonnan el-
lenfeled el6zdleg rad vetette magat. Lehet, hogy van
fent valamiféle kincs, de oda felmaszni nem egyszerd
dolog, f6leg nem egy ember szamara, ezért lemaszol
az indan, és tovabbhaladsz dél felé. Lapozz a 288-ra.

336.
Utolso6 csapasod nyoman a Csontvaz Harcos a pad-
léra zuhan, és darabjaira hullik. Korbenézel a szoba-
jaban, de az egyetlen hasznalhaté dolognak a sisakja
tinik. Ha felprébalod a fejedre, lapozz a 156-ra. Ha
ott hagyod, ahol van, és tovabbmész a folyoson, la-
pozz a 370-re.

337.
Miutan kivégezted a Vérfarkast, visszatérsz a tdbor-
helyedre, ¢s nyugalmasan toltdd az éjszaka hatralévd
részét. A pihenésért nyersz 1 ELETERO pontot, €s mas-
nap reggel jokedviien folytatod kiildetésedet. Lapozz
a 185-re.



338-340
338.
Ahogy a dinoszauruszra tamadsz, a Gyikember fel-
avolt, és arra 0sztokéli a hatasat, hogy rad tamadjon.
Meg kell kiizdened a hatalmas hiillvel!

Styracosaurus UGYESSEG 11 ELETERO 10

Ha legy6zted a fenevadat, lapozz a 84-re.

339.

Azt mondod az Oregnek, hogy kalandozo6 vagy, akit
felbéreltek, hogy elkapjon egy tolvajt, aki egy értékes
ékszert lopott el a munkaadodtol. Az 6reg nemigen
tud ehhez mit hozzaflizni, de azért figyelmeztet, hogy
elég sok kentaurt lattak a kornyéken Ogyelegni. Meg-
koszonod az informaciot, és tovabbhaladsz délnek.
Lapozz a 265-re.

340.
Ovatosan egyensulyozol a domb és a tengeri sziklak
kozotti szik Osvényen. A nap lassan a latohatar ala
bukik, és sotétedni kezd. Ha taborhelyet keresel ¢jsza-
kara, lapozz a 71-re. Ha éjszaka is tovabbmenetelnél,
lapozz a 154-re.



341-343

341.

Csapkodé kezeiddel sikeriil elkapnod egy fa gyoke-
rét, mely a szirt kiils6 oldalara nétt. Megkapaszkodsz
benne, és felhtizod magad az Gsvényre. Mivel elég
keményen megiitotted magadat, zuzodasaid miatt
vesztesz 1 UGYESSEG és 1 ELETERO pontot. Felfedezel
egy csapast, mely csakhamar egy észak-déli 6svénybe
fut bele, melyen délre, a barlangok iranyaba fordulsz.
Lapozz a 261-re.

342.
Mig mélyen alszol, egy arra koborld fenevad szagolja
ki taborhelyedet. Szerencsére a kozeledo bestia zajt
csap, és még iddben talpra ugrasz. Dobj egy kockaval,
hogy megtudd, milyen teremtmény vert fel almodbol,
és jatszd le vele a csatat!

Dobott szam  Terememény UGYESSEG ELETERO
1 Vampirdeneveér 5 4
Oriaspatkany 5
Goblin 5
Ork 6
Farkas 7
Troll 8
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Ha nyersz, lapozz az 252-re.

343,
Az Osvény végét lezaro fal egy szantofoldet hatarol le.
Atlesve a falon egy rongyos alakot latsz. Ha kozelebb-
rél is megnéznéd magadnak, lapozz a 49-re. Ha nem
térédsz vele, és az elagazashoz visszatérve inkabb to-
vabbhaladsz dél felé, lapozz a 227-re.



344-345

344.
A férfi megvonja a vallat, amikor elmondod neki,
hogy kincsvadasz vagy. — A Trogloditaknak nem sok
kincstik van a jaratokban, de talan a mostanaban fel-
bukkané Gyikembereknek tébb van — diinnyogi. Ugy
dontesz, ideje indulni, és megkérdezed a férfit, merre
tudnal tovabbmenni. LLapozz a 66-ra.

345.
Ceélt tévesztesz, a Gyikember igy felfigyel rad, és hata-
sat megsarkantyuzva feled vagtat. Meg kell kiizdened
a Styracosaurussal!

Styracosaurus UGYESSEG 11 ELETERO 10

Ha gy6ztél, lapozz a 84-re.
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346-347

346.

