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Bevezetés

Ennek a kényvnek Te vagy a hdse. 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 jol dontesz, sikerrel jarsz.

Igy hat ezt a kdnyvet ne ugy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezetd utan. A — hosszabb-révidebb —
bekezdések viselnek szamokat egytol négyszazig. Ezek
ko6zott elére-hatra lapozva haladsz elGre a térténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

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

Es szerencse, amely nélkiil az el6z3 harom talan mit
sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan cserben
hagy.

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



netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne tér6dj
vele. Batran el6re! Vagj neki az olvasasnak, menet
kézben minden a helyére kerul! De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell jél 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-
csE pontjaidat. A 18. 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 6sszeget ird be a
SZERENCSE négyzetbe.

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned &ket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne t6rdld ki Kezderi pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 0sszegiik soha nem lépheti tal a
Kezdeti értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

UGyEssEG pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tobb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akarater6det, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire vagy szerencsés ember.

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

A CSATA

Sirdn talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
ménnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehetGséged, de
ha nem, vagy ha ugy ddntesz, 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 6 TAMADOEREJE.

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

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmé-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 6 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMADOERO egyforma, kivédtétek egymas
csapasat, és a kovetkez6 Fordulot az 1. 1épéstdl
elolrdl kezditek.

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

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

6. Ellendrizd a teremtmény vagy a 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 elddntheted, 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 kiilon megkapod a lehet8séget.

CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél tobb ellenféllel szemben kell egyszerre
helyt allnod, minden Harci Kor elején el kell donte-
ned, melyikiikre akarsz tamadni. Dobj két kockaval
magadnak és valasztott ellenfelednek is, hogy a szo-
kott modon megallapitsd mindkett6tok Tamadoere-
jét. Ezutan minden egyes tovabbi ellenfél esetében
ismét dobj két-két kockaval sajat magadnak és 4j el-
lenfelednek is. Minden olyan ellenfeled, aki a tiednél
magasabb Tamadoderdt dobott, eltalal téged, és a szo-
kasos 2 ELETERO pontos sebesiilést okozza neked. Ne
feledd, te csak annak az egy ellenfelednek okozhatsz
sebesulést, akit a Kor elején kivalasztottal!
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SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a sSZERENCSE dOnthet sorsod alakula-
saban (az erre vonatkozo6 utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz,
hogy az események kimenetele szamodra kedvezd
legyen. De vigyazz! A szZERENCSERE szamitani kocka-
zatos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kovetkez6 moddon 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-
modbdl. igy hamar rajossz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE haszndlata 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.
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Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don tedd probara szeErRENCSED. 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 tedd pro-
bara SZERENCSEDET, hogy csOkkentsd a sebet. Ha
szerencséd van, sikeriilt elkeriilndd a teljes csapast.
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

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

AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE VISSZAALLITASA
A KEZDETI ERTEKRE

UGYEsSEG

UGyEssEG pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noéveld vagy cs6kkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver novelheti UGYES-
SEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG ju-
talompontra, mert két varazskardod van. UcyEssEG
pontjaid szama soha nem lépheti tul eredeti értékét,



hacsak kiilén utasitast nem kapsz erre. Ha iszol az
UGYESSEG Italabdl (lasd késébb), barmikor a Kezdeti
értékére allithatod vissza UGYESSEGED.

A kaland bizonyos pontjain utasitast kaphatsz ra,
hogy tedd probara UGYESSEGED! Az eljaras ugyan-
az, mint amikor SZERENCSEDET teszed probara. Dobj
két kockaval! Ha az Osszeg kisebb vagy ugyanannyi,
mint jelenlegi UGYESSEG pontjaid szama, sikerilt a
proba, és az események szamodra kedvezden fognak
folytatdodni. Ha az 0sszeg magasabb, mint UGYESSEG
pontjaid szama, elbuktad a prébat, és visened kell en-
nek kovetkezményeit. A Szerencseprobaval ellentét-
ben azonban ilyenkor nem kell 1-gyel csokkentened
UGYESSEG pontjaid szamat.

ELETERS

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

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szama soha-
sem lépheti tal Kezderi értékét, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kapod. Ha iszol az Er0 Itala-
bol (lasd késObb), barmikor eredeti szintjére allitha-
tod ELETERODET.
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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
megfeleld 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. Ha iszol a SZERENCSE
Italabol (lasd késébb), barmikor Kezder értékére al-
lithatod vissza SZERENCSEDET, és 1 ponttal névelheted
Kezdeti SZERENCSEDET.

ELELMISZER

Minden kalandozoé tudja, hogy az élelem az egyik
legfontosabb kincse. Tiz adag élelmiszerrel kezded a
kalandodat. Utad soran lesz lehet0séged tovabbi ada-
gokat szerezni, am soha nem lehet nalad egyszerre
10-nél t6bb. Azt se feledd, hogy bizonyos alkalmak-
kor a szoveg kiilon utasithat ra, hogy fogyassz el egy
adagot. Ilyenkor ELETERO pont nyereség néelkil kell le-
huznod az adott adagot. Az el6tted allo feladat kime-
rit6 lesz, eronléted megdrzése érdekében is sziikséged
lesz az ¢lelemre. Ha ilyen utasitast olvasva nincs na-
lad ¢élelem, 3-mal kell lecs6kkentened ELETERO pont-
jaidat. Minden mas alkalommal, amikor elfogyasztasz
egy adag élelmet, 4 elvesztett ELETERO pontot nyersz
vissza. Ne feledd, hogy csak olyankor ehetsz, amikor
nem harcolsz, és nem végzel semmilyen mas, hason-
l6an megerdltetd tevékenységet.
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FELSZERELES ES ITALOK

Minimalis felszereléssel kezded kalandodat, de utad
soran talalhatsz vagy vasarolhatsz ezt-azt. Karddal
vagy felfegyverezve, és borpancélt viselsz. Hatizsa-
kodban étel, ital lapul, és azok a kincsek, amelyeket
megszerzel. Egy lampasod is van, mely megvilagitja
utadat.

Kalandodat varazsitalok nélkil kezded, am ha sze-
rencsés vagy, utad soran szerezhetsz beldSlik. A ki-
l6nféle varazsitaloknak sokféle hatasa lehet, a leg-
gyakoribbak azonban azok, melyek visszaallitjak
tulajdonsagaidat. Minden tuveg bajital egyetlen ada-
got tartalmaz. Ne feledd, hogy miutan megittad oket,
le kell htznod Gket a Kalandlapodrol. Barmikor fel-
hajthatod 6ket, amikor éppen nem harcolsz.

Ha meg akarsz szabadulni egy targyadtol, azt barmi-
kor elhajithatod. Ekkor egyszertien huzd le a Kaland-
lapodrol. Amennyiben a széveg rakérdez, hogy nalad
van-e egy konkrét targy, abban a pillanatban mar késo
megszabadulnod tdle.

16



TANACSOK A JATEKHOZ

Utad veszedelmes lesz, és valdszintleg el fogsz bukni
az els6 probalkozasod alkalmaval. Jegyzetelj, €s rajzolj
térképet, ahogy el6rehatolsz, ez felbecsiilhetetlen ér-
téku lesz kalandod soran, és lehetdvé teszi, hogy gyor-
san haladj at a felderitetlen részeken.

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

Ha lehet takarékoskodj a szerencseprobakkal, ha-
csak nem kapsz réa a szovegben felszolitast. Altalaban,
ha harcra keriil a sor, csak akkor zedd probara a SzE-
RENCSEDET, ha ezzel megakadalyozhatod, hogy ellen-
feled megoljon (ezzel csokkentve az okozott ELETERS
veszteséged). Ne tedd probara a SZERENCSED pusztan
azért, hogy megpréobalj dupla sebzést okozni, csak
akkor, ha ez valdban sziikséges! A SZERENCSE pontok
nagyon értékesek.

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

Kisérjen az istenek szerencséje kalandjaid soran!

17
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Hattértortéenet

Ahogy a karavan Kdéhidafalva kozelébe ér, mar tudod,
hogy valami nincs rendben. Tareg Villettnek dolgozol,
egy kereskedonek. A te feladatod, hogy megvédd 6t
€s aruit, mikdzben a Pagan-siksag varosait és falvait
jarja. Normal koriilmények kézott a célallomas lakoi
mar akkor elkezdenek gytilekezni, amikor latétavol-
sagba keriltok, kivancsian varva az elado termékeket
és a kornyezo vidék legfrissebb pletykait. Ma a Torpék
inkabb bizalmatlannak tnnek, st, mintha félnének
is egy kicsit, és csak egy kisebb csapatnyi felfegyver-
zett Or gyulik 8ssze, hogy fogadjanak titeket.

Ezt latva Tareg biztos tavolban meghtzza lova kan-
tarjat. — Menj, és deritsd ki, mi a problémajuk — utasit.

Ovatosan kozelited meg a falut, nehogy akar véletle-
nil is olyan mozdulatot tegyél, amit akar csak véletle-
niil is ellenségesként lehetne értelmezni.

— Mit akarsz itt? — kialt feléd az egyik Torpe, akinek
dus szakallaban mar megjelentek az els6 6sz szalak.

Elmondod neki, hogy Tareg érkezett meg az aruival.
Az Or kijelenti, hogy csak akkor engedi be a karavant
a faluba, ha elGtte atkutathatjak az egészet. Fonokod
ebbe morogva ugyan, de beleegyezik. Két Torpe ma-
szik fel a szekér hatuljara, majd nem sokkal késobb
ujra felbukkanva jelzik, hogy minden rendben van. Az
Oszulo szakallu 6r ekkor atenged titeket. Ahogy ismét
mozgasba lendilték, megkérded Oket, mégis mit ke-
restek.
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— Sotét Elfeket — motyogja az egyik, nagy orru alak, és
egy hegyeset kop a foldre.

Szépen, lassan sikeriil kiszedned bel6le, mi tortént.
Valahol az orszag ezen szegletében egy seregnyi So6-
tét Elf gytilekezik, hogy atvegye az iranyitast az egész
terlileten. Vezetdjik egy gonosz varazslo, Malbordus,
aki valamiféle Sarkanyidézo varazslattal probalja to-
vabb erdsiteni csapatait. Yaztromo, az innen délre
lakd Jo varazslo kikiildott egy bajnokot, hogy végez-
zen Malbordusszal, de miota elindult, semmilyen
hir nem jo6tt fel6le, igy hat nem meglepd, hogy ilyen
kéralmények kozott nem sokaknak van kedve keres-
kedni. Taregnek semmi kedve megkockaztatni, hogy
Sotét Elfekbe botoljon, igy hat ugy dont, hogy egy
iddre itt marad Kdéhidafalvan. Téged hatrahagy, hogy
lecsutakold a lovakat, 6 pedig egy kocsma keresésére
indul.

Mar épp végeztél a lovakkal, amikor hirtelen kialtas
hangzik fel. —Yaztromo az! Ismét ide jon!

Odasietsz, ahol a tomeg gylilekezik, reménykedve a
jo hirekben, de aggddva a rosszak miatt. Hamarosan
mar semmit nem lehet érteni a nagy tiilekedésben és
kiabalasban, mikor azonban Yaztromo végre belép a
falu fGterére, mindenki elcsendesedik.

— Malbordus halott — jelenti be a varazsld, mire a
tdmeg Oromujjongasban tér ki. Azonban ahogy az
Oregember végigjaratja a szemét a Torpéken, hirtelen
mindenki Gjra elcsendesedik.

— Ez nem jelenti azt, hogy elmult a veszély — folytatja.
— Nagyon nem. Egy j6 hadsereg olyan, mint a Hidra:
ha levagjuk az egyik fejét, masikat néveszt helyette. —
Egy pillanatra a gondolataiba mélyedve elhallgat.

— Igazabdl a Hidra minden levagott fej utan két ma-
sikat noveszt, szoval annyira nem pontos a hasonlat.
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De nem is ez a lényeg. Ha egy jOl szervezett hadsereg
elveszti a vezérét, nem hullik darabjaira, egyszertien
csak 0j vezetdt valaszt maganak. Es az alapjan, amit az
1j vezérrdl sikeriilt kideritenem, ez épp olyan vesze-
delmes, mint Malbordus volt. Talan még rosszabb is.

— Ma reggel egy magikus nyilvesszével tortek az €le-
temre, melybe a Halal Runajat vésték. Ha a varjam
nem pillantotta volna meg még idében az orgyilkost,
kétlem, hogy most koztetek lehetnék.

— Elkapta? — kérdi az egyik Torpe.

— Persze. Egy Sotét Elf ijasz volt az. Természetesen
nem beszél, de ismerek egy elmeolvasd varazslatot,
aminek nem tudott teljesen ellenallni. Szépen kiiz-
dott, ezt kar is tagadni. Valoszinlleg egy igazi szakem-
ber képezte ki ra. Es ennél tébbet biztosan nem fogok
tudni kiszedni bel6le. Mikézben a varazslat okozta
faradtsagot pihentem ki, sikeriilt egy, a zekéjébe rej-
tett mérgezett tlvel végeznie magaval. Annyit min-
denesetre Osszeraktam, hogy a S6tét Elfek seregének
0j terve van. — A varazsld hatassziinetet tart, és most
senki nem mer kdzbeszolni. A csendet végiil ismét 6
tOri meg.

- Uj vezetdjuk egy FOpap, aki egy Kaoszkaput probal
megnyitni. Szerencsére ezekrol nem tudunk tal sokat,
mostanaig ugyanis minden olyan Oriltet sikeriilt meg-
allitani, aki egy ilyet létrehozasara vetemedett. Annyi
azonban egészen biztos, hogy ha valakinek mégiscsak
sikeriilne ez a mutatvany, a pokol legmélyén tanyazo
legkiilonfélébb fortelmek arasztanak el azon keresztiil
a vilagunkat. Ahhoz, hogy egy ilyen kapu létrej6jjon,
a magiahasznalonak kiterjedt bazisra van sziiksége,
hogy titokban el tudja végezni az Osszes sziikséges ri-
tualét. A probléma az, hogy nem sikeriilt kideritenem,
ezt hol probaljak megépiteni.
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A tomegben tObben is felszisszennek ezt hallva,
Yaztromo azonban csak legyint rajuk. — Ne aggodja-
tok, még mindig van remény. Nem Silzedel volt az
egyetlen Sotét EIf, aki a kornyéken koszal. O csak
egyike volt annak a négy hadnagynak, akiket a kor-
nyékre kiildtek, hogy bajt keverjenek. Es ha nem téve-
dek, masik harom tarsa még mindig szabadlabon van.
Talaljatok meg Gket, és talan ratalalhatunk a Kaoszka-
pura, miel6tt még tal késé lenne. Arrdl ismerhetitek
fel 6ket, hogy mindegyikiiknél van egy ilyen. — Ezzel
a varazslo felemel valamit, ami téged egy nagy, meg-
sargult fogra emlékeztet. — Bar nem sikerilt az Gsszes
rajta 1év6 ranat megfejtenem, annyit meg tudtam al-
lapitani, hogy a megfeleld parancsszo kimondasaval
a viselGje azonnal a Kapunal terem. Biztos vagyok
benne, hogy a tobbi fog birtokaban tébb informaci-
ot is ki tudnék deriteni errdl a varazsigérol. Talan egy
vagy kettd is elég lesz. Nincs tehat masra sziikségiink
— folytatja, és kesertien felnevet —, minthogy valaki
felkutassa a tobbi hadnagyot, és megszerezze a naluk
1évo fogakat. Nagy kar, hogy fiatal baratom, aki vég-
zett Malbordusszal, még nem tért vissza a Koponyak
Sivatagabol. Nincs sajnos idonk ra, hogy megvarjuk
a...

— Majd én megyek! — A bejelentést koveté débbent
csendben rajdssz, hogy a hang, amit az imént hal-
lottal, a tied volt. A tdmeg tuloldalarol megpillantod
Tareg bosszankodo arckifejezését, és fura elégedettség
tolt el.

— Nahat. — Yaztromo rad pillant, majd magahoz int.
—Es te meg ki lennél? Ne, ne mondd el, nem is sza-
mit igazan. Sokkal fontosabb, hogy mibdl gondolod,
hogy megfeleld lennél a feladatra? Harcoltal mar S6-
tét Elfekkel?
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— Nem - vallod be, majd gyorsan hozzateszed —, de
egyszer egymagamban végeztem egy Dombi Troll
hordaval. — Amint kimondod ezeket a szavakat, hir-
telen elszégyelled magad. Vajon mennyire tlinhet bo-
londnak és jelentéktelennek egy ilyen gy6zelem olyas-
valaki szamara, mint a nagy Yaztromo.

Tareg a zavarodat latva gunyosan felhorkant, azon-
ban meglepve latod, hogy a kortilotte allo Torpék le-
pisszegik, a legkozelebb allok pedig mintha egyetért6-
en motyognanak a szakalluk mogiil.

A varazsl6 is mosolyog. — Akar rendelkezel a kiilde-
téshez sziikséges képességekkel, akar nem, az biztos,
hogy batorsagbdl nincs hiany. Nem kénnyd bevallani
mindenki el6tt, hogy soha nem kiizd6ttél Sarkanyok-
kal, Démonokkal vagy hasonlo bestiakkal. Ez a fajta
batorsag persze nem lesz elegendd az elotted allo fel-
adathoz, de kezdetnek megteszi. Na most, azt nem tu-
dom, hogy ezek a hadnagyok pontosan merre vannak,
de sikeriilt 6t lehetséges helyszinre leszikitenem a
lehetdségeket. Minél hamarabb kezded el a kutatast,
annal jobb.

Az Oregember kutatni kezd a kdpenyében, és végiil
eléhuz egy pergamentekercset. — Itt egy térkép, amin
mindegyiket bejeléltem. Elég messze vannak innen,
ugyhogy jobban teszed, ha maris elindulsz. Es... Varj
csak egy kicsit... hova is tettem? A, megvan!

— A férfi egy rézgylrlit nyujt at neked. — Igen, ez-
zel lehet8séged lesz ra, hogy messzirdl is kommuni-
kalhass velem. De csak néhany téltet van benne, igy
javaslom, hogy csak ritkan hasznald. Ne akarj kap-
csolatba lépni velem, amig a kutatasod sikerrel nem
jart. Ha sikeriil egy masik fogra is szert tenned, akkor
nagyjabol meg tudom majd allapitani, merre éptl a
kapu, és oda tudlak majd kiildeni.
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Atveszed Yaztromotdl a térképet és a gy(irit, és meg-
igéred neki, hogy minden tdled telhet6t megteszel,
hogy ratalalj a Kaoszkapu helyére.

— Biztos vagyok benne. Es ha sikeriil megakadalyoz-
nod a hadnagyokat, hogy kaoszt terjesszenek a kor-
nyéken, annal jobb. Ahhoz kétség sem férhet, hogy
nem jo szandék vezérli a tetteiket. O, és talan még
ennek is hasznat veheted.

Azzal a tenyeredbe ejti a fogat is, amit talalt. Ahogy
megvizsgalod, megallapitod, hogy amit elGszor elszi-
nezddésnek gondoltal, az valojaban hét rarétt hosszu-
kas rana. Ha kalandozasaid soran tjabb fogakra buk-
kannal, mindig jegyezd fel, hany jel talalhato rajtuk.

— Na de most mar épp ideje, hogy utnak indulj —
mondja bucsuzoul Yaztromo.

Azon tdprengve, hogy vajon miféle bajba sikeriilt ke-
verned magad, kicsavarod a térképet.

Es most lapozz!
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1.
Yaztromo vOrds tintaval bekarikazta a térképen az 6t
lehetséges helyet, ahol megtalalhatod a tobbi hadna-
gyot, és e helyek azonnal felkeltik a figyelmedet. Két
vOros kor a térkép tetejéhez van kozel, tovabbi kettot
latsz az aljan, az 6t6dik pedig nagyjabdl a fentiek és
lentiek kozott, a balszélen.

— Ez pedig itt Kéhidafalva — teszi hozza Yaztromo,
blitykos ujjaval egy pontra mutatva a térkép kézepén.
Ez a pont Yaztromo tornyatdl és a Fekete Erdo6tdl
északra talalhato.

Ko6zelebb hajolsz a térképen 1éve vords kordokhoz,
hogy beazonositsd a bejeldlt helységneveket. Az els6
szinte kozvetlentil Kohidafalvatdl északra talalha-
t6 — Fang, ami a szamtalan kalandozoé életét kovete-
16 Halallabirintusardl valt hirhedté. Fangtol keletre
Zengist latod bekarikdzva, ennek a helynek a neve
nem mond szamodra semmit. Annal inkabb azé a he-
lyé, amely a térkép bal oldalan van bejelolve: Fekete-
homok Kiké6td! A rosszhird varos, ahol hemzsegnek a
blin6zdk, akik kozott legrosszabb maga a varos ura,
Azzur Nagyur. Ezzel ellentétben a josagos és igazsa-
gos kiralyardl ismert Salamonis, melyet a térkép aljan
latsz bekarikazva. Az 6t6dik hely neve ugyanolyan ti-
tokzatos a szamodra, mint Zengisé: Iszapkovesd, ami
nagyjabol Salamonistol keletre talalhato.

— Tervezd meg jol és szisztematikusan a keresést!
— javasolja Yaztromo. — Nem tudom, hogy mennyi
idénk van még addig, amig a Kaoszkapu készen all
a megnyitasra, ezért minél hamarabb talalod meg a
Sotét Elf hadnagyokat, annal jobb. Ami azt illeti, most
mar legfGbb ideje, hogy elindulj.
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Nincs sziikséged biztatasra, mert alig par perc mulva
utra készen allsz. Magadhoz vetted a kardodat, a hati-
zsdkodat, egy lampast, 10 adag Elelmiszert, 20 Arany-
tallért, valamint a térképet, a fogat és a Yaztromotol
kapott Rézgytirtit. A kéhidafalvai Torpék nagyrésze
Osszesereglett, hogy elkisérjen a telepiilés hataraig és
joszerencsét kivanjon, viszont Tareget nem latod se-
hol. Minden bizonnyal valamelyik kocsmaban éppen
italba fojtja banatat, amiért elveszitette legjobb test-
Orét.

A tomeg megéljenez, amikor elindulsz a varos f6-
terérdl, és csak remélni tudod, hogy a beléd vetett
bizalmuk nem érdemtelen, és nem fognak benned
csalodni.

Melyik iranyba indulsz el Kohidafalvarol?

Eszakra, a Pagan-siksagon keresztiil

Fang és Zengis felé? Lapozz a 168-ra.
Délre, a Fekete Erdét elhagyva

Salamonis és Iszapkovesd felé?  Lapozz a 247-re.
Nyugatra, Feketehomok Kik6téjébe? Lapozz a 63-ra.

2.
Nagy lendiiletet veszel, hogy az alazidulé mennyezet
és a padl6 kozotti egyre keskenyebb hézagon valahogy
atgydomoszold magad. A két sziklafal hatalmas robajjal
zarul 0ssze mogotted, de a vakmerd ugrasodnak ko-
szonhetOen sikeresen atjutottal a tuloldalara.

Ezt most tulélted ugyan, de azt is tudod, hogy je-
lentésen korlatozodtak a tovabbi lehetdségeid. Ha az
alagat nem folytatddna tovabb, akkor ugyanugy halal-
ra lennél itélve, mintha a sziklaomlas tuloldalan ma-
radtal volna. Szerencsére az alagut itt nem ért véget,
igy elindulsz rajta kifelé. Lapozz a 163-ra.



3.
Bar a legénység inkabb a tengeri nyilt vizi hajézashoz
szokott, azért szakértéen a Kok-folyora mandverezik
a Tengeri Csikot, igy hamarosan kelet felé hajoztok az
uticélodnak megfeleld legkozelebbi kikotohoz. Ha ko-
rabban mar jartal Fangban, lapozz a 280-ra.

Egyébként a tovabbi utatok gond nélkil telik felfelé a
folyon egészen délutanig, amikor is az arbockosarban
1év6 Orszem egy elbttetek 1évo barkara hivja fel a fi-
gyelmet, ami elhagyatottan hanykolédik a folydn,
majdnem teljesen elzarva elGttetek az utat. Tully ka-
pitany onkénteseket kér, akik az egyik ment6csonak-
ban ateveznek a barkahoz, hogy a partra iranyitsak
azt — igy nem veszélyeztetik a folyon kézlekedd tobbi
vizi jarmuvet. Miutan a legénység vallalkozo szelleml
tagjai beszalltak a ment8csonakba, észreveszed, hogy
maradt még egy szabad hely.

Ha te is vellik akarsz tartani a gazdatlanul sodrodo
barkahoz, hogy kideritsd, mi tortént a fedélzetén, la-
pozz a 298-ra. Ha inkabb a Ténger: Csikon maradsz,
hogy ne legyél lab alatt, amig a tengerészek végzik a
dolgukat, lapozz a 80-ra.
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Elhagyva a piacteret, hamarosan 6sszeakadsz néhany
izgatott helybélivel, akik arrdél beszélgetnek, hogy a
varos egy része Osszeomlott és valamiféle lyuk tatong
a f6ldon azon a helyen. Kozvetleniil el6tted meglatsz
egy eléggé eldeformalodott cégtablat, amely a Fekete
Sarkany nevi kocsma bejaratara hivja fel a figyelmet.
Hogy megtudd a helyiekt6l, vajon mi okozta a felfor-
dulast, belépsz az épiiletbe, ahol egy gyéren megvi-
lagitott, szinte romos helyiségben talalod magad. A
kevés fény oka, hogy az ablakokat mocsok boritja, de
a kocsma vendégei sem mondhatjak éppen tisztanak
magukat. Keresztulfurakodsz a vegyes Osszetételd,
mindenféle brigantibol és csavargobol allo vendég-
seregen, egyenesen a pulthoz. Athajolsz rajta, hogy
felhivd magadra a csapos figyelmét, amikor hirtelen
kivagodik a kocsma ajtaja. Egy pillanatra megfagy a
levegd, és egy pisszenést sem lehet hallani, ahogy a
vendégek megpillantjak az ajtoban alldo harom Csont-
vaz Harcost, amint azok a fénytelen, lires szemgddre-
ikkel a helyiséget pasztazzak. Egy pillanat mulva fel-
hangzik az els6 rémiilt kialtas, megadva a jelet, hogy
elszabaduljon a pokoli larma és zlrzavar. Lapozz a
349-re.




5.
Keresztiilverekszed magad az tnnepld tomegen.
Kozvetleniil el6tted Dalgalla papjai mindenféle sze-
rencsejatékra invitaljak az embereket, €s a koralottik
1évo csddiilet teljesen lelassitja a haladasodat. Nagy
nehezen megkeriilod ezt a tomeget, mikdzben elha-
ladsz egy egyszerd, zart bodé mellett, melyen az alab-
bi felirat diszeleg: Madame Csillag, Latnok. Egy ala-
csony, kovérkes, csillogd ruhakba 61t6z6tt né dugja ki
a fejét a bodén, és int feléd.

— Kalandor! Néhany aranyért cserébe elmondom,
hogy milyen sors var rad. — Kételked6 arcodat latva
gyorsan hozzateszi: — Hadd mondjak el neked néhany
részletet, hogy eldonthesd, megéri-e fizetned a tob-
biért. — Latod rajta, hogy er6sen koncentralni kezd,
majd éles hangon, hogy tulkiabalja a larmazé téme-
get, folytatja: — Kiildetésed van... Azért jottél Fekete-
homokba, mert keresel egy bizonyos targyat... nem,
inkabb egy személyt, akit sOtét rejtelmek Oveznek.
Ugy hiszed, hogy ez a személy itt van Feketehomok-
ban, de nem vagy biztos benne. — Megrazza a fejét,
hogy ujra kitisztuljon az agya.

Ha szeretnél 2 Aranytallért fizetni Madame Csillag-
nak, hogy olvasson a jovodbdl, lapozz 305-re. Ha in-
kabb folytatnad az utadat, lapozz a 350-re.




6-7
6.

A Sotét Elf felé lendiilsz, de 6 csak néman acsorog,
majd lazan erét gyiijt, és a kezeivel feléd legyint. Er-
zed, ahogy a magiaja teljesen beburkol és szinte kitépi
a lelkedet. 7edd probara szerRENCSED! Ha nincs szeren-
cséd, akkor a tested és a lelked is elpusztul, csupan
lagyan szallongd finom por marad utanad, a teljes
megsemmisiilés mementodjaként. Ha szerencséd van,
akkor vesztesz 1-6 ELETERO pontot (dobj egy kocka-
val, hogy megallapitsd, mennyit). A varazslat ereje egy
ideig teljesen elvakit. Amikor kitisztul a latasod, és
kortilnézel... valahol egészen mashol talalod magad.
Lapozz a 30-ra.

7.
A harom kozeledd 6r nem tlinik gyanakvonak, kiilon-
ben nem a korbacsaikat, hanem az jjaikat tartanak ké-
szenlétben. A Torpék legkdzelebbi csoportja felé tar-
tanak, akik mar valamennyien meg lettek szabaditva
a bilincseiktdl, és alig tudjak visszafojtani haragjukat.

— Mi a gond itt? — vakkant oda a legmagasabb S6-
tét Elf. — Mozgas vissza dolgozni, kiildonben megban-
jatok! Ne feledjétek, hogy a kis haziallatunk folyama-
tosan éhes, és etetni kell.

Néhany munkast szaroprobaszeriien megmotoznak,
te pedig igyekszel k6zombos maradni, amikor lassan
kérbepasztaznak, majd feléd néznek. Az egyik kocsit
tolo Torpe gyorsan kapcsol, és panaszkodni kezd az
oroknek, hogy az egyik kerék elakadt, ezzel sikere-
sen eltereli a figyelmiiket rélad. Az 6rok odasétalnak,
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hogy megvizsgaljak a kocsit, te pedig 6vatosan a Tor-
pe felé biccentesz kdszonetképpen. Eljott a te iddd,
hogy cselekedj! Gyorsan kiszabaditod az utolsé rabo-
kat is, majd megadod a jelet a tamadasra. Az esemé-
nyek felgyorsulnak, és alig néhany pillanat mulva az
Orok nyilakkal teletizdelve hevernek a f6ldon a téluk
megszerzett ijjaknak koszonhetSen. De a veszély még
korantsem mult el! Hirtelen éles fiittyszo hangja tolti
be az alagutakat.

— Riadot fajtak! — atkozdédik Damon. — Most mar
tudjak, hogy kiszabadultunk, és figyelmeztették a tob-
bi Ort is. Jobb lesz, ha minél gyorsabban elintézed azt
a boszorkanyt. Még nekiink is sok dolgunk van itt. —
Hamarosan ujabb 6rok érkeznek ijjakkal és méregtdl
csOpOgd flrészfogu kardokkal felfegyverkezve. Ha
egyenesen a hadnagy felé rohansz, hogy szembeszallj
vele, lapozz a 277-re. Ha inkabb a munkasokkal ma-
radsz, hogy segits elintézni az Gjonnan érkezett Orok
elsé hullamat, lapozz a 205-re.

8.

Bar a tanacs tagjai alapvetGen megértik, hogy egy ka-
landor néha kiilonds, sotét hatalmakhoz kothetd és
halalos targyakat hord maganal, a nalad 1évé gyanus
dolgok mennyisége arrol gy6zi meg Gket, hogy mégis
csak egy cselsz6vO vagy, ahogy a legfobb tanacsado
allitja. A kiraly megparancsolja, hogy azonnal tartdz-
tassanak le. Hiaba tiltakozol és hangoztatod az artat-
lansagodat, mindez siiket fiilekre taldl. A palotadrok
lerancigalnak egy sotét tomldcbe, hogy ott sinylddj
bezarva, ki tudja, mennyi ideig. Még ha veégiil sikeriil
is kiszabadulnod, mar tul sok id6t vesztettél ahhoz,
hogy megakadalyozd a Sotét Elfeket a Kaoszkapu
megnyitasaban. Elbuktad a kiildetésedet!
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9.
Odalépsz a f6ldon fekvo fiatalemberhez, hogy meg-
nézd, és szlikség esetén ellasd a sebeit. Szerencsére
a sériilései nem olyan sulyosak, igy magatdl is meg
tud allni a ldban, miutan magahoz tért a sokkbol.
— K6sz6ndm, baratom! Ezek a brigantik egészen biz-
tosan megoltek volna, ha nem bukkansz fel varatla-
nul. — Megkérdezed tble, hogy miért tamadtak meg,
mire ezt valaszolja: — Nos, ugy tlnik, hogy valami
olyasmibe iitdttem az orrom, amibe nem kellett vol-
na. MunkavezetOként dolgozok a banyakban, ahol fel-
ugyelnem kell a megfelel6 miikodést. Egészen ponto-
san biztositanom Kkell azt, hogy ki legyen termelve az
el6irt mennyiség, illetve nekem kell meghataroznom,
hogy a banyaszok hol kezdjenek el asni. Azt bizonya-
ra te is el tudod képzelni, hogy milyen nagyok ezek
a banyak, ezért rengeteg problémank van a hegyek
kozil leszivargd mindenféle teremtményekkel, akik a
jaratokban vackoljak el magukat. Igy aztan az is az én
dolgom, hogy beosszam az 6rdket, hogy a munkate-
riileteken védjék a banyaszokat. A banyak hasznalaton
kiviili részeit természetesen lezarjuk, hogy a kiilonféle
teremtmények ne jussanak be, de néha igy is atcsusz-
nak az akadalyokon. Az egyik nap éppen ellen6rz6
koruton voltam, hogy megkérdezzem az Groket, hogy
elég biztonsagosak-e a munkateriiletek. Az egyik le-
zart szakasz kozelében azonban hangokat hallottunk
az altalunk épitett akadaly mogil. Ezeket a deszkak-
bol készilt valaszfalakat altalaban eléggé sietve huz-
zuk fel, igy maradnak rajtuk hézagok. Az egyik ilyen
résen bekukkantva harom alakot lattam beszélgetni,
de csak néhany szot tudtam kivenni a beszédiikbdl:
rabszolgak, a masik oldalon és hadnagy. Az egész hely-
zet furcsa volt szamomra, mert a banyak egyébként
is le vannak zarva az idegenek eldl, kivéve a néha be-
surrané vadallatokat. Ezutan kérdezdskddni kezdtem
a harom alak felSl a varosban, ami nem volt jo Otlet,
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mert a jelek szerint vannak itt kémeik. — A most hal-
lott térténetnek egészen biztosan van valami kdze az
altalad keresett Sotét Elfekhez, ezért megkérdezed,
hogy hogyan juthatsz be a banyakba. — Nos, ahogy az
elébb emlitettem, latogatoknak tilos a belépés, de elég
sok elhagyatott bejarat van mindenfelé a hegyekben.
Viszont térkép nélkiil biztosan eltévednél. De tudod
mit? Az apam banyafelligyeld, €s igy egyike azon né-
hany embernek, akiknek hozzaférése van a teljes alag-
uthalozatrol készilt térképekhez. Ha elmész a Zold
Gyongy Fogadoba, akkor ott jo eséllyel talalkozhatsz
vele délutanonként, és kérhetsz tOle egy térképet.
Tessék, ezt vedd el! Mondd el neki, hogyan segitet-
tél rajtam, és akkor biztosan segiteni fog neked. —
Ezzel egy kis bronzcsillagot tliz a melledre.

— Persze az is sokat segitene, ha tudnad, hogy melyik
alagutakat hasznaljak ezek az alakok, de errdl sajnos
nekem sincs elképzelésem. A nevem egyébként Silek,
és még egyszer k0szO6ndm, hogy megmentetted az éle-
temet! — Ezzel kezet raz veled, majd sietve elhagyja a
sikatort. Te egy darabig még ott maradsz, végiggon-
dolva az iménti informacidkat, amik nagyon haszno-
sak lehetnek szamodra, ha igazak. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot ezért a talalkozasért! Ezutan te is elhagyod
a sikatort, és folytatod az utadat az Opal utcan. La-
pozz a 294-re.
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10.
— Remek munkat végeztél azzal, hogy levadasztad a
gonosz két kovetét — mondja Yaztromo lenylgozve.
— Bar ez egyuttal azt is jelenti, hogy egy Sotét Elf még
mindig szabadon tevékenykedhet valahol. De most
ne emiatt aggodjunk, mert sokkal siirgdsebb dolgunk
van. Mondd el gyorsan, mit latsz a fogakon!

Alaposan korilirod, hogy mit latsz a nalad 1évé fo-
gakon. Nyersz 4 ELETERO €és 2 SZERENCSE pontot a
teljesitményedért.

— Megtalaltam! — hallod hirtelen, ahogy a gytirid is-
mét életre kel. Alig varod, hogy ttnak indulhass, ezért
megkérdezed Yaztromot, hogy a Kaoszkaput talalta-e
meg. — Igen! Illetve... nem, nem egészen. Csak egy
halvany jelét. Egész Allansiat végigkutattuk a hadna-
gyok utan abban a reményben, hogy az egyikt6l don-
t6 fontossagu informaciohoz juthatunk a Sotét Elfek
bazisat illetGen, amit az egyik nagyobb varosban felté-
teleztiink. Ami azt illeti, végig rossz nyomon jartunk.
A bazisuk egyaltalan nem ott van, hanem itt, a Fekete
Erddben!