Az alagut egy masik, az el6bbinél kisebb barlangba
vezet. A teremben szerteszét aprd allatok tetemei
hevernek. A barlang tulsé végén egy nagyobb k&-
tomb all, ami a vastagon raszaradt vérfoltok alapjan
valamifél aldozati oltarnak tlnik. Az emelvényen egy
visszataszito kiilseji Kétfeji Gyikember all, aki azota
szemmel tart, hogy beléptél a barlangba. A fenevad
egy runakkal ékesitett fabotot tart a kezében, melyet
feléd emel — azonnal rajossz, hogy a Gyikember Pap-
ba botlottal! Ha gondolkodas nélkiil kardot rantasz,
és megtamadod, lapozz a 8-ra. Ha valami mas targyat
vetnél be ellene, lapozz a 310-re.

347.
A késed a kaldz felé repiil, de nem talalja el. Nincs
mas valasztasod, kdzelharcban kell megvivnod vele!

Bivalyerds Kaloz UGYESSEG 8 ELETERO 13

Ha legy6z6d, lapozz az 58-ra.



348-349

348.
Az éjjel eseményteleniil telik, és reggel kipihenten
ébredsz. Nyersz 3 ELETERO pontot! Elszantan kelsz

utra, hogy minél elébb ralelj a barlangokra. Lapozz a
270-re.

349.
Ahogy a ladahoz érsz, a kezed azonnal hozzaragad,
majd egy oriasi, 6kol formaju csapd lendil el6 bels-
le, és keményen fejbe vag! Vesztesz 2 ELETERO pontot!
Egy Imitator fogsagaba estél, aki ladanak alcazta ma-
gat, ¢s most meg kell kiizdened vele.

Imitaror UGYESSEG 9 ELETERO 8

A csata idejére 2 ponttal csokkentened kell az UGYES-
SEGEDET, mert a kezeidet tovabbra is a teremtmény
fogja le. Ha igy is legy6z6d, lapozz a 282-re.



350-351

350.

Az ajtd egy aprocska, és teljesen lres szobaba nyilik,
mely nem kisebb, mint egy gardrobszekrény. Ahogy
belépsz, az ajtd dobbenetedre becsapddik mogotted,
¢és viz kezdi megtdlteni a helyiséget. Megprobalod ki-
nyitni az ajtét, de az nem enged. Egy aprocska do-
bozt pillantasz meg az ajton, melynek tetején egy kes-
keny nyilas tatong, alatta pedig egy felirat: ,,Eziisttel
fizess a tavozasért”. Ha van nalad egy darab eziist,
és beledobnad, lapozz a 330-ra; ha nincs, lapozz a
264-re.

351.

Az 6svény a fak kozil a fovenyre vezet. A dzsungel dél
felé athatolhatatlan, ezért ugy dontesz, hogy észak felé
indulsz. Ahogy a homokos parton haladsz, egyszer
csak csattogo zajra leszel figyelmes a hatad mogil.
Megfordulsz, és egy veled szinte azonos magassagu
Oriasrakkal nézel farkasszemet. A fenevad olloit csat-
togtatva feléd indul.

Oriasrak UGYESSEG 10 ELETERO 11
A part mentén észak felé szaladva barmikor elmene-

kﬁlhemz — ez esetben lapozz a 170-re. Ha végzel az
Oriasrakkal, lapozz a 115-re.




352-353

352.

Az alagut jobbra kanyarodik, majd egy faajtohoz ve-
zet, mely mogil semmilyen zaj sem szlrodik ki. Be-
nyitsz, és egy ures szobaban talalod magadat, ahon-
nan a szemkozti falon 1éve ajton lehet tovabbhaladni.
Ahogy keresztiilhaladsz a szobdn, a mogotted 1évd
ajto varatlanul bevagodik. Megprobalod kinyitni a
szemkozti kijaratot, de az tobbszori erdfeszitésedre
sem moccan meg. Hogy rémiileted teljes legyen, az
az ajto is zarva van, amin keresztiil ide érkeztél. Hir-
telen egy kisérteties hang csendiil f6l. — Isten hozott!
Ha élve akarsz kikeriilni ebbdl a szobabol, akkor meg
kell valaszolnod a kérdéseimet. Ha rossz valaszt adsz,
elpusztulsz! — Nincs mas valasztasod, helyes valaszt
kell adnod!

— Egy Obol-labda meccsen az elsé korben 90-et fut-
nak, majd a masodik kor utdn a futasok atlaga 120.
Hany futas volt a masodik kérben? — teszi fel a kér-
dést. Ha kiszamoltad a valaszt, lapozz ahhoz a fejezet-
ponthoz. Ha nem tudod a valaszt vagy a torténet nem
értelmesen folytatddik, lapozz a 18-ra.

353.
Leérkezel a verem mélyére, és felfedezed a hang for-
rasat — egy fortelmes, rothado testii Ghoul az, amely a
f61don tlve lakmarozik mindenféle gyomorforgaté al-
lati maradvanyokbol. Jottédre elhajitja undoritd tap-
lalékat, és friss hus reményében veti rad magat.

Ghoul UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha a teremtmény négyszer megsebez, lapozz a 30-ra.
Ha végeztél vele, lapozz a 256-ra.



354-356

354.
A nyilvessz6 elkertl, amibdl rajéssz, hogy a Troglodi-
tak jatszanak veled, igy van némi esélyed a tulélésre.
Amikor yjabb nyilat 16nek ki a rad, rohanni kezdesz.
Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1 és 5 kdzott van,
lapozz a 222-re. Ha 6-ost dobtal, lapozz a 95-re.

355.
Egy asztallab egyenesen a lapockaid kozé csapodik.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Eléred az ajtot, de az zar-
va van, €s egy bronz boritasu kulcslyukat veszel észre
rajta. Ha van nalad egy bronzkulcs, lapozz a 240-re.
Maskiilonben lapozz a 73-ra.

356.
Ratamadsz az ElShalott Gyikkiralyra, aki még ugy is
félelmetes ellenfél, hogy a majmod lattan halalra van
rémiilve.

Elbhalott Gyikkirdly UGYESSEG 8 ELETERG 18

Ha a te gy6zelmeddel ér véget a kiizdelem, lapozz a
241-re.






357-358

357.

A kikot6be mész, ahol egy Ora varakozas utan valo-
ban befut a kincsvadaszok hajoja. Miutan kikot, és
leeresztik a pallot, megkeresed a kapitanyt, akitdl
megkérdezed, veliik tarthatsz-e kovetkezd utjukon.
- Ugy nézel ki, mint aki tud harcolni — mordul fel
a tagbaszakadt férfi, akinek izmos mellkasan egy ha-
talmas sebhely fut végig. — Utunkon biztos lesz par
csetepaté. Ha hajlando vagy harcolni embereim ol-
dalan, veliink johetsz — kozli ajanlatat, amire azonnal
igent mondasz. A legénység gyorsan felkésziti a hajot
az indulashoz. A hajoszakacs 1ép melléd, és a raktérbe
vezet, majd kozli, hogy mivel a fedélzeten nincs tal
sok hely, ezért a raktérben helyezd el a felszerelésedet.
Ugy déntesz, inkabb rajta tartod szemedet a hatizsa-
kodon, és magaddal viszed a fedélzetre. A matrozok
felhuzzak a horgonyt, és lassan elhagyjatok a kikotot.
Lapozz a 134-re.

358.
Ahogy berontasz a barlangba, az 6r6k riadot fajnak,
és landzsaikkal rad tamadnak. Egyszerre kiizdj meg
velik.

UGYESSEG ELETERO
Elso Troglodita 6 5
Masodik Troglodita 6 4

Két Harci Kor utan lapozz a 383-ra.
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359-361

359.
A nagyhatalmu Pap holtan teriil el. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot, amiért legyOzted e kegyetlen ellenfelet!
Ha undorodat legy6zve atkutatod a visszataszitd bar-
langjat, lapozz a 128-ra. Ha inkabb azonnal elhagyod
a helyiséget a balra nyilo alagtton at, lapozz a 14-re.

360.
A Gyikember nyila egyenesen a combodba furddik. A
nyilhegy raadasul mérgezett, ezért vesztesz 2 UGYES-
SEG ¢és 4 ELETERO pontot! Ha még életben vagy, meg
kell klizdened a bestiaval.

Elt Keétfejii Gyikember UGYESSEG 10 ELETERO 11
Ha végeztél vele, lapozz a 218-ra.

361.
Amint fent a fedélzetre 1épsz, a kapitany azonnal az
altalad zsakmanyolt aranyat vagy kincseket kovete-
li, amin meg kell osztozni a legénységgel. Ha oda-
adod neki szerzeményeidet, lapozz a 180-ra. Ha azt
mondod neki, hogy iires kézzel tértél vissza, lapozz a
397-re.




362-363

362.

Atkokat szorva oldasz kereket, de a Vérfarkas ekdzben
egy utolsé csapast visz be neked (vesztesz 2 ELETERO
pontot, ahogy menekiiléskor szokasos). Csakhogy ez
a sebestilés sokkal sulyosabb, mivel a fenevad meg-
fert6z a likantrépiaval, ami Vérfarkassa valtoztatja az
embereket. Kezdesz belazasodni. Van-e nalad nadra-
gulya? Ha igen, lapozz a 298-ra. Maskilonben lapozz
a 169-re.

363.
A férfi hossza, vékony kardjaval a levegébe suhint, és
ismerteti a szabalyokat. — Az elsé talalat nyer! — A kiiz-
delem addig tart, amig valamelyik6tok meg nem nyer
egy Harci Kort.

Feketeruhas Ember UGYESSEG 11 ELETERO 10

Ha te nyered az els6 Harci Kort, lapozz a 92-re. Ha
az utonalld viszi be az els6 csapast, lapozz a 313-ra.