Cstliggedten sohajtasz fel. Tehat most mar tudjatok,
hogy a portal valahol a Fekete Erd6ben van, ahonnan
elindultatok, és igy majd napokba telik, amig vissza-
jutsz oda, aztan tovabbi hetekbe, hogy atfésiiljétek az
egész erdot.

— Fejezd be a bosszankodast! — sz6l rad Yaztromo
ingeriilten. — Még nem mondtam, hogy végeztem! A
Sotét Elfek bazisa valahol a Fekete Erdd nyugati szé-
lén van, de valami vagy valaki akadalyoz a tovabbi ma-
gikus kutatasban. Nem tudom meghatarozni a pontos
helyet, ezért attdl tartok, hogy neked kell odamen-
ned és megtalalnod. Azok a fogak, amik nalad van-
nak, a Kaoszkapu helyérdl szarmaznak. A rézgylrin
keresztlil érzem a magiajukat, bar nagyon gyengén.
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A tanulmanyaim soran elsajatitottam egy Foghajli-
to varazsigét, aminek a segitségével el tudlak kilde-
ni a hely kozelébe, hogy ne kelljen végigkiizdened
magad a Fekete Erdé minden veszélyén. Ha mar a
portal kdzelében vagy, akkor onnan mar kénnyebben
el tudlak latni utasitasokkal. Van egy masik lehetOség
is, ha mar nagyon kifogytal az enni- és innivalobol:
ideteleportallak a tornyomhoz, ahol pihenhetsz egy
kicsit és feltdltheted a készleteidet Ez természtesen
azt jelenti, hogy utana egyediil kell keresztiilvagnod
az erd6én. Azonban barmelyiket is valasztod, igencsak
messze vagy és tul sok targy van nalad. Kénytelen va-
gyok arra kérni, hogy szabadulj meg a malhad egy ré-
szétll, hogy a varazsige biztosan mikoédjon.

Ez azt jelenti, hogy nem vihetsz magaddal 12-nél
tobb Felszerelési targyat. Egy adag Elelmiszer egy
targynak szamit, viszont ugyanugy egy targynak sza-
mit az erszényed is, amiben az aranyaidat tarolod
— barmennyi is van benne. A gylrd, a kulcsok és a
fogak elég apré targyak, igy azokat figyelmen kivil
hagyhatod, nem vonatkozik rajuk a korlatozas. A ha-
tizsdkod ¢és a ruhdzatod természetesen szintén nem
szamit. Minden mas Felszerelési targyad viszont egy
darabnak szamit. Dontsd el, hogy mit akarsz magad-
dal vinni és mit hagysz hatra, majd jelold a sziiksé-
ges valtozasokat a Kalandlapodon. Miutan ezzel végez-
tél, jelzed Yaztromonak, hogy elmondhatja a varazs-
igét.

Ha azt szeretnéd, hogy a toronyhoz teleportaljon, la-
pozz azonnal a 389-re.

Ha inkabb egyenesen az erddbe teleportaltatnad
magad, akkor minden elhomalyosul eldtted, és egy-
szer csak a Fekete ErdGben talalod magad. Miutan
magadhoz tértél a varazslat hatasa aldl, koriilnézel,
hogy hol is vagy pontosan. Lapozz a 74-re.
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11.

Megpillantva egy barka legénységét, amint éppen el6-
késziileteket tesznek, hogy elinduljanak lefelé a folyon,
ugy dontesz, hogy teszel egy probat, hatha elfuvaroz-
nak, mert ezzel sok id6t tudnal nyerni. A kapitany, aki
alig magasabb egy atlagos Torpénél, azt mondja, hogy
el tud vinni Fangba, ami 5 Aranytallérodba keriil,
hacsak nem akarsz inkabb megdolgozni a fuvarért.
Ha ki akarod fizetni az Osszeget, akkor a viteldijban
benne van egy szerény adag, de laktatd vacsora is. Az
étkezésért és az ¢éjszakai pihenésért nyersz 2 ELETERO
pontot. Ha inkabb dolgozol a barkan, akkor ¢jszaka
nincs pihenés és a sajat ételedbdl kell fogyasztanod:
huzz le egy adag Elelmet a Kalandlapodril, vagy ha
nem eszel, akkor vesztesz 3 ELETERO pontot, mert
¢hes maradsz. Ha nem tudsz fizetni az utért és nincs
Elelmiszered sem, a 3 ELETERG pont veszteség pedig
a halalodat okozna, akkor csak ugy tudsz segiteni ma-
gadon, hogy elcsensz egy kis szaraz kenyeret, amit a
legénység egyik tagja azért tett félre, hogy reggel oda-
dobja a madaraknak: ebben az esetben nem kell kop-
lalnod és nem veszitesz ELETERO pontot de vesztesz 1
SZERENCSE pontot ezért a megalazo helyzetért.

Ko6vetkezo nap mar kora reggel megérkeztek Fangba.
Ha ebbe a varosba szandékoztal jonni, lapozz a 131-re.
Ha Feketehomok Kikoét6be indultal, akkor a kapitany
kirak a Kok folyo déli partjan, miel6tt alkelne Fang
dokkjaihoz — lapozz a 219-re.
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12.

Utols6é csapasod utan a Csontvaz Harcosbdl csak
egy rakas csont marad a foldon. A szemiiregeibdl 2
Fekete Gyongy gurul el6, amiket magadhoz vehetsz,
ha akarsz — ird fel 6ket a Kalandlapodra, ha igy teszel.
A gyongyok 3-3 Aranytallért érnek, ha netan vala-
mikor ugy dontesz, hogy eladod 6ket. A krater koril
tovabbra is tavoli, alig hallhatd csatazajt hallasz. Ha
koézelebb akarsz menni a zajok forrasahoz, lapozz a
260-ra. Ha inkabb megprobalsz lemaszni a kraterbe,
lapozz a 275-re.
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13.

A Dwight Rakpart nevli negyedben nincsenek tizle-
tek, mert ez egy lakdovezet a varos tehetdsebb pol-
garai szamara, az egyik zsakutca végén egy hatalmas
épulettel. Az utcak gyakorlatilag teljesen elhagyatot-
tak. Amint elhaladsz az egyik haztomb mellett, hir-
telen meglatsz egy teljesen csupasz, kutyaszert vad-
allatot rémilten iszkolni a kdvetkezd sarok iranyabdl,
egyenesen feléd. Amikor kozelebb ér, mar latod, hogy
a lény egyaltalan nem kutya, hanem inkabb egy fél-
resikeriilt kisérlet eredménye, vagy egy megtébolyo-
dott varazslé haziallata. Nincsenek szemei, legalabbis
lathaté helyen nem, de érzékeny szaglasanak kdszon-
hetden megérezte a szagodat. A lény vadul morog
és nagyon ¢éhesnek tlinik, ezért téged “szemelt” ki a
varva-vart eledeléiil.

Ha veled van a Gantamaran Borju, azonnal lapozz a
149-re. Ha nincs, akkor védd magad!

Vak Dégevd UGYESSEG 9 ELETERO 6

A ki¢hezett teremtmeény erds és gyors. Mivel vak, igy
két Harci Kor utan elmenekiilhetsz, mert kicselezed
egy varatlan mandverrel. Ezutan gyorsan felrohansz a
dombra — lapozz a 358-ra.

Ha végeztél a Dogevivel, akkor varatlanul megjele-
nik néhany Vérosi Or, hogy eltakaritsak a tetemet.

— Ez a valami megszokott az arénabol. Allandodan el-
maszkalnak. Elnézést a kellemetlenségért!
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3 Aranytallért nyomnak a kezedbe a hallgatasodért
cserébe. Most pedig ideje, hogy mashol kutakodj to-
vabb. Valassz egy helyet, ahol még nem jartal!

A Goldoran Ut lapozz a 309-re.
A Lovasar nevili negyed néhany
haztombbel arrébb lapozz a 67-re.
Eszak felé az aréna, amit a
Varosi Orok is emlitettek lapozz a 358-ra.
14.

A férfi az asztalnal mohon kortyolja a korso italat, ami
teljesen lefoglalja ahhoz, hogy észrevegye a jottodet.
Tétovan tlsz le mellé, mert attdl tartasz, hogy ha az
ajtohoz ilsz, akkor a torott orrod tetejébe még meg
is késelnek hatulrol! Mikor az oreg végiil leteszi a ki-
urilt korsot négy masik mellé, akkor kissé megremeg,
amikor meglat téged. KiilsOre egy varazslora emlékez-
tet: hossza Gsz haj és hosszu Osz szakall. Zold szemei
vannak, de a tekintete mar eléggé elhomalyosult.

— Mit akarsz t6lem? — kérdezi. Valaszul csak megran-
tod a vallad, mert kissé zavarban érzed magad az Oreg
tarsasagaban. — Figyelj! NEM megyek veled sehoval
Verd ki az ostoba fejedbdl!

A fogados ujabb korsot hoz neki, csordultig téltve
valami alkoholos itallal, majd feléd fordul: — Ne 1lj
ide és ne hallgass ra! Ez egy bolond vénember. Min-
den nap itt ticsOrog és kolti a pénzét, amivel engem
egyre gazdagabba tesz, akar még egy fogadot nyithat-
nék a pénzébdl. Egy kis ragu, kalandor?

— Csend legyen! — kialt fel az 6reg, de a fogadods
csak nevet rajta, és visszamegy a pulthoz. — O volt az
a gyava, akinek a labirintusba kellett volna mennie,
NEM a fiamnak! Soha nem keriilt el onnan! Es soha
nem fogjak elmondani nekem, hogy mi tortént vele! —
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Ezutan egy kicsit lehalkitja a hangjat. — Ha bemerész-
kednél abba a labirintusba, és hirt hoznal az elveszett
fiamroél, akkor jutalmul 6tszaz aranyat adnék neked,
meg tizleteket Zengisben, ami mind a tied lenne! En
vagyok a leggazdagabb ember a vilagon!

A fogados atkiabal a termen: — Mindenkit ilyen me-
sékkel traktal. Tegnap még azt allitotta, hogy a fiat
Sotét Elfek majomma valtoztattak.

Az 6reg nem figyel ra, hanem folytatja:

— Kalandor, Szukumvit baré az adésom! En ma-
gam készitettem neki azt a kardot, a tulajdon gyenge
kezeimmel! Hagytam, hogy arra hasznalja a fiamat,
hogy a labirintusaban maszkaljon, de mit kaptam érte
cserébe? Semmit! En kovacs vagyok, nem pedig egy
iszakos. Probalok felemelt fejjel jarni.

Lassan felemelkedsz az asztaltol, miutdn az Oreg
csak a fiarol és sajat magarol fecseg Gsszevissza.

— Ha megszereznéd azt a kardot tole €s visszaadnad
nekem, én lennék a legboldogabb fickd a vilagon!
Fognam a kardot és atd6fném a baro szivén!

Kivancsian kérdezed, hogy hogyan is néz ki az a bi-
zonyos kard.

- O... évekkel ezel6tt volt... mar nem emlékszem...
volt egy jellegzetes, vords dragako rajta... — A szem-
héjai kezdenek elneheziilni és egy nyalcsepp kezd el-
nyulni az also ajkan. Tisztaban vagy vele, hogy t6bb
informaciot nem fogsz tudni kiszedni belSle, mert
hamarosan elalszik.

Ha szeretnéd meginni az utolsd, még érintetlen ita-
lat, lapozz a 135-re. Ha nem, akkor felallsz az asztal-
tol. A két férfi a masik asztalnal még mindig kockazik.
Ha csatlakoznal hozzajuk, lapozz a 347-re. Ha inkabb
mar tavoznal a fogadobol, lapozz a 309-re.
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15.
Csak nem arrol a férfirdl beszél, akit megmentettél a
Kaoszkutyatol? Ahogy elmeséled, hogy mi tértént a
banyaban és leirod a férfi kiilsejét, a nd felsikolt 6ro-
mében. Eszreveszed, hogy a mogotte dolgozo fiatal-
ember is abbahagyja a rajzolast, és csodalkozva bamul
rad.

— El kell fogadnod ezt az ajandékot tOlem, amiért
megmentetted a férjemet! — A n6 egy amulettet vesz
elé az egyik fiokbol, mikdzben folytatja: — Ugy volt,
hogy ez az ifja Farené lesz — int a fiatalember felé —,
hogy biztonsagban legyen, ha egyszer az apja nyom-
dokaiba Iép, de te nagyobb hasznat veszed.

Egy Kristalyamulettet nyuajt feléd, majd elmagyaraz-
za, hogyan mikodik. Ha szerencseprobat kell tenned
azért, hogy elkeriild egy ellenséges szandéku varazslat
hatasat és sikertelen a proba, akkor az amulett aktiva-
l6dik. Ebben az esetben vedd tgy, hogy meégis sike-
res szerencseprobat tettél. Ezenkiviil az amulett most
visszaallitja a SZERENCSE pontjaid szamat a Kezdeti
értékére. Ezt kovetGen az amulett mar csak egyszer
hasznalhaté, utana elveszti a varazserejét.

Megkoszondd a nének az ajandékot, majd elhagyod
az lzletet. Ha most a masik tizletet latogatnad meg,
aminek a homlokzatan az all, hogy A Kiilonleges Ké-
pességti Malfeous: Varazstargyak Barmilyen Alkalomra,
lapozz a 181-re. Ha csak sétalgatnal a boédék kozott,
hatha talalsz valami hasznos holmit, lapozz a 364-re.
Ha viszont befejezted a vasarlast, és elhagynad a Piac-
teret, lapozz a 4-re.




16-17
16.

Szinte abban a pillanatban, amint felforditod a kar-
tyat, egy fustfelh6 kezd gomolyogni az asztal felett,
mire azonnal hatraugrasz. A sir(, sotét fustfelhd mé-
lyérol sikoltast hallasz, amit6l Osszerezzensz, majd
meég egyszer megremegsz, amikor egy alak 1ép el6 a
fistbdl. Ez a varazsld, akihez tulajdonképpen jottél,
de mar nincs életben! Ismét a sotét fustfelhSbe nézel,
ami lassan egy csontvazszerl, szarnyas szorny alakjat
kezdi felvenni, hatalmas karmokkal és agyarakkal. Es
mar tamad is!

Szarnyas Szellem UGYESSEG 12 ELETERO 2

A teremtmény fegyvere elsGsorban a meglepetés és a
félelelemkeltés, ezzel gy6zi le aldozatait. Hacsak nincs
nalad magikus fegyver vagy eziistfegyver, akkor nem
tudsz artani neki, és kalandod itt véget ér. Ha viszont
van nalad ilyen fegyver, akkor elég egyszer megsebez-
ned, és azzal mar vissza is Uzted oda, ahonnan jott.
Minden szerencsédre és tigyességedre sziikséged van,
hogy tuléld a talalkozast a szellemmel. Ha sikertil, la-
pozz a 244-re.

17.

Valgan kihasznalja azt a pillanatot, amikor vakon pis-
logsz korbe, és melléd lépve magikus energiakkal
feltoltott kezével megprdbal megérinteni. Mikoézben
jobbra-balra botladozol, csak a vakszerencsédnek
koszénheted, hogy nem tud hozzad érni, miel6tt az
energiai kimeriilnének. Ahogy visszatér a latasod, ujra
a Sotét Elfre rontasz, hogy végre megkiizdj erGs ellen-
feleddel.
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Hany helyet latogattal meg korabban azok kéziil, ami-
ketYaztromo bejelolt a térképen? Ha csak harmat, ak-
kor a Sotét Elf fopapnak nem volt ideje még jobban
megerdsddnie, ezért nem kell modositanod a képes-
ségein. Ha négy helyet latogattal meg, akkor noveld
Valgan ELETERO pontjainak szamat 14-re. Ha mind
az Ot helyen jartal, akkor néveld ellenfeled UGYESSEG
pontjainak szamat 8-ra, az ELETERO pontjainak sza-
mat pedig 16-ra.

Valgan Shar UGYESSEG 7 ELETERG 12

Valgan fegyvertelen, ezért a varazserejét hasznalva
Osszevissza kavargd és forgd energianyalabokat bocsat
rad — a szintiszta kaosz sugarait! Ha barmikor meg-
nyer egy Harci Kort, dobj egy kockaval, majd a lenti
lista alapjan allapitsd meg, hogy milyen hatassal volt
rad a kaoszvarazslat.

Dobas Hatas
1 Az elszabadulo energia téged és a Sotét Elfet
is 1j erdvel tolt fel — adj 2-t mindkett6tok
ELETERO pontjaihoz.
2-5 Eltalal egy kaoszsugar, ezért annyi ELETERO
pontot vesztesz, amennyit dobtal.
6 A kaotikus energia a testedbe arad, artva ez-
zel egy létfontossagu szervednek. Vesztesz 1
UGYESSEG, 1 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot.

Valgan nem harcol a halalaig. Ha az £E1LETERO pontjai
szamat sikeriil 4-re vagy kevesebbre csokkentened, la-
pozz azonnal a 184-re.
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18.

Vacogva licsOrogsz a hidegben, de éberen figyelsz,
hogy nem latsz-e valami gyanusat a kornyéken vagy
a molo koril. Ha a Sotét Elf még a varosban van, ak-
kor nem hagyhatod megldgni. Telnek az 6rak. Muszaj
enned 1 adag Elelmet, hogy megoérizd az erddet (de
az étkezést6l most nem kapsz vissza ELETERO pontot).
Ha nincs nalad Elelmiszer, akkor vonj le magadtol
3 ELETERO pontot az éhség miatt. Kitartasod végiil
elnyeri jutalmat, mert egyszer csak megpillantod a
Sotét Elfet, amint éppen kilép egy kozeli épiiletbdl.
Az egyenruhajabol itélve nem kétséges, hogy 6 a had-
nagyok egyike, akiket keresel. Elég feszililtnek tlinik és
folyamatosan hatrafelé nézeget, mintha attol tartana,
hogy valaki koveti. Nos, te valoban ezt teszed: tisz-
tes tavolsagbol a nyomaba eredsz, varva a megfeleld
alkalomra, hogy megtamadd. A Sotét Elf egy arany-
szobrokkal és élénkvords szentélyekkel teli kdrnyék
felé tart. Vajon arra késziil, hogy elhagyja Fangot,
vagy esetleg csapdaba akar csalni téged? Talan még
nem vette észre, hogy koveted. Hirtelen kilép a teret
megvilagito fénybe. Lehet, hogy eljott a te idéd? Mit
teszel?

Odarohansz, és megtamadod? Lapozz a 233-ra.
Kozelebb lopakodsz, de még

nem feded fel magad? Lapozz a 125-re.
Egy favocsovet hasznalsz

(ha van nalad)? Lapozz a 47-re.

Lathatatlanna valsz (ha van hozza
megfelel6 varazseszk6zod)? Lapozz a 49-re.



19-20
19.

Neéhany 6raval késobb sététedni kezd, ezért letaboro-
zol ¢éjszakara. Ismét muszaj enned és aludnod, ezért
huzz le 1 adag Elelmet a Kalandlapodrél, de nem kapsz
vissza ELETERO pontot az étkezésért. Ha nincs nalad
tobb Elelmiszer, akkor vesztesz 3 ELETERS pontot az
éhezésért. Ezutan jegyezd fel ennek a fejezetpontnak
a szamat, majd lapozz a 42-re, hogy megtudd, meny-
nyire zavartalan az estéd.

Ha tuléled az éjszakat, akkor reggel utra kelsz
uticélod felé. Egy id6 utan ismét szornyd bliz csapja
meg az orrodat, ami még a tegnapinal is rosszabb. Ezt
a mostanit szembdl fijja feléd a szél, és egyre erésebb,
ahogy dél felé haladsz. Hamarosan azt is megtudod,
hogy mi a szag forrasa, miutan megérkezel Fekete-
homok Kikétobe. Lapozz a 93-ra.

20.

Gyorsan atkutatva az Oriéas ruhazatat, egy nagymeé-
retd blrerszényt talalsz nala. Kilirited a tartalmat, és
6 Aranytallér hullik ki beldle, valamint egy kiilonos
eziistmedal. Miutan eltetted 4j szerzeményeidet, foly-
tatod az utadat az Osvényen észak felé. Hamarosan
egy ujabb elagazashoz érkezel, ahol ezuttal négy Os-
vény fut 6ssze. Merre mész tovabb?

Eszakra? Lapozz a 204-re.
Keletre? Lapozz a 45-re.
Nyugatra? Lapozz a 128-ra.
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21.
Folytatjatok utatokat a Hurokba, vissza a Tolvajok
Céhének fohadiszallasara. Hamarosan egy kényelmes
karosszékben 1ildogélsz finom bort kortyolgatva, mi-
kozben hallgatod a mestertolvajt, aki elmondja, amit
tud. Nyersz 1 ELETERO pontot.

Csalddottan veszed tudomasul, hogy a tolvajok nem
tudnak semmilyen tevéknységrol a varosban, ami egy
Sotét Elfhez kothetd, és a mestertolvaj biztosit arrodl,
hogy ha 6k nem tudnak valamirdl, akkor az nincs is.
Viszont tud neked adni egy nyomot, amin elindul-
hatsz. Elmeséli, hogy kapcsolatban allnak egy, az
Ovékéhez hasonld céhhel Salamonisban (bar Ok ke-
vesebben vannak és kevésbé hatékonyak, teszi hozza
halkan). Ez a céh arrdl tajékoztatta Sket, hogy a leg-
magasabb szinten gyanusan furcsa dontéseket hoztak
a varosban, valamint arr6l, hogy ismeretlen személy
vagy személyek hatarozottan olyan eréfeszitéseket
tettek, amivel nyugtalansagot szitanak a varos k6z6s-
ségén beliil. — Nagyon is valdszin(, hogy az egyik S6-
tét Elf hadnagyod keze van a dologban — osztja meg
veled a véleményét a mestertolvaj. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot ezért az informacioért, ha még nem jartal
Salamonisban.

— Most viszont annak ellenére, hogy segitettél ne-
kiink az este folyaman és egy jot beszélgettiink uta-
na, legnagyobb sajnalatomra meg kell, hogy &ljunk.
Tudom, hogy ez nagyon halatlan dolog a résziinkrdl,
de tul sokat tudsz. Nem tehetjiik meg, hogy hagyjunk
¢lve tavozni innen.

Amig a mestertolvaj ezt kozli veled, addig a t6bbi
tolvaj sem tétlenkedik. Ahogy felallsz a karosszékbdl,
fegyverrel a kézben kortilvesznek.
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Bizonyos targyak, ha nalad vannak, segitségedre le-
hetnek ebben a szorult helyzetben. Ha nalad van a
Fekete Leopard Szobrocska, és hasznalni szeretnéd,
lapozz a 295-re. Ha nalad van a Lathatatlansag Itala,
gyorsan megihatod, és kisurranhatsz az ajton, amig
tart a hatasa, hogy aztan elmenekiilj a Hurokbol a tol-
vajokkal a sarkadban — lapozz a 254-re.

Ha egyik sincs nalad vagy nem akarod hasznalni,
akkor egyszerre kell megkiizdened a tolvajokkal.

UGYESSEG ELETERO

Mestertolvaj 9 10
Elso Tolvajy 7 5
Masodik Tolvay 6 7

Mindegyik Harci Kor eldtt dontsd el, hogy melyik
ellenfeledet akarod tamadni. Ezutan allapitsd meg a
Tamadoerddet mindegyik ellenfeleddel kilon-kiilon,
de csak azt a Tolvajt tudod megsebezni, akit eldtte ki-
valasztottal (amennyiben magasbb a Tamadoéerdd).
Ha a masik két ellenfeleddel szemben magasabb a
Tamadoerdd, akkor sem sebzed meg — vedd ugy,
hogy csak kivédted a csapasat. Viszont ha barmelyik
ellenfeled Tamadodereje magasabb, mint a tied, akkor
6 megsebez a szokasos modon.

Ha végzel az els6 ellenfeleddel, akkor a pillanatnyi
zavart kihasznalva elmenekiilhetsz, de vonj le magadtol
4 ELETERO pontot, mert a masik két ellenfeled auto-
matikusan megsebez. Ezutan az életben maradt tolva-
jokkal szorosan a sarkadban elmenekiilsz a Hurokbol.
Lapozz a 254-re.

Ha valamilyen okbdl nem tudsz elmenekiilni, akkor
hiaba végzel mindharom ellenfeleddel, mert hama-
rosan tucatnyi ujabb tolvaj jelenik meg, és végeznek
veled. Kalandod itt véget ér.
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22.

1éedd probara szeErRENCSED! Ha nincs szerencséd, akkor
nem valt be a trikkod, és lebuktal — lapozz a 370-re.
Ha szerencséd van, akkor a Sotét Elfekhez kézeledve
felveszed a szerepednek megfeleld biiszke testtartast,
mikozben véletlenil oldalra libbented a kdpenyedet,
hogy lathatéva valjék Tamahelos Kardja. Egyikiik va-
lamit hebegni kezd, de elintézed egy leereszkedd mo-
sollyal. A masik 6r meg sem probal akadékoskodni,
hanem gyorsan kotoraszni kezd a kulcs utan, majd
miutan megtalalta, kinyitja neked az ajtét, hogy be-
Iéphess. Nyersz 1 SZERENCSE pontot a jol sikertilt csel
miatt. Lapozz a 264-re.

23.
Elkapod a gyeplét, és er6sen megrantod, hogy megal-
litsd a lovakat, azonban azok mar teljesen megvadul-
tak. S6t, letérve az utrdl egyenesen a folyo felé vagtat-
nak! Megprobalsz leugrani a bakrol, de mar tul késd.
A hinté egy Oriasi csobbanassal belezuhan a folyoba,
magaval rantva téged is. Vesztesz 1 ELETERO pontot. A
viz felszinére kiizd6d magad, amikor varatlanul valaki
megragadja a karodat, hogy kihtizzon a folyobdl, és
berantson egy kis csonakba.

— Hiilye bolond! — féormed rad egy 6reg halasz. — Ha
meg akarsz hd’ni, mas folyojaba’ csinald! Ez itt az
enyim!

Ko6szonetet mondasz az 6regnek, aki kitesz a parton,
de a Sotét Elf nyomait hiaba keresed. Atkoz6dsz, ami-
ért annyi veszélyen mentél keresztiil, és mindez ered-
ménytelenil. Ha korabban mar 6sszeakadtal a masik
két hadnaggyal, akkor kapcsolatba 1épsz Yaztromodval
— lapozz a 383-ra. Ha még nem, akkor ideje elhagy-
nod Fangot, hogy mashol folytasd a keresést — lapozz
a 46-ra.






24-25

24,

Az arany koppan egyet a f6ldon a labad el6tt, de nem
nyulsz hozza. — Tehat a halalt valasztottad. Nos, ha ez
a dontésed, am legyen! — Kezd eleged lenni a karor-
vendd gunyolddasabdl, ezért felé lendiilsz. Ezzel meg-
akadalyozod abban, hogy hasznalni tudja a legerd-
sebb varazslatait, amik tavolabbrodl hatékonyabbak, és
ezért tovabb tart megidézni Oket, de a fekete villamai,
amiket hasznal, igy is elég félelmetesek. Minden sze-
rencsédre és tudasodra sziikség lesz ahhoz, hogy tul-
¢éld ezt a csatat.

Ishenla Physonray UGYESSEG 11 ELETERO 8

Valahanyszor ellenfeled megnyer egy Harci Kort, a
magikus villamai 4 ELETERO pont sebesiilést okoznak
neked kordnként. Ha legy6zod, lapozz a 60-ra. Ha
o6t Kor utan még életben vagy, akkor a felszabaditott
rabszolgak is be6zoénlenek a barlangba, hogy végezze-
nek a Sotét EIf hadnaggyal. Utések tucatjai zadulnak
ra, mieldtt holtan rogyna 6ssze. Lapozz a 60-ra.

25.

— Nahat, egy idegen errefelé? Milyen kellemes val-
tozatossag! Udvozlet, tidvozlet! — Az dreg, vézna fo-
gados maris hellyel kinal egy asztalnal, mielott egy
szot is szolhatnal. Koriilnézel az tires teremben, majd
megkérdezed, hogy hol vannak a vendégek. — O, 6k az
emeleten vannak a szobaikban. Sziikségiik van pihe-
nésre, és mar nincs annyira koran, tudja. Mit szolna
egy helyi italhoz? — Ezzel maris eléd rak egy korso
vilagos sort. Ha elfogadod az italt annak reményében,
hgoy beszélgetést kezdeményezhetsz a fogadossal, la-
pozz a 189-re. Ha inkabb koz16d vele, hogy csak egy
szobara van sziikséged éjszakara, lapozz a 256-ra.
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26.
Ahogy a harom férfihoz kozeledsz, hirtelen abbahagy-
jak a beszélgetést, és felnéznek rad. Az egyikik bizal-
matlanul végigmér.

— Mit akarsz? — morogja feléd. Elmondod neki, hogy
elGszor jarsz a varosban, és kivancsi vagy a helyi plety-
kakra, hogy torténtek-e mostanaban kilénés dolgok
errefelé. — Az egyetlen kiilonds dolog, ami errefelé
térténik, az az, hogy vadidegenek besétalnak ide, és
megzavarjak a rendes embereket beszélgetés kozben.
Hagyj minket békén!

Ha egy kis bronzcsillagot viselsz, azonnal lapozz a
374-re.

Ha nem, akkor a fickék nem hajlanddak szoba allni
veled, ezért kénytelen vagy masik tarsasagot valasz-
tani, akiknél még nem prdébalkoztal. Beszélhetsz a
csapossal (lapozz a 115-re), lelilhetsz az éppen va-
csorazo férfihoz és n6hoz (lapozz a 43-ra), vagy meg-
kérdezheted a masik harmast, hogy csatlakozhatsz-e
a kockajatékukhoz (lapozz a 395-re).

27.

Elhagyod a szobat, és belépsz a lejtds alagutba. Alig
teszel meg néhany lépést, amikor szornyl csikorgod
hangot hallasz, mint amikor k6 cstszik kovon. A szik-
lamennyezet folotted 1évo része elkezd a padlod felé
stllyedni! Megprobalsz kitérni az utjabol, de a szikla
egyszerten gyorsabb nalad, és nem tudsz atjutni alat-
ta, miel6tt rad zuhanna.

Ha nalad van a Sarkanyko Jogar, lapozz azonnal a
288-ra.

Ha nincs, akkor mar csak annyi id6éd marad, hogy
elatkozd a balszerencsédet, milGtt péppé zuzodsz. Ka-
landod itt véget ért, kozvetleniil a cél eldtt.
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28.

A megbeszélt id6pontban megérkezel a Zafir utcaban
1év6 hazhoz. Borak a haza el6tt iildogél egy széken a
verandan, és udvozlésiil feléd nyujtja a kezét. Moso-
lyogva invital, hogy foglalj te is helyet, majd megkinal
egy pohar itallal, amit § Kristalyviznek hiv. Elfogadod
az itokat, aminek teljesen olyan ize van, mintha csak
egy egyszerd limonadé lenne, de teljesen lehilsz téle,
ami nagyon jolesik a még este is alig enyhiilé meleg-
ben.

— Nos, baratom, remélem, hogy eddig élvezted az
Iszapkovesdben tartdzkodasodat. Es azt is remélem,
hogy nem volt tobb hasonlé kalandod, mint amikor
megmentetted Sileket.

Mosolyogva megnyugtatod, hogy az itt toltétt idéd
tObbi része kevésbé volt izgalmas. Borak elneveti ma-
gat, de aztan hamar elkomolyodik.

— De nem azért vagy itt, hogy cseveréssziink, hanem
ezért. — Ekkor hatranyulva elGvesz egy fémhengert.
— Ebben van a térkép, amiben megegyeztiink, de ab-
ban sajnos nem tudok segiteni, hogy be is juss a ba-
nyakba. — Mikdzben elveszed a hengert, kozlod vele,
hogy ezt majd megoldod valahogy. — Nos, sok sze-
rencsét hozza! Es maskor is szivesen latlak, ha meg
akarsz latogatni! — Megksszondd a segitségét, majd
tavozol. Itt az ideje, hogy felkeresd a banyakat. La-
pozz a 378-ra.
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29.

Kissé nyugat felé kanyarodsz, hogy aztan déli irany-
ba haladva atvagj a Holdké Dombokon. A szdbeszéd
szerint ez Allansia egyik legveszedelmesebb helye,
ahol mindenféle gonosz teremtmény megtalalha-
t0. Ennek bizonyitékaként harom izben is elhaladsz
egy-egy csontvaz mellett, melyek a méretiikbdl itélve
valamikor emberek lehettek, de te szerencsére nem
talalkozol semmilyen élGlénnyel a nap folyaman.
Estére ismét letaborozol: huzz le 1 adag Elelmet a
Kalandlapodrol, de nem kapsz vissza ELETERO pontot
az étkezésért, vagy tedd probara SZERENCSED, hogy ta-
lalsz-e valami ehet6t a kdrnyéken. Ha szerencséd van,
akkor igen, és nem kell a sajat Elelmiszerkészletedbél
fogyasztanod. Ha nincs nalad Elelmiszer és nem te-
szel szerencseprobat, vagy sikertelen szerencseprobat
teszel, akkor vesztesz 4 ELETERO pontot az €éhezésért.
Ezutan lapozz a 42-re, hogy megtudd, vajon zavarta-
lan-e az éjszakad.

A kovetkezO napon folytatva az utadat, magad mo-
g6tt hagyod a Holdké Dombokat anélkiil, hogy ut-
kozben barmilyen tdmadas érne, majd estefelé egy
kis faluba érkezel, melynek lakoéi szemmel l4thatéan
mezd6gazdasaggal foglalkoznak. Még a falu hataraban
Osszefutsz egy fiatal parral, akik elmondjak, hogy a
hely neve Coven, majd készségesen utbaigazitanak,
hogy merre talalod a helyi fogadot, ahol egy adag
meleg étel és szallas éjszakara 3 Aranytallérba ke-
ril. Jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy jartal Coven-
ben!

Ha a fogaddban toltenéd az éjszakat, mert ki tudod
és ki is akarod fizetni a vacsora és szallas koltségét,
lapozz a 177-re. Ha inkabb a csillagok alatt halnal,
vagy az anyagiak hianya egyébként is erre kényszerit,
akkor a falun kiviil taborozol le. Ha még van nalad
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Elelmiszer, akkor ismét huzz le 1 adagot a Kaland-
lapodrol, de ezuttal sem kapsz vissza ELETERO pontot
az étkezésért. Ha nincs nalad tobb Elelmiszer, akkor
vesztesz 3 ELETERO pontot az ¢éhezés miatt. Ha aka-
rod, akkor megdézsmalhatod az egyik szerencsétlen
gazda veteményesét és gylimolcsosét, hogy megtomd
valamivel a hasadat, de ebben az esetben vesztesz 1
SZERENCSE pontot a szégyentelen tettedért. Akarhogy
is dontesz, lapozz ismét a 42-re. Ha tuléled az éjsza-
kat, akkor masnap reggel folytatod az utadat, hamaro-
san elérve a Szélpusztat. Lapozz a 122-re.

30.
Ha van nalad egy zacskonyi holdké, lapozz azonnal a
338-ra. Ha nincs, akkor tovabbhaladsz.

Az eddigi csendet hirtelen hangos morajlas téri meg,
ami mogiiled jon, feltlrol. Hatranézve a vallad folott
azt latod, hogy egy hatalmas sziklatomb zudul le a
domboldalon, hogy aztan egy pillanattal késébb egy
foldrenget6 csattanassal az aljanal alljon meg. A volgy,
amelyben allsz, mar egyre kevésbé tlinik festdinek, vi-
szont annal inkabb veszélyesnek. Eppen ezért legfébb
ideje elhagynod ezt a helyet, ami nem lesz egyszerl a
szikla miatt, ami elzarja az utadat, de igyekszel minél
hamarabb atverekedni magad rajta.
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Azonban alig teszel meg par 1épést, amikor ismét mo-
rajlo hang uti meg a filedet, és felnézve egy ujabb
sziklatdmbot latsz egyenesen feléd zadulni. Dobj két
kockaval! Ha az eredmény egyenlé vagy kevesebb,
mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 341-re. Ha a
dobas 0sszege nagyobb, mint UGYESSEG pontjaid sza-
ma, akkor nem reagalsz elég gyorsan, és a sziklatomb
rajtad landol, hogy egy pillanat alatt palacsintava la-
pitson.

31.

Az életedet fenyegetd veszély egyszer csak eltlnik,
és akkora megkonnyebbiilt sohajjal ébredsz fel, ami-
be még a falak is beleremegnek, miutan tudatosul
benned, hogy az egész csak alom volt. Ugyanakkor
egy olyan megrenditd élményben volt részed, amivel
meég soha nem talalkoztal korabban (ha almodban
megkiizdo6ttél ellenfeleiddel, akkor ELETERS pontjaid
szamat allitsd vissza a csata elotti értékére). Lapozz
a 210-re.
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32.