364-365

364.

A szoba teljesen tres, leszamitva két pajzsot, melyet
a tavolabbi falhoz tamasztottak. Mindketté mester-
munkanak latszik, az egyiken egy oroszlan, a masi-
kon pedig egy sas abraja lathatd. Ha az oroszlanosat
veszed magadhoz, lapozz a 203-ra. Ha a sassal éke-
sitettet ragadod meg, lapozz a 176-ra. Amennyiben
egyikre sem tartasz igényt, és nélkiilik haladsz tovabb
a folyoson, lapozz a 39-re.

365.

A hullamokkal viaskodva, leveg6 utan kapkodva éred
el a csonakot. A rajta fekvl test egy halasz teteme,
melyet atkutatva talalsz par aranyat és egy dardat. A
halaszt kitekered a vitorlakotélbdl, és belokod a ten-
gerbe, hogy a hullamsirban aludja 6r6k almat, ahogy
talan 6 is szeretné. Visszatérsz a hajohoz, és a legény-
ség felsegit a fedélzetre. Lapozz a 361-re.



366-369

366.
Legyo6zted a Vérfarkast. Ha a fenevad akar csak egy
Harci Kort is megnyert a kdzdelem soran, lapozz a
138-ra. Ha anélkil gy6zted le, hogy megsebzett volna,
lapozz 337-re.

367.

Miutan a Fekete Oroszlan-csontvaz holtan terul el,
figyelmedet az Eléhalott Gyikkiraly felé forditod. A
haramia el6htuzza Langpallosat. Ha megvan még a
Langpallosod, lapozz a 284-re. (Emlékezz ra, hogy
amennyiben eddigi kalandod soran 30 pontnyi seb-
zést bevittél mar vele, ugy elvesztette erejét, és csak
kozonséges kardként szamithatsz ra.) Ha nincs, de
van egy rozsdas késed, lapozz a 224-re. Ha egyikkel
sem rendelkezel, lapozz a 379-re.

368.
A nyil par centivel elvét. Abba az iranyba rohansz,
amerr0l a nyil jott, de csak egy fekete kGpenyes ala-
kot latsz, amint eltGnik a fak kozott. Tul gyors, hogy
esélyed legyen utolérni, ezért feladod az tildozést, és
visszatérsz az Osvényre. Lapozz a 277-re.
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369.
A gyogyitd megvonja a vallat. Ugy dontesz, itt az ideje
tavozni, ezért megkérded, merre tudsz tovabbmenni.
Lapozz a 66-ra.






370-373

370.
Az alagat miutan balra kanyarodik, egy barlangba tor-
kollik, melynek kdzepén a teret kettéosztva egy szaka-
dék tatong, amely folott egy fahid ivel at. Az innensé
oldalon egy kotélhagcsot pillantasz meg. Ha a hidon
atkelve folytatod utadat, lapozz a 334-re. Ha inkabb a
hagcson ereszkedsz le, lapozz a 143-ra.

371.
Lebuksz, és a butor apré darabokra térve a falon csat-
tan melletted. Gyorsan felkapod a kulcsot, bedugod
a zarba, és ezuttal sikerrel jarsz. Kinyitod az ajtot, €s
gyorsan bezarod magad mogott. Egy tjabb alagtatban
talalod magadat, melyen addig haladsz, amig egy el-
agazashoz nem érsz. Lapozz a 117-re.

372.
Talalsz néhany kovet, melyek egy kis védelmet bizto-
sitsanak a szamodra, és OsszegyUjtesz némi aprofat,
hogy tiizet gyujthass. Tabortiized mellett megpihenve
nem tart sokaig, hogy az egész napos eréfeszités utan
alomba merilj. Dobj egy kockaval! Ha a kapott ér-
ték 1-3 kozotti, lapozz a 244-re. Ha az eredmény 4-6
kozotti szam, lapozz a 211-re.

373.
Egy eziist gylrit kapsz a férfitdl, aki szerint az ékszer
raadasul meg is van dldva, ezért ha megatkoznak, vagy
ha elatkozott targgyal érintkezel, a gylri semlegesiti
annak hatasat. Elk6szonsz tOle, majd tovabbindulsz
délnek. Lapozz a 340-re.



374-376

374.

Miutan levagtad egyik csapjat, az Oriaspolip hatal-
mas buborékzuhatag kozepette visszameril a habor-
g0 tajtékok ala. A kapitany megkdszoni, hogy legydz-
ted a szOrnyet, és halaja jeléll kapsz tble egy kis zold
pasztat, melyet szololevélbe csavartak. Elmagyarazza,
hogy ha a sebeidre kensz beldle, elOsegiti gyorsabb
gyogyulasodat. A gyogyir harom adagra elég, és ha
hasznalod, 3 ELETERO pontot nyersz vissza. Megkd-
szO6ndd az adomanyt a kapitanynak, majd egy Kkicsit
megpihensz a fedélkozben. Lapozz a 48-ra.

375.

Megegyezel a matrdzokkal, hogy vallalod az Orsé-
get, amig Ok az elasott kincs utan kutatnak. Egy fa
arnyékaba huzodsz, és onnan koveted figyelemmel,
amint a kincsvadaszok azon veszekednek, hogy hol
is kellene elkezdeni a kincs utan asni. Végil egyikiik
egy térképet huz el6, melyet allitasa szerint a kalo-
zoktol szerzett, akik korabban ratok tamadtak, és az
egyik partszakaszon asasba kezdenek. Eleg kellemes
az arnyékban heverészni, és csakhamar elbobiskolsz.
Dobj harom kockaval! Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi
vagy kevesebb, mint az UGYESSEGED, lapozz a 202-re.
Ha az 6sszeg nagyobb az UGYESSEGEDNEL, lapozz a
229-re.

376.
Sehogy sem tudod elérni az ajtot. Arra itéltettél, hogy
a Koponyak Sivatagaban addig bolyongj, amig szom-
jan nem halsz, vagy pedig egy Gyikemberekbdl allo
Orjarat le nem mészarol. Kalandod itt véget ér.



377-381

3717.
A Styracosaurus valoban nem lat, am a levegbbe szi-
matolva képes kiszagolni, hogy merre jarsz. Gyorsan
korberohanod, mielStt kitalalna, hogy nincs egyediil
a barlangjaban. Ha felszaladsz a 1épcs6kon, lapozz a
188-ra. Ha inkabb a jobb oldali atjarén tavozol, la-
pozz a 120-ra.

378.
— Sajnos nem — tarja szét karjat a férfi. At kell ad-
nod neki két targyat a hatizsakodbol. A férfi az alab-
bi sorrendben valasztja ki a neki tetszo elsd két tar-
gyat felszereléseid kozil: ezlist tér, nadragulya, ij és
nyilak, élelmiszer. Veszteségedet ne felejtsd el jelolni
a Kalandlapodon, majd lapozz a 340-re.

379.
A Langpallos nélkiil esélyed sincs, hogy megvédd ma-
gad az Eléhalott Gyikkirallyal szemben. Csapast csa-
pas utan zuadit rad, és nem sok idd kell ahhoz, hogy
holtan zuhanj a haramia labai elé. Elbuktad a kiilde-
tésedet!

380.
Mikozben menekiilsz a Gyikember eldl, egy labszar-
csontra 1épsz, és kificamitod a bokadat. Vesztesz 1
UGYESSEG pontot! Az alaguton folytatod az utadat.
Lapozz a 72-re.

381.
Nem talalsz mas utat, ezért visszaindulsz arra, amer-
rél jottél. Felmész a 1épcs6kon, majd egyenesen ha-
ladsz tovabb az alagutban. Lapozz a 94-re.






382-383

382.

Ahogy a né feléd fordul, radobbensz, hogy a hajko-
rondja nem mas, mint kigyok valosagos fiizére! A no
valdjaban egy Meduza, akinek tekintete kové valtoz-
tatja az embereket, ezért gyorsan becsukod a szeme-
det. Mit teszel? Ha van nalad egy tiikdrdarab, lapozz
a 301-re. Ha nincs, megprobalhatsz kimenekiilni a
szobabdl — lapozz a 27-re.

383.

Ahogy az O6rokkel kiizdesz, a Saman egy varazslatot
mormol, és hamarosan azt érzed, hogy kardforgato
kezed teljesen elzsibbad. Pillanatokkal késGbb mar az
egész tested érzéketlenné valik, majd labaid gyokeret
eresztenek a padloba, és képtelen vagy megmozdulni.
A Saman odalép hozzad, és magatehetetlentil szenve-
ded végig, amint kését beléd mélyeszti. Kalandod itt
véget ér.



384-385

384.
A tobbi matrdéz nem nagyon akardzik megmenteni
a férfit, mint magyarazzak, mar rengetegszer doltek
be ennek a triikknek, és valdszintlleg ez is egy csap-
da volt. A hajo halad tovabb délnek, és nemsokara
meglatjatok az 6blot, ahol hajoutad véget ér. Lapozz
a 79-re.

385.

Négy masik matrdzzal vizre szalltok, és a barlang
felé indultok. Odabent latod, hogy a viz a homokos
tengerparton ér véget. A hajé megall a parton, és ki-
szalltok. A barlang bejaratan at beszlir6d6 fény nem
elég, hogy jol lass, ezért meggyujtod a lampasodat. A
barlang hatuljaban két folyosot latsz. Ha a bal oldalit
kutatnad at, lapozz a 392-re; ha inkabb a jobb oldalit,
lapozz a 111-re.
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386-387

386.