Jobbra téled a Sziklas Magaslatok égig nyuld hegyei,
balra pedig a Nagy Siksag végelathatatlan pusztasaga
— teljesen kicsinek és elszigeteltnek érzed magad ezen
a kornyéken, és ez az érzés csak erdsodik, amikor a
hago utan elkanyarodsz délre. Id6nként ugyan apro
labak surranasat hallod a hegyek kozott, illetve par-
szor megpillantasz egy maganyos lovast kelet felé, de
ezektdl eltekintve életnek sehol semmi jele. Két napig
tart az utad a Nagy Siksag keleti szélén, ezért huzz
le 2 adag Elelmiszert a Kalandlapodril, de nem kapsz
vissza ELETERO pontot az €tkezésért, vagy vesztesz 3
ELETERO pontot minden kihagyott étkezés utan. Egy-
szerre érzed atoknak és aldasnak, hogy semmi ehet6t
nem talalsz a kérnyéken, de legalabb nem akar az éle-
tedre torni semmilyen teremtmény. Az egyetlen do-
log, amit utkozben talalsz, az egy Aranytallér, amibe
véletlentl belerugsz. Buzgdn elteszed az érmét, bar
még jobban 6riilnél neki, ha ehetd lenne.

Ha taléled a vandorlast ezen a kietlen helyen, ak-
kor harmadnap reggel egy varos korvonalait pillan-
tod meg magad eldtt. Végre célhoz értél! Baljos eldjel,
hogy nem sokkal késébb megpillantasz egy rongyok-
ba 061tdz6tt, mocskos és csontsovany halott férfit az
utmenti sekély arokban, a csukloin és a bokain rozs-
das bilincsekkel. Mar semmit sem tehetsz érte, bele-
értve azt is, hogy elhantold, mert ha még lenne is ra
1iddd, errefelé tul kemény a talaj a sirasashoz, egy ko-
halomhoz pedig tal kevés a k&. Arnyékként telepszik
rad ez a rossz 6men, de megprobalod kiverni a fejed-
bdl, mikdzben tovabbhaladsz a varos felé. Lapozz a
345-re.
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33.

— Hé, massz le innen! — hallod a sajat hangodat, ahogy
felriadsz almodbol. Valami kivancsi, szOros kis allat
szaglaszik az arcodon, talan egy kutya vagy egy macs-
ka. Almosan probalod kinyitni a szemed, de attol,
amit megpillantasz, azonnal felpattannak a szemhéja-
id — egy PATKANY! Undorodva és sietdsen soprod le
magadrol az ocsmany kis teremtményt, majd feltilsz
az agyadban, de ugy maradsz, mint aki karot nyelt,
mert a sokkolo latvanyra egyaltalan nem voltal felké-
sziilve. Az egész szobaban hemzsegnek a hatalmas, fe-
kete patkanyok és akkora szazlabuak, mint a karod! A
f61don rothado emberi holttestek hevernek szanaszét,
amik még nem voltak ott, amikor nyugovora tértél.
Ha nem teszel gyorsan valamit, akkor te is ugy végez-
heted, mint 6k. Hogy reagalsz?

Az agyban maradva megkiizdesz

a patkanyokkal és a szazlabuakkal? Lapozz a 133-ra.
A takarodat a gusztustalan

teremtményekre dobod,

és az ajtohoz ugrasz? Lapozz a 381-re.
Kiugrasz az ablakon (koérilbeliil

4 méter magasan lehetsz a f61dt6l)? Lapozz a 243-ra.

34.

Miutan a Réz Fejpantot a homlokodra illeszted, azt
veszed észre, hogy nem tudod levenni! Valami magia
hatasara azonnal raszorult a fejedre. Csak a kdvetkezo
sikeresen megvivott csata utan leszel képes megszaba-
dulni téle. Addig is, csdkkentsd az UGYESSEG pontjaid
szamat 1-gyel, koszonhetGen a fejpant altal okozott
fejfajasnak és annak, hogy az atok miatt a kezeid is
bizonytalanabba valnak. Lapozz a 303-ra.
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35.

Atkutatva a Sétét EIf holttestét, talalsz nala egy er-
szényt, benne 5 Aranytallérral, két adag keserd, de na-
gyon taplalod Elelmiszert, egy tires palackot, és végiil
az egyik fogat, amit annyira keresel! Ezen 10 runat
latsz. Gyorsan elteszed, miel6tt eldontdd, hogy mi lesz
a kovetkezo 1épésed. Ha mar Osszeakadtal a masik két
hadnaggyal is, akkor kapcsolatba 1épsz Yaztromédval —
lapozz a 383-ra. Egyébként itt mar nincs mas dolgod,
igy elhagyod Fangot — lapozz a 46-ra.

36.
Ha mar mind az 6t helyet meglatogattad, vagy leg-
alabb harmat azok koziil, amik be lettek jelolve a tér-
képen, és szeretnéd befejezni a kutatast, akkor kap-
csolatba 1éphetsz Yaztromoéval — lapozz a 383-ra.

Ha még nem, akkor elindulsz a folyopartra, hogy egy
kis pihenéssel egybekdtve megtervezd a kiildetésed
kovetkezo 1épését. Nem messze téled két férfi cseveg
egymassal, mik6zben egy csapat matrozt figyelnek,
akik éppen egy barkat rakodnak meg. A parbeszédi-
ket hallgatva hirtelen két szo6 Uiti meg a filedet: Sozér
EIfl Kbozelebb huzodsz, hogy még jobban halld a be-
szélgetésiiket, amibdl megtudod, hogy az egyik férfit,
aki éppen most beszél, egy Sotét Elf azzal bizta meg,
hogy szallitson el egy ladat Fangba, amiben valami-
lyen vadallat volt. Ha még nem jartal Fangban, akkor
nem teheted meg, hogy egy ilyen nyomot figyelmen
kiviil hagyj, hanem azonnal szedel6zkodsz, hogy el-
juss a varosba — lapozz a 11-re. Ha mar korabban
atkutattad Fangot, akkor nincs értelme visszatérned
oda, hanem jobban teszed, ha masik varosra forditod
a figyelmedet. Ha dél felé indulnal Salamonis vagy
Iszapkovesd varosaba, lapozz a 239-re. Ha inkabb Fe-
ketehomok Kikétébe mennél, lapozz a 11-re.
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37.

Elindulsz egyenesen a felbolydulas felé. A levego tele
van vastagon szallongd porral, amitdl alig latsz, és
kohogésre ingerel. Csak nagyon halvanyan latod azt
a helyet, ahol az egyik épiilet a folddel valt egyenld-
vé. Hamarosan megpillantasz egy hatalmas lyukat
magad eldtt, egy valosagos kratert. A széle tele van
ko- és fatormelékekkel, ami néhany mas szomszédos
épuletbdl szarmazik. Rogtén megallapitod, hogy tul
veszélyes lenne megprobalni lemaszni ebbe a méretes
godorbe — a kétdrmelékek még mindig mozgasban
vannak, ahogy a kozeli épiiletek tovabb omladoznak.

A kornyéken furcsan nagy a csend. Aztan a tavolbol
fojtott kialtasokat és csatazajt hallasz. Kozelebb me-
részkedve a krater széléhez meglatod az elso, rettene-
tesen széttépett holttestet. Ahogy még kozelebb mész,
egyre tobb brutalisan széttrancsirozott hullat talalsz.
Hirtelen lépteket hallasz: a porfelh6n keresztiil egy
Osi csontvaz kozeledik feléd, kezében egy 6don kardot
szorongatva. Mind a csontvazat, mind a kardjat friss
vér és egyéb maradvanyok boritjak. A gyomrod felka-
varodik a latvanytoél, de nincs iddd ezzel foglalkozni,
mert gyorsan el6 kell kapnod a fegyvered, hogy védd
magad ellenfeleddel szemben.

Csontvaz Harcos UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha ¢les fegyverrel kiizdesz a Csontvaz Harcos ellen
(példaul kard), akkor csak 1 ELETERO pont sebestilést
okozol neki minden megnyert Harci Kérben (illetve
2 ELETERO pontot, ha sikeres szerencseprobat teszel,
vagy nulla ELETERO pontot, ha sikertelen a szerencse-
proba). Ha tompa fegyverrel harcolsz (példaul har-
ci kalapacs), akkor azzal a szokdsos sériilést okozod
neki. Ha legy6zdd ellenfeledet, lapozz a 12-re.
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38.

A délutani nap tovabbra is hevesen tliz, ezért a futas-
tol hamar kimeriltnek érzed magad. Remélve, hogy
elég messzire kertiltél a Fimutans tertiletétdl, egy id6
utan megallsz, hogy kifujd magad. Egy keresztez6dés-
hez érkeztél, amiben négy Osvény fut Ossze. A koze-
pén egy Erdei Goblin borzalmas maradvanyait veszed
észre. Rothadas szagat érzed a levegOben, a holttestet
szinte ellepik a férgek és a kukacok. Mar jonéhany
napja halott lehet, ezért nincs gusztusod atkutatni a
ruhazatat. Dontsd el, merre mész tovabb!

Eszakra lapozz a 179-re.

Keletre lapozz a 307-re.

Nyugatra lapozz a 330-ra.
39.

Elindulsz a folyd mentén gazlot keresve, majd alig
negyeddra mulva talalsz is egyet. Amikor mar a ko-
zepénél jarsz, a folyd folyasanak iranyabol mintha
valaki szbélongatna, és a hang iranyaba fordulva két
Torpét pillantasz meg egy evezOs csonakban. Az egyi-
kiik azt kialtja kétségbeesetten, hogy elvesztették az
egyik evezodjiket, amit rogton meg is latsz éppen fe-
1éd tszni. Gyorsan megragadod, amikor melléd ér,
majd visszaevickélsz a parthoz, hogy ott bevard a
Torpéket.

— Ko6szonjiik, idegen! — mondja egyikiik, akinek at-
nyujtod az evezdt. — Viszont attol tartok, hogy nem
tudjuk meghalalni a kedvességedet, hacsak az nem
segit rajtad, ha elviszlink Kdéhidafalvaig. — Gyorsan
végiggondolod, hogy ha elfogadod ezt az ajanlatot,
akkor sporolni tudsz egy vagy két napnyi utat Fangig,
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raadasul kivancsi vagy arra is, hogy ezek a Torpék
vajon miért mennek Koéhidafalvara, ezért igent mon-
dasz. Utkdzben kideriil, hogy azért, mert ott laknak,
csak éppen a tavoli rokonaikat latogattak meg, ezért
semmit sem tudnak az Allansiat fenyegetd Sotét Elf
seregrél. Igy aztan neked is van mit mesélned.

Kohidafalvara érkezve a TOorpék el6szor nagy 6rom-
mel fogadnak, de aztan eléggé csaldodottak lesznek,
amikor kideril, hogy még nem végeztél a kiilldetésed-
del. Szerencsére a csiiggedtségiik is gyorsan elszall, és
inkabb megragadjak az alkalmat, hogy megilinnepel-
jék az ideiglenes visszatérésedet. Aznap este jol tele-
eheted magad, majd az éjszakat a falu legkényelme-
sebb vendégszobajaban toltheted (nyersz 2 ELETERO
pontot).

A kovetkezd nap reggelén ellatnak még 2 étkezésre
elegendé Elelmiszerrel, hogy aztan nekivagj észak-
nak, Fang iranyaba. Két nap mulva pillantod meg az
uticélodat a tavolban, és minden eltelt napon el kell
fogyasztanod 1 adag Elelmiszert anélkiil, hogy kapnal
érte ELETERO pontot, vagy vesztesz 3 ELETERO pontot,
ha ugy dontesz, hogy inkdbb nem eszel. Tovabba la-
pozz a 42-re, és ezuttal dobj kétszer is, mert két &jsza-
kat toltesz a Pagan-siksagon.

A harmadik nap reggelén éppen elcsiped a kompot,
ami atvisz Fangba a Kok-folyon. 2 Aranytallért kell
fizetned érte, de a révész ingyen is atvisz, ha hajlando
vagy evezni. Viszont utdbbi esetben annyira kimerilt
leszel a megerdltetéstdl, hogy le kell vonnod 1 pontot
a Tamadoer6dbdl a kovetkezd csatak idejére egészen
addig, amig nem kapsz vissza ELETER® pontot vala-
milyen modon. Akar fizetsz, akar megdolgozol érte,
végil atkelsz a folyon, és beléphetsz Fangba. Lapozz
a 131-re.
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40.
Igyekezned kell, mert hamarosan besététedik, és ak-
kor sokkal nehezebb lesz barmit is tenned. Megalli-
tasz egy helyi lakost, hogy megkérdezd, merre talalod
a Rothadt Molot.

— A Rothadt Molot? — kérdez vissza a férfi csodal-
kozva. — A4a, bizonyara a Rakpart Mélora gondolsz.
A folyonal van, kozvetlenil a Lévasar negyed utan.
Arrafelé.

Amikor odaérsz, senkit sem talalsz a molén. Ugy ti-
nik, a varos lakoi mar nyugovdra tértek. Az utcak elso-
tétlltek és kisértetiessé valtak. Feler6sodott a szél és
még mindig havazik. A Sotét Elf barhol lehet, és vagy
lemaradtal a hajoja indulasardl, vagy még mindig a
varosban van. A hatodik érzéked azt sugja, hogy érde-
mes még egy ¢jszakat Fangban toltened. Elindulsz a
Loévasar negyedbe, hogy az egyik diszes templomnal
olalkodva figyelhesd a kérnyéket. Lapozz a 18-ra.

41.
Az ajto ¢és a kiiszob kozé ékeled a labad, hogy Nikodé-
musz ne tudja becsukni, majd gyorsan megprobalod
gjra elmagyarazni a kiildetésed siirgGsségét, valamint
azt, hogy Yaztromo milyen fontosnak tartja a sikerét.
Nikodémusz arca elsotétiil a haragtol.

— Akkor ezek szerint mar egy masik nagy varazslo
rad szanta az idejét, meg a kiildetésedre. Engem...
ne... zavarj... ezzel! — hangsulyozza dithGsen a szava-
kat. — Ennél sokkal, de sokkal fontosabb dolgom van.
Most pedig htzz a francbal

Ha békén hagyod Nikodémuszt, ¢s inkabb meg-
probalsz a Tolvajok Céhétdl informaciokat szerezni,
lapozz a 251-re. Ha teszel még egy utolso kisérletet
arra, hogy meggydzd a varazslot arrol, hogy segitsen
neked, lapozz a 245-re.
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42.

Allansia baratsagtalan teremtményei kdzil nem mind-
egyik alszik éjszaka, ezért a kardod mindig a kezed
ugyében van, ha letaborozol valahol. Dobj egy kocka-
val, majd a kapott szamot moddositsd aszerint, amilyen
utasitast kaptal azon a fejezetponton, ahonnan idela-
poztal, végil a lenti tablazat segitségével allapitsd meg,
hogy az éjszakad zavartalanul telik-e vagy sem.

Dobas Haztas
1 vagy 2 Semmilyen ragadozd nem zavarja
meg az amodat. Ebredés utan vissza-
nyersz 2 ELETERO pontot.

3 Megtamadott egy nagy Halalsolyom
(UGYESSEG 4, ELETERO 4).

4 Egy portyazo Ork (UGYESSEG 6, ELET-
ERO 5) tamadott rad.

5 Egy zsakmanyra vadaszé Farkassal

(ELETERO 7, UGYESSEG 8) hozott Gssze
a balszerencse.

6 vagy tobb  Védened kell az életedet egy kobor
Trollal (UGYESSEG 8, ELETERO 10)
szemben.

Ha nem kell semmilyen teremtménnyel sem megkiiz-
dened, vagy ha igen, de diadalmaskodsz, akkor lapozz
vissza arra a fejezetpontra, ahonnan idelapoztal. El-
lenkezd esetben kalandod itt véget ér.
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43.

Megkérdezed a fiatal part, hogy csatlakozhatsz-e hoz-
zajuk, akik nagy 6rommel veszik a felajanlasodat. A
férfi Kaldenként mutatkozik be, szakmajat tekintve
banyasz, a n6 pedig a felesége, Juria, aki ékszerész.
Rogton érdeklédni kezdenek, hogy mi dolgod van
Iszapkovesdben, mire te kozldd, hogy a banyakrol
szeretnél tébbet megtudni.

— A legjobb emberhez jottél! — mondja Kalden. —
Aranyat, ezlistot és dragakdveket banyaszunk a he-
gyek legmélyérdl. Iszapkovesd és banyai mar tdbb,
mint 150 évesek, ezért mar tizezernyi tarna is van,
amikben hetekre eltévedhetsz, ha nem tudod a helyes
iranyt.Van egy oOriasi térképiink az 6sszes tarnarol, ami
mar olyan nagy, hogy egy ember nem is tudja magaval
vinni. — Kalden jot nevet ezen, te pedig meprobalod
elképzelni, hogy mekkora is lehet az a térkép. — Ter-
meészetesen mi csak azokba a vagatokba és alagutakba
megyink be, amikben éppen dolgozunk, igy tudjuk,
hogy merre van a bejarat és a kijarat. Mivel az alagu-
tak mar nagyon mélyek és hosszuak, ezért egy 0rok-
kévalosagig tartana kézben Kkicipelni az érceket és a
dragakoveket, nem beszélve a derék- és hatfajasokrol,
amit ez okozna. Igy aztdn manapsag mar kis kocsikkal
mozgatjuk az érceket, amiknek a kerekei fémsineken
futnak. Ett6]l nem csak kénnyebb, de gyorsabb is a
munkank, de maga a banyaszat tovabbra is kemény
fizikai munka, amit imadunk csinalni, és nem helyet-
tesithetd semmivel. Az is nagyon jo érzés, amikor a
piacon sétalva meglatjuk a munkank gyiimélcsét, és
elégedetten mondhatjuk magunknak, hogy Ezt én ba-
nydasztam!
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Juria erre kuncogni kezd, és 6 is megszolal: — Ha csak
magatoknak mondanatok! Hallania kellene, amikor
bejon az uzletbe, a kezébe vesz egy ékszert, és vic-
cel6dni kezd, hogy emlékszik, amikor a benne 1évg
ékkovet 6 banyaszta.

Kalden szégyenl8sen mosolyog, de folytatja: — Ezek-
kel a végtelen hossztusagu vagatokkal és alagutakkal
csak az az egy baj van, hogy mindenféle vadallat és
egyéb veszélyes teremtmény koltzik be az elhagya-
tott Giregekbe és tarnakba. Megprobalunk minden va-
gatot lezarni, amiket mar nem hasznalunk, de ezek a
lények néha igy is bejutnak, ezért katonak vigyaznak
rank arra az esetre, ha valami netdan megtamadna. Es
mindezek tetejébe még ott vannak a kalandorok is,
akik hirnévre vagyva megprobaljak megdlni vagy el-
fogni ezeket a veszélyes teremtményeket. Rengeteg
régi bejarat van a hegyekben, amik mar nem valame-
lyik banyaba vezetnek, hanem mindenféle vérszomjas
lény otthonaba.