Az ajtd egy masik alagatba torkollik, ami zsakutca-
nak bizonyul, am a végét lezard falanak egy létrat ta-
masztottak, ami felfelé vezet. Felmaszol rajta, és egy
folyoson talalod magadat, melyet kovetve csakhamar
ismét egy lezart falhoz érkezel. Ezuttal azonban a réz
karkotdd ismét felizzik, és egy titkos ajtd korvonalai
rajzolodnak ki a falon. Az ajtd jobb oldalan egy fo-
gantyu talalhatd szemmagassagban. Ha elolvastad
a versikét a Grannituszok barlangjaban, lapozz a
294-re. Ha van egy kristalyod, és megprobalod bele-
tenni a meélyedésbe, lapozz a 135-re. Amennyiben in-
kabb a fogantyaval probalod kinyitni az ajtét, lapozz
a 88-ra.

387.

Ahogy a sisak hozzaér a fejedhez, azonnal fajdalom
jarja at testedet. Gyotrelemben, kétségbeesve rantod
le magadrdl a sisakot, és a szoba sarkaba hajitod. A
bénité fajdalomtdl vesztesz 1 HGYESSEG pontot. Atko-
zd6dva hagyod el a szobat. Lapozz a 370-re.



388-389

388.

A fiatalembert felismered, 6 az akit korabban az erds-
ben megmentettél. O is felismer, és bemutat az apja-
nak, aki a bolt tulajdonosa. A férfi megkdszoni neked,
hogy megmentetted a fiat, és halaja jeléil felajanlja,
hogy barmit féldron vehetsz meg botjaban. Ha a fel-
sorolt portékak koziil barmit megvennél, csak a meg-
jelolt ar felét kell kifizetned érte. Nyersz 1 SZERENCSE
pontot. Lapozz a 320-ra.

389.
A kacsnak sikeriil koréd tekerednie, felemel, és a va-
zaba hajit, melynek aljaban erds sav 16tyog. Kétségbe-
esetten probalsz kimaszni a vazabol, de az tele van éles
tiiskekkel. Nincs menekvés a Hatalmas Vazanovény
karmai kozil, melynek te leszel a kovetkezd ebédje.




390-392

390.
Hamarosan egy, a bal oldali falon 1év6 ajtohoz érke-
zel, amely mogul sziszeg6 hang hallatszik ki. Ha kinyi-
tod az ajtét, lapozz a 141-re. Ha tovabbmész, lapozz
a 61-re.

391.
Ahogy megjelensz a tisztason, a Hobgoblinok abba-
hagyjak a veszekedést, és el6huzott karddal feléd for-
dulnak. Egyszerre kiizdj meg velik!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Hobgoblin 6 6
Masodik Hobgoblin 6 5

Barmikor elmenekiilhetsz az 6svényen — ez esetben la-
pozz a 208-ra. Ha legy6zod Gket, lapozz a 46-ra.

392.

Az egyik matrdz veled tart, a tobbiek pedig a masik
jaratba indulnak. Meglepetésedre ez az alagit mes-
terségesen késziilt, és a falakat leszigetelték. Az alagut
egy vasajtonal végzodik, mely a tengerviztol teljesen
elrozsdasodott. Nincs bezarva, ugyanakkor elég ne-
héznek tlinik kinyitni, mert a zsanérok is elrozsdasod-
tak. Ha mégis megprobalod kinyitni, lapozz a 113-ra.
Ha inkabb visszatérsz a csénakhoz, lapozz a 100-ra.



393-394

393.
Az Or Osszecsuklik titésed alatt. A masik 6r gyorsan
észbe kap, és a bardjaval rad tdmad, mikdzben a Sa-
man hatrébb 1ép.

Troglodita UGYESSEG 6 ELETERO 6

A masodik Karci Kor utan lapozz a 23-ra.
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394.

Elmagyarazod kildetésed céljat, és megkérdezed a
férfiakat, hogy tudnak-e valamit az ElShalott Gyik-
kiralyrol. Vallukat vonogatva annyit kozolnek, hogy
a barlangok, amiket keresel, innen tavolabb, dél felé
talalhatoak, de 6k maguk sosem jartak azon a kornyé-
kén. Hozzateszik, hogy egy kalandozd azonban, aki
egyszer behatolt a barlangokba, és élve tért vissza, a
falujukon keresztiilhaladva elmondta, hogy életét egy
nagyhatalmu gyogyitonak készonheti, aki szintén a
barlangokban vert tanyat. Ugy tlinik, ez a gyogyito
elég jol védelmezi magat, és még mindig életben kell,
hogy legyen. Megkdszondd az informaciét, amiért
nyersz 1 SZERENCSE pontot. Ha azt is megkérdezed
tolik, hogy hol szerelkezhetnél fel némi élelemmel,
lapozz a 235-re. Ha inkabb elhagyod a falucskat, la-
pozz a 289-re.