Igazan kellemes beszélgetésed volt Kaldennel és
Juriaval, de nincs tobb id6d maradni. Elnézést kérve
felallsz az asztaltol, és bucsut veszel toliik. Lapozz a
261-re.
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44,

A tested teljesen megvaltozik. Az agyad mintha...
mintha minden tudasod elillanna beldle, de valahogy
mégis sikeriil megdrizned az emberi tudatodat. Za-
vartan ¢és rémiilten nézel koriil: minden olyan nagy-
nak és torznak tinik. Nikodémuszt latod f6léd maga-
sodni egy seprivel, ahogy egy egyszerl és hatarozott
mozdulattal a kiisz6bon kiviilre penderit, majd be-
csapja az ajtot.

Az ajté felé ugrasz, de hoppa! Mar nem ember vagy,
hanem egy varangyosbéka! Ha korabban jartal a lat-
noknal, aki olvasott a jovédben, lapozz a 308-ra.

Ha nem, akkor redd probara szeRENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 308-ra; ha nincs, lapozz a 223-ra.

45.

Rovid séta utan ismét egy elagazashoz érkezel, ami-
ben szintén négy Osvény fut Ossze. A keresztezOdés
kozepén egy Erdei Goblin gusztustalan maradvanya-
it veszed észre. Rothadas szagat érzed a levegGben, a
holttestet szinte ellepik a férgek és a kukacok. Mar
jonéhany napja halott lehet, ezért nincs gusztusod at-
kutatni a ruhazatat. A dél felé vezet6 6svénnyel nem
foglalkozol, mert arra nincs értelme menned. Ha
északra indulsz, lapozz a 179-re; ha keletre, lapozz a
307-re.
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46.
Ha a térképen bejeldlt mind az 6t helyet meglatogat-
tad mar, vagy legalabb harmat és befejezettnek érzed
a kutatast, akkor kapcsolatba 1épsz Yaztromédval — la-
pozz a 383-ra.

Ha még folytatnod kell a kiildetésedet, akkor csalo-
dottan allapitod meg, hogy ma mar semmilyen mdédon
nincs lehet6séged a Kok-folydén utazni vagy atkelni
rajta, hanem varnod kell holnap reggelig. Ha ma még
nem ettél, akkor most muszaj ezt megtenned, ezért
huzz le 1 adag Elelmet a Kalandlapodrol anélkil, hogy
ELETERO pontot kapnal az étkezés miatt. Ha nincs na-
lad Elelmiszer, akkor 2 Aranytallérért ehetsz az egyik
fogadoban. Ha nincs ennyi aranyad sem, vagy nem
akarsz fizetni, akkor vesztesz 2 ELETERO pontot. Egy
szoba ¢éjszakara 3 Aranytallérba keriil, és ha igénybe
veszed, akkor a pihenésnek koszonhetéen nyersz 2
ELETERO pontot. Ha nem tudod vagy nem akarod kifi-
zetni ezt az Osszeget, akkor az éjszakad pihenés nélkil
telik, mert kisebb csapatok jarjak a varos utcait, hogy
a csavargokat erdszakkal magukkal vigyék az arénaba.
Emiatt folyamatosan az utcakat kell ronod, hogy ne-
hogy téged is elkapjanak.

Masnap reggel el kell dontened, hogy merre folyta-
tod a kutatast. Ha Zengisbe szeretnél menni, lapozz
a 270-re. Ha egy masik helyet akarsz meglatogatni,
akkor azzal kell kezdened a napot, hogy atkelsz a fo-
lyén — lapozz a 292-re.
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47.

Gondosan célzol, majd a 16vedék mar stivit is az aldo-
zatod felé. A Sotét Elf fojtott kialtassal a nyakahoz kap
— telitalalat! Azonban az 6romoéd hamarosan tiromre
valt, mert ellenfeled, mintha a vilag legtermészetesbb
dolga lenne, egyszerlien kihuzza a mérgezett nyilhe-
gyet a nyakabol. Ezutan megpordiil, és egyenesen fe-
1éd néz.

— Latom, hol lapulsz, te gyava! — kopkodi megvetSen
a szavakat. — A méreg nem arthat a nagy Targamisnak!
Lassuk, meddig maradsz életben, ha szemtdl-szem-
ben kiizdiink! — LeleplezGdtél, igy meg kell kiizdened
ellenfeleddel. Huzz le egy nyilhegyet a Kalandlapodrol
és vesztesz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 233-ra.

48.
Dobj 5 kockaval, és az eredményt hasonlitsd Ossze a
Kezderi 51ETERS pontjaid szamaval! Ha a dobott 6sz-
szeg magasabb, akkor olyan erds megrazkodtatas ér,
hogy kdmaba esel, amibdl soha tobbé nem térsz visz-
sza. Kalandod itt véget ér.

Ha a dobott 0sszeg kevesebb vagy egyenlO, mint
Kezderi £LETERO pontjaid szama, akkor sikoltva
ébredsz fel a szérnyl rémalombdl (ha almodban
megkiizdo6ttél ellenfeleiddel, akkor ELETERS pontjaid
szamat allitsd vissza a csata elotti értékére). Tulélted
ugyan az alombéli kalandot, de annyira valdszerd volt,
hogy a megrazkodtatas maradandd sériilést okozott
benned — csOkkentsd a jelenlegi és a Kezdeti UGYESSEG
pontjaid szamat 1-gyel! Lapozz a 210-re.



49

49.

A lathatatlansag leple alatt magabiztosan megkozeli-
ted a Sotét Elfet. Bar nem lat téged, de ez nem jelenti
azt, hogy nem is érzékeli a jelenlétedet. Minden irany-
ba fiilelve megprobal rajonni, hogy merre is lehetsz.
De hiaba tudja, hogy ott vagy, nalad van a meglepe-
tés elonye. Egyre kdzelebb és kozelebb lopdzol hozza,
mig mellé nem érsz — és akkor lesujtasz! A hadnagy
kardja is megvillan olyan varatlanul, hogy teljesen le-
dobbensz ezen a villamgyors reflexen. Ezzel részben
sikeriil haritania a csapasodat, ami egyébként végze-
tes lett volna. fgy viszont csak a vallan ejtesz egy su-
lyos sebet, amitdl elejti az abban a kezében tartott fo-
gazott éli kést. A fajdalomtol dsszeszoritott fogakkal
vadul vagdalkozik maga koriil a kardjaval, mikézben a
héban hagyott labnyomaid alapjan prébal megtalalni
téged. Rarontasz, hogy végezz vele.

Targamis Rovane UGYESSEG 9 ELETERO 8

Els6 csapasodnak kdszonhetéen mar kevesebb ELET-
ERO pontja van, mint eredetileg lett volna, és tovabbra
is ¢élvezed a lathatatlansag elOnyeit, ezért adj plusz 2
pontot a Tamadoer6dhoz. Ha gy6zol, akkor a Sotét
Elf egy utolso gyiil6lkodé pillantast vet rad, miel6tt
vér buggyan ki az ajkai kozil, és kileheli gonosz lelkét.
Nyersz 2 SZERENCSE pontot, amiért végeztél az egyik
hadnaggyal. Lapozz a 35-re.
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50.
Helmund kétségbe vonja minden targyad és infor-
macidd hitelességét, de észérvekkel, melyek igazoljak
allitasaidat, vissza tudsz neki vagni. Hamarosan kez-
ded magad mellé allitani az egész tanacsot, akik egyre
gyanakvobban néznek a legfébb tanacsadora.

— Mindkeét fél meghallgattatott a tanacs szine el6tt
—jelenti ki a kiraly. — A kalandornak minden oka meg-
van arra, hogy aljas tettek végrehajtasaval gyanusitsa
Helmundot, a Legfébb Tanacsadét. Eppen ezért nem
szivesen, de sziikségesnek tartom ennek a személynek
a megmotozasat és a lakhelye atkutatasat. — Fegyve-
reiket készenlétben tartva a katonak megindulnak
Helmund felé, aki bOszen tiltakozik, de a kiraly még
hozzateszi, hogy nincs mitdl tartania, ha artatlan. A
cselszovl ujra felszdlalna, amikor hirtelen az egész
alakjanak a koérvonala izzani kezd. Ettol végleg elvesz-
ti az 6nuralmat. Miel6tt barki megallithatna, elcsavar
egy gyurlt az ujjan, mire a jelenlévok legnagyobb
amulatara egyszerlen eltlinik! Azonnal el6rantod a
fegyveredet, mikézben gyorsan korbenézel a terem-
ben, hogy vajon hol bukkan fel Gjra a cselsz6vo.

— Itt, erre! — susogja egy hang. Erre mindenki elcsen-
desedik, és a jelenlévOk egy emberként a tron felé for-
dulnak. A hadnagy visszanyerte S6tét Elf alakjat, miu-
tan elmult a Doppelganger-ital hatasa. Egy tOrt szegez
a kiraly torkanak, ezért senki sem mer megmoccani.
— Egy Gjabb trikk, amir6l még nem hallottal, kalan-
dor! — néz rad vigyorogva a hadnagy. — En csak az
eltiinés muivészetének hivom.

A kiraly rémiilt arccal szolal meg: — Helmund, amit
most teszel...
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— A valddi nevem Delgar, felség, az Elanchaeanath
klanbol. Helmund hetekkel ezelott meghalt egy sze-
rencsétlen “balesetben”. Akkor felvettem az § sze-
mélyazonossagat, a derék parancsnok segitségével.
Loth csupan egy egyszerd gyalog volt ebben a jatsz-
maban, de kell6en kapzsi és eszelds ahhoz, hogy el-
higgye, hogy az arulasat dics6ség Ovezi majd. Neki
kellett volna elintéznie a kalandort, de még erre is
alkalmatlan volt. Ha ez a senkihazi itt el6ttiink nem
végez a parancsnokkal, akkor mi magunk tettiik vol-
na meg. Ezért lehetek most itt, felség, mert On és
a bolond alattvaléi kénnyedén belesétaltak a csap-
dankba. Bocsasson meg, felség, de az On varosa ttl
nagy és er0s ahhoz, hogy fenyegetést jelentsen sza-
munkra, ezért néhany valtozast kellett eszkdzolnom.
Remélem, hogy elnyerték a tetszését. Végiil is, az On
parancsai tették lehet6vé, hogy ezek megtorténje-
nek. Hol is van a hadserege, felség? Hol vannak az
elit testOrei?

Salamon kiraly kezd belefaradni a Sétét EIf ganyo-
l6dasaiba. —Térj a targyra, te féreg! Mit akarsz még?

Delgar nevetni kezd. — Amit akartam, mar megkap-
tam: Salamonis serege mérfoldekre menetel innen a
semmibe, a kirdlyi udvarban viszaly dul, maga a ki-
raly pedig mar csak az én konyoriiletességemre van
bizva. Ha ez a nyavalygd kalandor nem jétt volna ra
az igazi kilétemre, akkor a dolgok sokkal simabban
haladnanak. De ha mar megkérdezte, akkor van még
egy aprosag. Alljon fel, felség, és mutassa meg nekem
a utkos atjarot. Teszlink egy kis sétat, és elhagyjuk ezt
a szanalmas helyet.

Haragjat elfojtva, a torkanak szegezett tOrrel a ki-
raly hatrébb vonszolja magat, majd mikédésbe hoz
egy kapcsolot. Amirdl eddig azt hitted, hogy csak a
hatso fal része, csak bamulsz, ahogy ez a rész lassan
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emelkedni kezd. A helyzet kezd egyre kétségbeejtobbé
valni, ahogy a Sotét Elf megteszi a végsd elokésziile-
teket, hogy Salamon kiralyt taszként magaval cipelve
megszokjon. Egy pillanatra Delgar ovatosan hatranéz
a valla felett valami csaldstdl tartva, te pedig kihasz-
nalva az alkalmat elindulsz feléjuk, de aztan a had-
nagy fenyeget0 pillantasara megtorpansz.

— Nem, kalandor, nem mondtam, hogy gyere veliink.
Miért nem varsz itt te is engedelmesen, mint a tobbi
hozzad hasonld? Néhany nap mulva hirt hallhattok a
kiraly fel6l, ha semmi sem gatolja az utamat.

A hadnagy a nyilas felé kezd araszolni, amikor hir-
telen észreveszel valamit. Gyorsan eszmélve elkezded
gyalazni Ot, atkozva a gyavasagat, és hogy mindenkép-
pen meghiusitod az 6rdogi terveit. Delgar csak nevet
a gyenge probalkozasodon, és nem tudod annyira fel-
bosszantani, hogy valaszoljon a kihivasodra, de aztan
6 is figyelmes lesz arra, hogy valami nem stimmel. A
fal egy része most mar teljesen megnyilt, de a titkos
atjard helyett csak egy masik terem van mogotte. Egy
pancélos lovag all ott, lehtizott sisakrostéllyal és ma-
gasba emelt pengével, varva, hogy lesujthasson. Ez
varatlanul érte a Sotét Elfet, €s sajat €letét féltve meg-
fordul, hogy térével védje magat, ez pedig lehetSséget
ad Salamonnak arra, hogy kiszabaduljon a szoritasa-
bol. A kiraly gyorsan biztonsagos tavolsagra huzodik
a Sotét Elftdl, te pedig minden erddet Gsszeszedve a
hadnagy felé dobod a fegyveredet.

Tedd probara UGYESSEGED! Ha Tamahelos kardjat for-
gatod, akkor vonj le 2-t a dobott 0sszegbdl. Ha bar-
milyen mas fegyvert hasznalsz, akkor viszont adj 1-et
a dobas eredményéhez. Ha az eredmény kevesebb
vagy egyenld, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz
a 192-re. Ha az eredmény nagyobb, mint UGYESSEG
pontjaid szama, lapozz a 208-ra.
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51.

Balra t6led megpillantod a Holdké Dombokat, ami
Allansia szintén egyik hirhedten veszélyes kornyé-
ke, ezért folyamatosan éberen figyelsz, nehogy ismét
egy varatlan tamadas €rjen, amig erre visz az utad.
Azonban felesleges az elGvigyazatossagod, mivel az
egyetlen életjel, amivel utad soran talalkozol, csak
egy feletted ellenkezd iranyba szalld kisebb madarraj.
Kora délutan egy porlepte keréknyomhoz érsz, ami
tObbé-kevésbé abba az iranyba halad, amerre te is tar-
tasz, ezért ugy dontesz, hogy ezen mész tovabb. Az
Osvényt kovetve alkonyattajban egy kis faluba érkezel,
ami szinte csak néhany tanyabol all. A falu szélén, egy
diledezd kalyiba elott egy dregember tildogel, akitdl
megkérdezed, hogy hol is vagy pontosan. Az éreg azt
mondja, hogy a falu neve Coven, majd készségesen
utbaigazit, hogy merre taldlod a helyi fogadot, ahol
meleg vacsorat és egy szobat kaphatsz éjszakara 3
Aranytallér ellenében. Jegyezd fel a Kalandlapodra,
hogy jartal Covenben!

Ha a fogadoba szeretnél menni, mert ki tudod és
ki is akarod fizetni az életért és szallasért kért arat,
lapozz a 177-re. Ha nem akarsz erre kolteni, akkor
elhagyod Covent, hogy egy darabig még folytasd az
utad, majd nem sokkal az éjszaka leszallta eldtt tabort
versz. Mivel enned kell, ezért huzz le 1 adag Elelmet
a Kalandlapodrél, de nem kapsz vissza ELETERO pon-
tot az étkezésért. Ezutan jegyezd fel ennek a fejezet-
pontnak a szamat, majd lapozz a 42-re, hogy meg-
tudd, megzavarja-e¢ barmi a pihenésedet. Ha tuléled
az éjszakat, akkor reggel ismét utra kelsz — lapozz a
301-re.
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52.

Ovatosan a raktar taloldalahoz lopddzol, ahol egy vé-
res csata tarul a szemed elé: egy nagyobb csapat tol-
vaj és csavargo kiizd Kaldéz Zombinak tiing ellenfeleik
ellen. A Zombik vezére hatulrol iranyitja a csapatat,
elég kozel hozzad, hogy alaposabban szemiigyre vedd:
egy sOtétborl, bennszilott férfi, kezében az Iszonyat
Palcajaval, ami s6tét energiak fényével izzik. Szeren-
csére hattal all neked.

A csatajelenetet szemlélve azt latod, hogy sorra es-
nek el a tolvajok, hogy aztan zombiva valva a sajat,
korabbi bajtarsaik ellen forduljanak, igy aztin nem
kétséges a harc kimenetele. Mivel éppen a tolvajok-
tol szeretnél informacidkat szerezni, jotett helyébe jot
varj alapon, igy az is vilagos szamodra, hogy most mi
a teenddd. Odalépsz a Zombik Mesteréhez, és olyan
er8s csapast mérsz ra, amitSl korbefordul a tengelye
koril. Szornyd sebe ellenére athatd tekintettel bamul
téged, mikdzben atkokat szor rad és az Iszonyat Pal-
cajabol nyert energiaval védi magat. Harcolnod kell.

Zombik Mestere UGYESSEG 9 ELETERO 4

Ha ellenfeled barmikor megnyer egy Harci Kort,
akkor nem csak a szokasos sértilést szenveded el, mi-
vel a sOtét energiak is lesujtanak rad. Ha akarod, zedd
probara SZERENCSED, hogy meguszd ennek a gonosz
magianak a hatasat. Ha szerencsés vagy, akkor ezek
az energidk nincsenek rad hatdssal. Ha nincs szeren-
cséd vagy ugy dontesz, hogy nem teszel szerencsepro-
bat, akkor a nekromanta erdk pusztitasanak hatasara
vesztesz 1 UGYESSEG pontot is a szokdsos ELETERO
pont veszteség mellett. Ha megnyered a csatat, lapozz
a 87-re.
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A tolvajok Osszenéznek, majd baljos vigyor jelenik
meg az arcukon:

— Mindenképpen fizetni fogsz, de akkor ebben az
esetben banatpénznek hivjuk — kozli egyikik.

A tokjaikbdl el6keriild t6rok félreismerhetetlen, fé-
mes hangjat hallod. Futnod kell az életedért!

Azonnal sarkon fordulsz, hogy rohanva elhagyd
a Hurok nevl helyet, a nyomodban vérre szomjazo
tolvajok csapataval. Uldoz6id éles fiittyszavakkal és
orditozassal hivjak fel a kornyékbeliek figyelmét rad,
igy nem tudod egykénnyen lerazni Oket. A sdtétben
iszkolsz, ahogy csak tudsz, de az egyetlen esélyed csak
az, hogy elérd az egyik varoskaput, miel6tt korilvesz-
nek, és elvagjak a torkod. Lapozz a 254-re.

54.