395

395.

Mikozben észrevétleniil préobalsz osonni, kdzben
véletlentl belerugsz egy kdobe, mely hangosan vé-
giggurul a f6ldon, mieldtt nekicsapddna a hatalmas
csontvaznak, melyben a teremtmény alszik. A bestia
azonnal felébred, és magahoz ragadja bunkojat, amit
idaig parnanak hasznalt. A Tengeri Troll elbodiil,
majd rad tamad.

Tengeri Troll UGYESSEG 8 ELETERO 9

A veled tarto tengerész lebénul a rémilettdl, ezért
nincs segitségedre a csataban. Tehetetlen tarsadat
magaddal rangatva barmikor elmenekiilhetsz az alag-
uton at — ha igy tennél, lapozz a 100-ra. Ha legy6zod
a teremtményt, lapozz a 163-ra.




396-397

396.

A keskeny csapas egyenesen a suri erdGbe vezet,
ahova elég kevés napfény szirddik be, szinte félho-
malyban botorkalsz. Igen kisérteties helyen jarsz — egy
erdében vagy, am semmifé¢le madarcsicsergést nem
hallasz, pusztan az avar zizeg a lépteid alatt. Eppen
azon tOprengsz, mitdl van ilyen csend, amikor min-
den vilagossa valik. Valaki lesben all a fak kozott, és
most egy nyilat 16 feléd. Tedd probara szerRENCSED! Ha
szerencséd van, lapozz a 368-ra. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 209-re.

397.
Minthogy latcsovén keresztill minden embere moz-
gasat kovette, a kapitany hangosan felrohog hazudo-
zasod hallatan. Emberei kdérbevesznek, majd miutan
félholtra vernek, elveszik aranyaidat, majd a tengerbe
hajitanak. Kalandod itt véget ér.




398-399

398.
Ahogy a hajo megddl, a kapitany a fedélzetre zuhan,
beveri a fejét, és eszméletleniil tertl el a hajopadlon.
A legénység utasitasok hijan tétovazni kezd, ezért
gyorsan kell cselekedned. Ha utasitod 6ket, hogy ha-
ladjanak tovabb, mert a nehezén mar tal vagytok, la-
pozz a 269-re. Ha inkabb arra dirigalod Oket, hogy az
evezOkkel élesen jobbra forduljanak, lapozz a 238-ra.

399.
Az Eléhalott Gyikkiraly Langpallosaval adazul rad
ront. Kildetésed eddigi legnehezebb kiizdelme ko-
vetkezik!

ElShalott Gyikkiraly UGYESSEG 14 ELETERO 18

Ha valahogy sikeriil legy6zndd a haramiat, lapozz a
241-re.







400

400.

Nem is vagy tudataban, hogy mély alomba meril-
tél, mignem egy szelld6 nem simogatja meg arcodat,
melyre felriadsz. Korbenézel, és azt latod, hogy egy
orias sas il melletted a szarnyaival csapkodva. Mar
éppen rantanad eld kardodat, amikor egy kis cetlit ve-
szel észre a sas labahoz rogzitve. Ovatosan leveszed,
és elolvasod az irast, amelyen ez all: ,,Egy kis segit-
ség. De ne gondold, hogy ez szokas! Nikodemusz!”
Egy pillanatra eltéprengsz azon, hogy a Feketehomok
Kikotébol Nikodémusz hogyan tudott egy Orids sast
befogni erre a feladatra, mindenesetre haldsan maszol
fel az allat hatara, mely nekirugaszkodik, majd észak
felé szall. Amikor az Osztriga-0bolhoz értek, a sas le-
ereszkedik a kikot6ben. Ahogy lemaszol a hatarol, a
halaszok koréd gyllnek, hogy tidvozoljék visszatér-
tedet. Részletesen beszamolsz neki kalandodrol, és
arr6l, hogy miként gy6zted le az ElSholt Gyikkiralyt.
Allansia ujra biztonsagban van! No és nem mellesleg
az Osztriga-6bol lakdinak ismét van egy hése...