Egy csengd rikolt fel hangosan. Wixilnek sikeril téged
elrignia magatdl, majd a csengd ujra €s Gjra megszo-
lal, mert a Gnom eszeveszetten rangatja a zsinort. Né-
hany pillanat mulva kivagodik a bolt ajtaja, és harom
tagbaszakadt Varosi Or ront be a helyiségbe. Még van
esélyed elmenekiilni, de ehhez tedd probara UGYESSE-
GED, majd SzERENCSED is! Eszreveszel egy hatso ajtot,
de minden tigyességedre és szerencsédre sziikséged
van, hogy idGben elérd, mert ha az Orok kiszarnak
téged, akkor atugralva a berendezési targyakon addig
fognak hajszolni, amig el nem kapnak.
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Ha mindkét probad sikeres, akkor kirohansz a hatsé
ajton, és addig futsz, amig a labad és a tiid6d birja.
Lapozz a 284-re.

Ha elvéted valamelyik probat, akkor er6s karok ra-
gadnak meg, hogy kirangassanak az tizletbdl. Hallod,
ahogy a Gnom utanad kiabal: — Ellened fogok fogad-
ni az arénaban! ROSSZ boltban préobalkoztal! — Ka-
landod itt véget ért, mert valamelyik este egy brutalis
vadallat karmai kozott végzed Szukumvit bard halal-
arénajaban.

s55.

Tovabb sodrodsz a témegben a varos kdézpontja felé a
zsufolt utcakon. Egy kisebb térre érkezve nagy zenebo-
na és mulatsag fogad, a helyiek vidaman énekelnek és
tancolnak — vagy éppen vedelnek. A tomegben egyszer
csak valaki elkialtja magat: — Tolvaj! — Kozvetlentil elot-
ted egy nagydarab, dithés tekintetl férfi kétségbeeset-
ten markolassza az 6vét, ahol mar csak hilt helye van
a pénzes zacskdjanak. Korulnézve megpillantasz egy
alacsony kis fickét, aki egy sulyosnak tind erszénnyel a
kezében atfurakodja magat a csOdiileten, majd eltlinik
egy kozeli mellékutcaban. Ha iild6z6be akarod venni a
tolvajt, lapozz a 160-ra. Ha inkabb folytatod az utadat
a varos kozpontja felé, lapozz a 119-re.
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Megkérdezed az 6regembert, hogy miért sétalgat tel-
jesen védtelenil egy ilyen veszélyekkel teli erdGben.
A férfi nevetni kezd a kérdéseden. — Pap vagyok, és
a papok nem félik a halalt! — mondja merészen, majd
hozzateszi, hogy csak egy kis sétat tesz az erdGben.
Ezutan megkérdezed tGle, hogy hallott-e valamit a
kérnyéken tanyazo Sotét Elfekrdl. Meglepetés il ki
az arcara, amikor megemlited neki ezeket a teremt-
ményeket.

— A gonosz e szentségtelen kovetOinek még léteznie
sem lenne szabad! Miért érdekelnek téged? — A pap
kezd kissé nyugtalanna valni ettdl a tématol. Erre el-
mondod neki, hogy Yaztromo és te éppen azon mun-
kalkodtok, hogy megakadalyozzatok egy hatalmas és
erds Sotét Elf sereg terveit. Az éregember viselkedése
ettdl teljesen megvaltozik. Most mar tisztelettel néz
rad, és azt mondja: — Egy egész hadseregiik van? Egy
Sotét Elf sereg sosem jelent jot. Kotelességem, hogy
segitsem a gonosz elleni kiildetésedet azzal, hogy
megaldalak. — Nyersz 2 SZERENCSE pontot. Megkd-
szOonve a pap aldasat, jo utat kivantok egymasnak,
majd tovabbindultok egymasnak ellenkez6 iranyba.
Lapozz a 193-ra.

57.
Ahogy kozeledsz a krater aljahoz, egy szik hasadékot
veszel észre a tOormelék kozott. Minden jel arra utal,
hogy valami mostandban el6tért onnan. Lassan be-
maszol a nyilason, hogy alaposabban megvizsgalhasd.
Eleinte nehezen préseled at magad rajta, de az-
tan az alagut kiszélesedik. Hallod, ahogy a folotted
1év6 nagy mennyiségi ko és fa el-elmozdul és re-
cseg-ropog a sajat sulyatdl. Nem sokat latsz, de az
egyik iranybol valami fényt veszel észre, ahogy hal-
vanyan pislakol a vastagon szallong6 poron keresztiil.
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Ovatosan elindulsz abba az iranyba, hogy a fényhez
koézeledve egyre tobb részletet tudj kivenni a kdrnye-
zetébol.

Hamarosan egy kéfalat veszel észre magad mellett,
amin csatajeleneteket abrazolo képek vannak, el6tted
pedig egy faragott oszlopot latsz, ami most kissé fer-
dén all a ranchezedd térmeléktSl. Es akkor hirtelen
rajossz, hogy mi torténhetett! Ez itt valamiféle fold
alatti komplexum, de az a valami, ami el6tort a hasa-
dékbol, kititott néhany tamasztékot, igy a folotte 1eéve
hazak tdl nehéznek bizonyulva, a sajat sulyuknal fog-
va egyszeriien raomlottak erre a lenti épiiletre.

Elhaladva egy masik tamasztéoszlop mellett, vég-
re meglatod a fény forrasat is. Egy oltar all el6tted a
teremben, ami sapadt, vords fénnyel izzik és liiktet.
Az oltar kozelében elpusztitott Csontvaz Harcosok
hevernek, koriilottiik pedig Csatorna-Goblinok hul-
lainak tomege. A terem egyik oldala leomlott, és a fal
romjai alatt még tobb Gsszeztizott Goblin holttestet
latsz.

Mindezek szemugyre vételére csak néhany pillanatod
van, mert valami mas sokkal inkabb elvonja a figyel-
medet. Az oltar el8tt ugyanis egy hatalmas, iszonyuan
mutalodott Csatorna-Goblint latsz, amint hegyes far-
kaval nyugtalanul csapkod jobbra-balra. Eppen fel-
emel valamit az oltarrdl, majd a fejére illeszti: egy
diszes, rubinttal kirakott sisakot. Mogotte, a terem
tuloldalan egy sziklaba vajt atjarét veszel észre, ami
kivezet a kraterbdl. Ahhoz azonban, hogy odajuss, el
kell bannod valahogy a Goblinnal. A farka végén 1év6
tiske minden bizonnyal mérgezett, ezért elorelatéoan
gyorsan megihatsz egy adag Ellenmérget a csata eldtt,
ha van nalad. A teremtmény kézben megfordul a 1ép-
teid zajara, hogy aztan eszelGs diihvel tamadjon rad.
Esélyed sincs elmenekiilni, és a legy6zése sem lesz
konnyd feladat!
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A szokasos ELETERO pontok levondsa utan minden
Harci Kor végén dobj egy kockaval, figgetleniil attol,
hogy éppen ki nyerte azt! Ha az eredmény 1, akkor a
Mutans nagy erovel eltalal a farkaval, és mérget fecs-
kendez beléd: vesztesz 1 ELETERO pontot az Uités ere-
jétol és még 2 ELETERO pontot a méregtol (utdbbit ne
vond le magadtol, ha a csata eldtt ittal Ellenmérget).
Ha a dobas eredménye 2 vagy 3, akkor a Mutans nem
talal telibe a farkaval, igy csak 1 ELETERO pontot ve-
szitesz. Ha a dobas eredménye 4—6, akkor egyaltalan
nem talal el a farkaval.

Tovabba minden altalad megnyert Harci Kor utan,
ha a jelenlegi UGYESSEG pontjaid szama magasabb,
mint az ellenfeled UGYESSEG ponjainak szama, ak-
kor a Mutans fején 1év§ sisak tompa fénnyel felizzik.
Ennek hatasara a Goblin tamadodereje megndvekszik,
ezért adj 1 pontot az UGYESSEGEHEZ a csata hatrale-
vO idejére. Ezt tedd meg minden egyes alkalommal,
valahanyszor megsebzed, egészen addig, amig a te je-
lenlegi UGYESSEG pontjaid szama magasabb az ellen-
feledénél.

Ha sikertil végezned ezzel a sz6rnyl teremtménnyel,
lapozz a 132-re.
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A Feketehomok Kikotébe tartdé utad eseménytele-
nil telik. A nap folyaman egyszer Osszefutsz ugyan
néhany kereskeddvel, akik az ellenkezd irdnyba tarta-
nak, de egyikiiknél sincs olyan targy, ami a hasznodra
lehetne és megvennéd. Valamikor kora este azonban
rothad6 hus szaga csapja meg az orrodat az ut bal
oldala feldl. Ha ki akarod deriteni, hogy mi lehet az,
lapozz a 214-re. Ha inkabb folytatod az utadat, lapozz
a 19-re.

59.
Kimeriilve a kemény kiizdelemtdl pihensz egy kicsit,
mikodzben sajnalkozva gondolsz arra, hogy a magany
iranti vagya mire késztette a Barbart. A zacskoban,
amit akkor hajitott el, amikor neked rontott, 5 Arany-
tallért és két szelet szaritott huast talalsz, ami 1 étke-
zésre elegendd (elteheted, ha akarod).

Miutan visszanyerted az er6det, tovabbindulsz észak
felé, és a nap hatralevd részében rovaroknal nagyobb
él6lényekkel nem akadsz Gssze. Szilirkiiletkor meghal-
lod a Kok-folyé tavoli zugasat, aminek a tulpartjan
mar ott van Fang varosa. Meggondolatlan ¢és botor
cselekedet lenne az éjszakai s6tétségben megprobalni
atkelni rajta, ezért inkabb letaborozol estére. Az egész
napi megprobaltatasok utan muszaj enned: huzz le 1
adagot az Elelmiszerkészletedbél a Kalandlapodon, de
azuttal nem kapsz vissza ELETERO pontot az étkezés
utan. Ezutan jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a sza-
mat, ahol vagy, majd lapozz a 42-re, hogy megtudd,
mennyire telik nyugodtan az éjszakad.

Ha a reggeli nap els6 sugarai €letben talalnak, akkor
gyorsan Osszeszeded magad, hogy révid id6 alatt le-
tudd a tavolsagot a folydig. A komp 2 Aranytallérodba
kertil, és alig par perccel kés6bb mar ott is allsz a va-
ros kapui el6tt. Lapozz a 131-re.
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60.

A hadnagy halott a kovetdivel egytitt. Gyorsan atku-
tatva a holttestét, rengeteg kiilonb6zo, kaosszal fer-
t0zOtt targyat talalsz nala, amiktdl inkabb tavol tar-
tod magad. A szived azonban nagyot dobban, amikor
megtalalod nala az egyik fogat, amit annyira keresel!
Boldogan vagod zsebre, miutan megallapitottad,
hogy ebbe 5 bonyolult ranat véstek. Ezutan gratulalsz
a munkasoknak, akik diadalmaskodtak a fogvatartoik
ellen vivott csatdban, majd kivezeted Gket a banyak-
bol. Utkdzben magadhoz veszed a hatizsakodat és a
tobbi felszerelésedet. Ha van nalad barmilyen mér-
gezett pengéju fegyver, amit a banyakban szereztél,
akkor azt is megtarthatod, és a kovetkezd csataban 3
ELETERO pont sebestilést okozol vele sikeres Harci ko-
ronként. Ezt kovetOen a méreg elparolog, de a kardot
vagy tort hagyomanyos fegyverként tovabbra is tudod
majd hasznalni.

A kiszabaditott rabszolgak hunyorognak, és keziikkel
probaljak arnyékolni a szemiiket, miutan ilyen hossza
fogsag utan uyjra napfényt latnak, de a boldogsaguk
hatartalan — drommamorukban még a hdsiiknek is
kikialtanak. Barcsak latna most Tareg! Nem csak egy
egyszerl karavankisérd vagy, ahogy 6 gondolta. Adj
1-et a Kezderi SzERENCSE pontjaid szamahoz, és mo-
dositsd a jelenlegi pontjaid szamat is erre az értékre!
A munkasok megprobalnak ravenni arra, hogy ma-
radj és tinnepelj veliik, de elmagyarazod nekik, hogy
a kiildetésedben minden masodperc létfontossagu,
ezért minél hamarabb folytatnod kell.

— Akkor hadd menjiink veled! Mindannyian a kdve-
t6id vagyunk! — jelenti ki egy fiatalember, és a tébbiek
is egyetértOen bologatnak. Az erOsités még talan jol
is jonne neked, de egyetlen pillantas a szinte csontig
lesovanyodott emberekre elég ahhoz, hogy meghozd
a dontésedet.
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— Nem, egyediil kell mennem! Sok szenvedésen men-
tetek keresztiil, és egy életre elég vérontasnak lehette-
tek szemtanui. De most mar nem vagytok rabszolgak,
élvezzétek a szabadsagotokat, amit visszakaptatok!
Es hasznaljatok ezt a rengeteg aranyat, hogy 4j életet
kezdhessetek!

A munkasok csalodottnak tiinnek, de tudjak, hogy
igazad van. Ahhoz viszont ragaszkodnak, hogy leg-
alabb néhany targyat elfogadj t6lik, amik hasznodra
lehetnek a kiildetésed soran. Egy Térpe bukkan el a
banyabdl kiilonb6z6 neked szant ajandékokat cipelve.
Ezek kozil elfogadsz két aranyrégot, aminek darabja
4 Aranytallért ér, egy vasbol készilt sisakot, egy ko-
telet csaklyaval és végiil valami kiilonos targyat. Leg-
inkabb egy bunkosbotra emlékeztet, ami egy szarny-
nélkiili, kigydszerli sarkanyt formdz, allkapcsai kozott
egy fényesre csiszolt gdmbdt tartva.

— Par hete talaltuk asas kozben, és aztan jol elrejtet-
tiik a Sotét Elfek el6l — magyarazza Damon. — A Tor-
pék felismerték, hogy ez a Sarkanyks Jogar, ami egy
nagyhatalmu Torpekiralyé volt évszazadokkal ezelott.
A legenda szerint nincs olyan szilard anyag, amit ne
tudna szétztzni, de csak egy igazi hds tudja forgatni.
Fogadd el aldasunkkal egytitt!

A magikus jogar tompa fegyvernek szamit — ird fel
a Felszerelési targyaid kozé! Mivel nagy és ormot-
lan, ezért cs6kkentsd a Tamadoerddet 2 ponttal a
csatakban, amikor ezt hasznalod, viszont minden si-
keres Harci Korben 4 ELETERO pont sebzést okozol
vele (sikeres szerencseproba esetén 6-ot, sikertelen
szerencseproba esetén 2-t). Ha egy ilyen nagyszerd,
de hatalmas fegyverrel le akarsz sujtani, akkor ahhoz
minden erddre sziikséged lesz!

Ha a masik két Sotét Elf hadnaggyal is talalkoztal
mar, akkor kapcsolatba 1épsz Yaztromoval — lapozz a
383-ra. Ha még nem, akkor lapozz a 313-ra.
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61.

Ovatosan lemaszol a sotét raktérbe, mert a lampas
alig par méternyi tavolsagot vilagit meg kortlotted.
Ahhoz azért elég fényt ad, hogy az egyik oldalon észre-
vedd a halomba rakott sziirke zsakokat. Ugy dontesz,
hogy el6szor azokat vizsgalod meg. Ahogy kozelebb
érsz hozzajuk, meglepddve allapitod meg, hogy amik
halomban allnak egymason, azok egyaltalan nem zsa-
kok. Az alakjuk és a méretiik inkabb olyan, mintha
emberek lennének, és az ket elfedd anyag sem zsak-
vaszon, hanem selyemszal! Csak nem egy Oriaspok
intézte el a barka egész legénységét?

Hirtelen aggddni kezdesz az életedért, ezért a lam-
past a magasba emelve korbefordulsz, hogy meggyd-
z6dj arrol, nincs-e valami rémséges teremtmeény folot-
ted a raktér tetejére tapadva, ami akar mar ereszkedik
is feléd a pokfonalon. Sehol semmi, csak sotét arnyak,
aztan meghallasz egy... sziszegést? Ez inkabb kigyo-
nak hangzik, mint péknak. Vagy akar tébb kigyonak.
Hany ilyen 1ény lehet idelent?

Tovabb pasztazol a lampassal, és valami megcsillan
pontosan a fénykor szélén, nem sokkal a padldszint
felett. Majd még egy, €s még egy, és még egy... A lam-
pa fénye csillogd szemekrdl verédik vissza! Es aztan
az a fortelmes valami, ami megdlte a barka teljes le-
génységét, csuszva-maszva megindul feléd! A latvany,
ami eléd tarul, olyan rémisztd, hogy még a lampast is
elejted jjedtedben. Ha van nalad masik vilagitdeszkoz,
lapozz a 340-re. Ha nincs, akkor tedd probara SzEREN-
cstp! Ha szerencséd van, akkor az elejtett lampas
nem torik el, igy lathatod azt a teremtményt, ami ellen
most védened kell magad — lapozz a 340-re. Ha nincs
szerencséd, akkor a lampas eltorik, és kialszik a fény,
igy ugy halsz meg, hogy még nem is lattad teljesen,
milyen 1ény okozta a vesztedet a sOtétben. Kalandod
itt véget ér.
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Egy szlik utca végén lépcsisor vezet le egy nyomaszto,
homalyba burkolt korzetbe. A lepusztult épliletek ko-
z0Ott, melyek bearnyékoljak az egész helyet, csak vélet-
lenszer(, szik sikatorokban lehet haladni. Balra t6led
zsakutca van, mert egy nagy, diilledez6 haz elzarja az
utat, de jobbra tovabb folytatodik az utca, ami egy id6
utan elkanyarodik balra. Ahogy koveted a sikator vona-
lat, egyszer csak egy szakadt ruhas, magas férfi bukkan
eld egy alacsony kapualjbodl, hogy elallja az utadat.

— Bator kalandor vagy, ha bemerészkedsz a Hurok-
ba. Bator vagy bolond!

A szavaira még tObb tolvaj bujik el6 az arnyékokbol,
hogy koriilvegyenek. Fesziiltnek tlinnek, de nem ellen-
ségesek — még! Elmagyarazod nekik joveteled céljat.

— Erdekes! — mondja az elStted allo férfi. — De
ahhoz, hogy segitsiink, fizetned kell, mert megvan az
ara annak, hogy a teriiletiinkre 1épj. Lassuk, mid van!

Ha pénzt adsz a tolvajoknak azért, hogy tovabben-
gedjenek, akkor legalabb 5 Aranytallért kell felajan-
lanod. Ha tudsz és akarsz is ennyit fizetni, akkor el-
vezetnek a Hurok mélyére egy jelzés nékiili ajtohoz,
amin bekopogsz — lapozz a 257-re. Ha nem tudsz vagy
nem akarsz ennyit fizetni, akkor lapozz az 53-ra.
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Nekivagsz az utnak, egyenesen a Voros-folyo legkdze-
lebbi hidja felé, mert azon mindenképpen at kell kel-
ned, ha el akarsz jutni Feketehomok Kikotébe. Ami-
kor odaérsz a hidhoz, megpillantasz egy barkat, ami
éppen lefelé tart a folyon. Mivel az id6 fontos tényezd
a kiildetésed sikeres teljesitéséhez, ezért odakialtasz
a kapitanynak, hogy nem megy-e esetleg Feketeho-
mokba.