Steve Jackson ¢s Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent konyvei:

Kaland Jaték Kockazat (Rakéta konyvek) kotetei:

1. Halallabirintus 1989

2. A Tizhegy Varazsloja 1989

3. Az orszagut harcosa 1989

4. A Gyikkiraly szigete 1989

5. A Skorpidok Mocsara 1989

6. A Kaosz Fellegvara 1990

7. A Vértengerek 1990

8. A Hoboszorkany barlangjai 1990

9. Bajnokok probaja 1990
10. A Halaltalizman 1990

11. A rémiilet utvesztdje 1990
12. Tolvajok Vérosa 1991
13. A Szamurdj kardja 1991

14. Az Elatkozott haz 1991

15. A Pusztitds Maszkjai 1991

16. A Végzet Erdeje 1991

17. A varazslo kriptaja 1993
Kaland Jaték Varazslat (Rakéta konyvek) kotetei:

1. A Shamutanti Dombok 1992

2. Khar¢ - A Csapdak Kikotévarosa 1992

3. Hét Sarkanykigyo 1992
Kaland Jaték Kockazat (Rakéta konyvek) kézikonyve:

TITAN 1991

Fantazia Harcos (Uj Vénusz kiadé) kotetei:

1. Ur-Orgyilkos 1992

2. A Me¢élység Rabszolgai 1992

3. A Ketheri Maffia 1993

4. Robot Kommandé 1993

5. Egi Fejedelem 1993

6. Lazadok Bolygoja 1993

7. Talalkozas F.E.A.R.-rel 1993

8. Csillaghajo 1993

9. Csillagkozi Fejvadasz 1993

10. Lopakodo Lelkek 1993
11. A halal Seregei 1993
Kaland Jaték Varazslat (I'Jj Vénusz kiado) kotete:
4. Kiralyok Koronaja 1993
Kaland Jaték Kockazat (Szukits konyvkiado) kotetei:

1. Démonlovagok 1998

2. Zagor Legendaja 2001
Kaland Jaték Varazslat (ZAGOR.HU) kotetek:
A Varazslatok Kényve 2010

A Kiralyok Koronaja 2011



Kaland Jaték Kockazat (ZAGOR.HU) kotetek:

ORXNANB DN —

A Sarkany szeme

A Pusztito

Visszatérés a Tlizhegybe
Vérescsont

Ejsarkany

A Mumia Atka

A Mélység démonai
Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén
A Tulizhegy Varazslgja (szines)
A Nekromanta éjszakaja
Az El6holtak szigete

. Vihargyilkos

A Vértarkas tivoltése
A Kétéli Joslat

A Kaosz Ura
Sardath ostroma

A Kard Mestere
Varazstord

. A Hercegek viadala: A Harcos Utja
. A Hercegek viadala: A Varazslo Utja

Orjongd Agyarak

. A Vampir kriptaja

A Vampir bosszija

. A Pusztitas Tornya

. A Halal Seregei

. Lélekrablo

. A Sotétség Torei

. A Mélység Rabszolgai

A Zombik vére

. A Zombik vére (szines)

Arnyékharcosok Legendaja
Holdjaro
A Gytilolet Szakadéka

. Zagor Legendaja

A Tlizhegy Varazsloja (25. évfordulos)
Haldlmocsar

. Démonvadasz

A Félelem Fantomjai

. A Halallabirintus Bajnoka

Szellemvadaszok

. A Halalur er6dje

. Démonlovagok

. Magusvadasz

. Vérescsont (szines)

. A Gonosz Kapuja

. A Kigy6emberek birodalma
. A Bibor Aradat

. A Pusztit6 (szines)

A Rettegés haza

. Az Almok Erdeje

A Kaosz Fellegvara (szines)

. A Veszedelmek Kikotoje

A Halal Kapuja

. A Gyikkiraly visszatérése

2009
2009
2009
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2013
2013
2013
2013
2013
2014
2014
2014
2014
2014
2015
2015
2015
2015
2015
2016
2016
2016
2016
2016
2017
2017
2018
2018
2019



Kaland - Jaték - Kockazat weboldal

* konyvismertetok

*  képek, illusztraciok

*  konyvboritok, térképek

* végigjatszasok

o letdlthetd konyvek

* elGkésziiletben 1év6 konyvek
o forum

Ne feledd: A f6hdés Te vagy!

ZAGOR.HU



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

Par év telt csak el azdta, hogy a Tiiz-szigeten
elé Gyikkirallyal végzett egy bator kalandozé,
és Osztriga-6bol békés lakoi megszabadultak
rabigijuktdl. Mindenki abban bizott, hogy
ezzel véget érnek szenvedéseik, dm most olyan
hirek kaptak szarnyra, miszerint a fenevadat
visszahoztik a halilb6l. Az élGhalottat egy
nagyhatalmi pap segiti, és egyiittes erivel szer-
vezik @jja Gyikember-seregiiket, hogy bosszit
dlljanak azokon, akik koribban elmenekiiltek
a karmaik koziil.

TE a hirhedt Feketehomok Kikdtiben pihensz

épp, mikor Nikodémusz, a hires varazslo magi-

hoz hivat. TEGED jeldltek a feladatra, hogy
végezz az Eléhalott Gyikkirsllyal!

TE dintéd el, mikor melyik utat vdlasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdibél, me-
lyik teremtménnyel csapsz dssze.

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

A megoldis a TE kezedben van!