— Feketehomokba? Még mit nem! Hogy elvagassam
a torkom? — kialt vissza a férfi. — Nem, mi Kaadba
tartunk.

Ranézve a térképedre megallapitod, hogy Kaad
messze nyugatra talalhato. Viszont az uticélod nincs
olyan messze délre tGle, igy gyorsan kiszamolod, hogy
ha a barkaval utazol, akkor 0sszességében még igy is
nyersz két napot. Rovid alkudozas utan megallapodsz
a kapitannyal 2 Aranytallérban, ennyiért magukkal
visznek Kaadba. Ezutan a barkat a parthoz korma-
nyozzak, hogy konnyedén fel tudj ugrani a fedélzetre.

Az utazas soran szoba elegyedsz a legénységgel, de
nem tudsz meg tolilk semmi olyan informaciot, ami
hasznos lenne a kiildetésedhez. A nap mar alacsonyan
jar az égen, amikor partra szallsz, és bucsut veszel a
hajosoktol, igy ma mar csak kis tavolsagot tudsz gya-
logosan megtenni, mieldtt letaborozol éjszakara. Mi-
vel éhes vagy, el kell fogyasztanod 1 adag Elelmet, de
nem kapsz vissza ELETERO pontot az étkezésért. Je-
gyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat, majd la-
pozz a 42-re, hogy megtudd, megzavarja-e barmi az
¢éjszakai pihenésedet. Ha tuléled az estét, és a hajnal
radvirrad, lapozz az 58-ra.
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Ahogy a teremtmény elkezd bamulni rad, a tekinte-
te teljesen elblGvol, és megtalalja a tudatalatti gyenge
pontjaidat. A ketrecet takard ponyva kicsuszik az uj-
jaid koziil, hogy visszaesve a racsok elé ismét elrejt-
se a szemed el6l annak lakdjat. Miutan megszint a
szemkontaktus a lénnyel, Ujra visszatér a jozan eszed,
és gyorsan elhatralsz a ketrect6l. Majdnem sikerult
Osszetlizésbe keveredned egy Delejes Gyikkal, a Ba-
ziliszkusz egy kevésbé ismert, de annal félelmetesebb
rokonaval.

Tovabbhaladsz a ketrecek kozotti sziik folyéson, ami
feltehetGen egy kijarathoz vezet. A ketrecek tobbsége
le van takarva, és kiilonb6zd méretekben sorakoznak
melletted. Ha tudomasod van egy bizonyos ketrec
szamarol, és meg szeretnéd keresni, akkor lapozz az
azzal megegyezd fejezetpontra.

Ha nem ismered a szamot vagy nem vagy kivancsi a
ketrec lakojara, akkor elkanyarodsz egy masik folyo-
sora, aminek az oldala mentén szintén ketrecek so-
rakoznak tovabbi szornyekkel és vadallatokkal, amik
hangosan morognak és vicsorognak rad, amikor el-
haladsz mellettiik. Ez a hatalmas zsivaj el6bb-utébb
felkelti valakinek a figyelmét. Es valoban, hamarosan
megallit az arra jaro 6rség egy csapata.

— Hé! Te meg mit miuvelsz errefele? Latogatoknak
tilos belépni ide!

Azt valaszolod, hogy eltévedtél.

— Eltévedtél? — gunyolddik az 6rok vezetGje. — Ak-
kor szivesen megmutatjuk neked a kijaratot! — Az em-
berei felé biccent, mire valaki letit hatulrdl. Vesztesz
1 ELETERO pontot. Nevetést hallasz, majd egy nehéz
kapu dondilését, mielStt elajulsz. Lapozz a 318-ra.
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A parancsod kizokkenti az embereket pillanatnyi ria-
dalmukbdl, és a halottakat pajzsként maguk elé tartva
tamadasra indulnak. A Sétét Elfek nincsenek tekin-
tettel halott bajtarsaikra, hanem kilovik a nyilvesz-
szOiket. Legnagyobb rémiiletedre azonban a gonosz
blibajjal atitatott nyilak a holttesteken keresztil a
harcostarsaidat is atd6fik. Tobben is elesnek ebben az
Ongyilkos rohamban, és a nyilzapor nem akar szlnni.
Dobj egy kockavall Ha fel akarsz aldozni egy SZEREN-
CSE pontot, akkor adj 1-et a dobott szamhoz. Ha az
eredmény 1-3, akkor eltalal egy nyilvessz6 — vesztesz
3 ELETERO pontot. Ha az eredmény 4 vagy tobb, akkor
meguszod sériilés nélkiil. Vegso kétségbeesésiikben
a munkasok a kocsik mogott keresnek menedéket,
majd fedezetiil hasznalva azokkal rontanak az 6rokre.
Azok, akiket a kocsik elsodornak, konnyd célpontot
nyujtanak a csakanyaitoknak. Az 6rok kozott zlirzavar
tamad, és annyira panikba esnek, hogy még a kardjai-
kat is esetlenitil forgatjak, amikor az egykori rabszol-
gaik vad csatativoltéssel rajuk vetik magukat. Embe-
reid teljes harci lazban égnek, amiért végre bosszut
allhatnak fogvatartoik ellen, és ez extra erft is ad
nekik.

— Te jOssz, baratom! — kialtja oda neked Damon.
— Intézd el azt a boszorkanyt, miel6tt még ujabb erd-
sitést hiv! A tobbi 6rt bizd csak rank! — Eldobod a
csakanyt, hogy egy gorbe ¢ld, mérgezett kardot ve-
gyél magadhoz helyette. A mérgezett pengéjl térhoz
hasonldan ez a fegyver is 3 ELETERO pont veszteséget
okoz ellenfelednek minden megnyert Harci Kor utan,
de ennek a hasznalataval nem kell levonnod Tama-
dderd pontjaidbol. Otthagyod a csatat, hogy egy sok-
kal veszedelmesebb ellenféllel csapj Ossze. Lapozz a
90-re.
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Elkezdesz bolyongani a vagatokban és alagutakban,
hol balra, hol jobbra fordulva, ezért hamarosan ugy
érzed, hogy csak korbe-korbe jarkalsz. Egy id6 utan
teljesen hiabavalonak tartod ezt a vakon botorkalast,
ezért inkabb ugy dontesz, hogy elhagyod a banyakat.
Sajnos azonban fogalmad sincs, hogy hol lehetsz és
hogy merre van a kijarat, igy ismét céltalanul masz-
kalsz az alagutakban. Néhany nap eltelte utan meég
mindig bolyongsz, mikézben mar minden Elelmisze-
red elfogyott. Ehezve és kimeriilten rogysz a foldre.
Lehunyod a szemed, hogy pihenj egy kicsit, de soha
tObbé nem ébredsz fel. Kalandod itt véget ér.

A Lovasar nevii negyedben vagy. Minden iranyban
régi templomokat és viharvert szentélyeket latsz,
élénkvords és arany szinekben pompazva. Az utca,
ahol allsz, zsufolasig van a varos polgaraival, bodék-
kal és kiilonféle szallitdeszkozokkel. Miutan megal-
lapitottad, hogy ezen a kérnyéken csak szent épiile-
tek vannak, igy konnyedén kiszemelsz magadnak egy
masfajta 1étesitményt: a Kardmester Cimeréhez cimzett
fogadot. Ha belépsz ide, lapozz a 127-re.

Ha inkabb atvagsz két épiilet kdzott a Goldoran Ut
felé, lapozz a 309-re. Ha atmész néhany haztémbbel
arrébb a Dwight Rakpart nevl negyedbe, lapozz a
13-ra. Ha tovabbsétalsz észak felé¢, hogy megnézd, mi
van az emelkeddn tul, lapozz a 358-ra.
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Koveted a tolvajokat, akik a Hurok nevd helyet el-
hagyva lefelé rohannak a folyohoz. Az utcakon még
lézeng néhany mulatozd, de amikor meglatjak a se-
besen csortetd fegyvereseket, inkabb visszahtizodnak
valamelyik épiiletbe.

A tolvajok a viz partjara épiilt rozoga raktarakhoz ro-
hannak. Odaérve azt latod, hogy egy csapatnyi csavar-
g0 kiilseju ferfi kétségbeesetten kiizd a életéért, mert
bekeritette Gket egy tuler6ben 1évd ellenséges masik
csapat, melynek tagjai kal6zoltozéket viselnek ugyan,
de mar a bomlas jeleit mutatjak. Ezek Kaloz Zombik!
A Zombik vezére hatulrdl iranyitja a csapatat: egy so-
tétbOrl, bennszilott férfi, kezében az Iszonyat Palca-
javal, ami sOtét energiak fényével izzik. A tolvajokkal
egyltt beleveted magad a kiizdelembe. Az utadba esd
elso ellenfeled egy Kaloz Zombi, akinek az arca allan-
do vigyorra torzult egy csunya vagasnak kdszonhet6-
en. Kizdj meg vele!

Kaloz Zomb: UGYESSEG 6 ELETERO 9

Ha legy&zted, lapozz a 78-ra.
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Egy darabig még bolyongsz az utcakon, mikdzben be-
szélgetni probalsz a varos lakoival, de sajnos Zengis
polgarai nagyon mogorva és hallgatag emberek, igy
nem jutsz veliik elérébb. Végiil feladod, és inkabb
elkezdesz egy megfeleld fogaddt keresni éjszakara,
amikor hatalmas felfordulds hangjai keltik fel a figyel-
medet. Kialtasokat és sikolyokat hallasz, majd t&bb,
rémilt tekinteti ember rohan el melletted. Elkapod
az egyiket, hogy a zagyva beszédébdl megprobald ki-
hamozni, hogy mi torténik.

— Osszeomlott épiilet... rémségek assak el6 magu-
kat a tormelékbdl... rengeteg halott, minannyiunkat
megdlnek! — Ezutan kirantja magat a kezeid kozil,
hogy tantorogva tovabb menekiiljon.

Ha elindulsz, hogy megnézd a zlrzavar forrasat, la-
pozz a 37-re. Ha inkabb tavol tartandd magad a fel-
fordulastol, lapozz a 188-ra.

70.
Visszatérsz a varos lerombolt részébe. Legutdbbi ka-
landod a kraterben hiaba hozott neked némi hasznot,
ahhoz nem jutottal kézelebb, hogy megtalald az egyik
Sotét Elf hadnagyot. Hova is mehetnél, hogy ralelj az
egyikiikre?

Miké6zben ezen téprengsz, heves kiizdelem zajai ttik
meg a filedet abbol az iranybol, amerre éppen tartasz.
Az utca végén egy ujabb Csontvaz Harcost pillantasz
meg, ahogy... egy Sotét Elffel harcol! Hitetlenked-
ve dOrzs0lod meg a szemed, de nem az kaprazik: az
ott valoban egy So6tét Elf. Neked hattal allva kizd a
Csontvaz Harcossal, igy biztosan nem vett észre — itt
a kitind alkalom, hogy becserkészd. Sietve indulsz el
a kiizdo felek iranyaba. Lapozz a 185-re.
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A mestertolvaj nagyon boldog, amiért visszakapta a
csizmait, amit egyszer egy fogadason vesztett el. Ez-
utan folytatjatok az utat a Hurokba, vissza a Tolvajok
Céhének f6hadiszallasara. Hamarosan egy kényelmes
karosszékben 1ildogélsz finom bort kortyolgatva, mi-
kézben hallgatod a mestertolvajt, aki elmondja, amit
tud. Nyersz 1 ELETERO pontot.

Csalddottan veszed tudomasul, hogy a tolvajok nem
tudnak semmilyen tevéknységrol a varosban, ami egy
Sotét Elfhez kothets, és a mestertolvaj biztosit arrol,
hogy ha 6k nem tudnak valamirdl, akkor az nincs is.
Viszont tud neked adni egy nyomot, amin elindul-
hatsz. Elmeséli, hogy kapcsolatban allnak egy, az
Ovékéhez hasonld céhhel Salamonisban (bar Ok ke-
vesebben vannak és kevésbé hatékonyak, teszi hozza
halkan). Ez a céh arrdl tajékoztatta Sket, hogy a leg-
magasabb szinten gyanusan furcsa dontéseket hoztak
a varosban, valamint arrdl, hogy ismeretlen személy
vagy szemeélyek hatarozottan olyan erdfeszitéseket
tettek, amivel nyugtalansagot szitanak a varos k6zos-
ségén belil. — Nagyon is valdszin(, hogy az egyik S6-
tét Elf hadnagyod keze van a dologban — osztja meg
veled a véleményét a mestertolvaj. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot ezért az informacioért, ha még nem jartal
Salamonisban.

— Most pedig, rendes koriilmények kozott meg kel-
lene, hogy 6ljelek, amiért beléptél a Hurok tertiletére
— kozli veled az informatorod, mikdzben jot mulat az
abrazaton, amit erre vagsz. — Mivel azonban nem egy,
hanem két szivességet is tettél nekiink, igy szerintem
ugy igazsagos, ha ezt mi is illéen meghalaljuk.
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Ezzel atnyudjt neked egy csomagot 2 adag Elelmi-
szerrel utravaloul, illetve valaszthatsz egyer az alabbi
varazsitalok koziil: Ugyesség, Eleterd vagy Szerencse
Itala. Mindegyik varazsital a Kezderi értékére allitja
vissza az adott képességedet, és mindegyibdl csak egy
adag van. Barmikor megihatod a valasztott italt, kivé-
ve harc kdzben.

Ezutan keresztulvezetnek a varoson, de eldtte fel
kell venned egy karnevali maszkot, amin egyaltalan
nincsenek lyukak, igy nem latsz semmit, amig rajtad
van. Egy id6 utan lépcs6kon mentek lefelé, ezért biz-
tos vagy benne, hogy a varos alatt kozlekedtek tovabb.
Amikor végul leveszik rolad a maszkot, azt latod,
hogy Feketehomok Kiké6to falain kiviil vagytok, tavol
a varostodl. A tolvajokat, akik idaig kisértek, hamaro-
san elnyeli az éjszaka. Végeztél Feketehomok Kikoto-
ben, igy el kell dontened, hogy mi lesz a kovetkezo
uticélod. Lapozz a 316-ra.
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Ovatosan belépsz a szobéba, és behtizod magad utan
az ajtot, hogy ne lassanak, de résnyire nyitva hagyod,
hogy elegendd fény szlir6djon be kiviilrél. Ezutan el-
kezded atvizsgalni a helyiséget, és most mar egészen
biztos vagy benne, hogy az egyik Sotét Elf hadnagy
szallasa lehet.

Futodlag atkutatva a szobat ugy tlnik, hogy nincs itt
semmi értékes a szamodra, de a mennyezetes agyra
pillantva feltlinik valami, ami nem illik oda. Az agy
mennyezetét tartd egyik pilléren alig észrevehetd, ko-
pottas, kor alaku jelolést latsz a fels6 végén, mintha...
Odalépsz, majd ovatosan elcsavarod a vékony faoszlo-
pot, ami kérbefordulva engedni kezd. Felemelve egy
titkos rekeszt talalsz, amit a pillérbe faragtak. A rekesz
belsejében egy eziistgylrire bukkansz, aminek a csa-
varos diszitése egyértelmlen a Kaosz szimboluma-
ra utal. Ha akarod, magaddal viheted a Kaosz Jelével
Ellatott Gyurdt, de jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy
az ujjadra huzod vagy a zsebedbe teszed.

Mivel nem taldlsz itt semmi mast, ami értékes lehet
a szamodra, ezért elhagyod a szobat, majd szamba ve-
szed a tovabbi lehetdségeidet. T'6led jobbra talalhatod
a rabszolgak szallashelyét. Ha nalad van a Lathatat-
lansag Itala és felhajtanad, hogy aztan gyorsan, amig
a hatasa tart, odarohanj az 6rzott ajtdhoz a barlang
jobb oldalan, lapozz a 353-ra.

Ha a nehezebb és veszélyesebb utat valasztva meg-
probalsz felmaszni a falon a hasadékhoz, kockaztatva,
hogy lezuhansz vagy meglatnak, lapozz a 361-re.

Ha feladva a rejt6zk6dés lehetGségét, egyenesen be-
Iépsz a barlang belsejébe, lapozz a 111-re.

Ha visszamész az alaguthoz, amelyen keresztiil be-
jottél, majd onnan a bal oldali fal mentén tovabbha-
ladsz a masik alaguthoz, lapozz a 386-ra.
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A varakozo tomeg hamarosan szétoszlik, de te tovabb-
ra is az arénan kiviil 10d6rogsz, dideregve a fagyos ho-
esésben. Ez nem tdl jé Gtlet a részedrdl, ezért arra
gondolsz, hogy inkabb keresned kellene egy masik
lehetdséget, hogy bejuss az épiiletbe. Ahogy az aréna
koral maszkalsz, az egyik pontjan alig hallhaté mor-
gast hallasz kiszlirédni. Attarkalva az azon a helyen
Osszegyult limlomot és korhadt fabol allé kupacot,
felfedezel egy alagutat, ami elég sétét és elhagyatott.
Ez egészen biztosan az aréna alsdbb szintjeire vezet,
ahol a vadallatokat tartjak. Nem éppen a bejutas leg-
becsiiletesebb moddja, de ez tliinik szamodra az egyet-
len jarhato utnak. Viszont mindenképpen sziikséged
lesz egy vilagitdeszkozre.

Ha nem szeretnél ezen a helyen bejutni az arénaba,
vagy nincs nalad semmilyen vilagitoeszkoz, lapozz a
318-ra. Egyébként készen allva, hogy szembenézz az
alagut rejtelmeivel és veszélyeivel, kezedbe veszed a
vilagitoeszkozt, majd elkezdesz lassan befelé maszni a
kanyargos jaratba. Lapozz a 153-ra. (Ha veled van a
Gantamaran Borju, akkor ide is engedelmesen kovet
téged.)
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Egy fiives mez6n talalod magad, ahol sokkal ritkab-
ban allnak a fak, mint a tisztast kériilvevd erdében. A
délutani nap hevesen tliz, ezért hamarosan faraszto-
nak érzed a gyaloglast. A tavolban lankasan emelkedd
dombokat pillantasz meg északi iranyban. Tovabb-
mész arrafelé, mikézben figyelsz a hozzad hasonld
kalandorokra les6 lehetséges csapdakra és teremtmé-
nyekre. Hirtelen minden figyelmeztetd elGjel nélkil
megremeg a fold, ahogy egy hatalmas, emberszerd
lény kozeledik feléd. Valojaban sokkal nagyobb, mint
az atlagos emberek! Felkésziilsz egy nagyon kemény
kiizdelemre, mert az, ami feléd kozeledik, egyszeriien
félrehajtja az utjaba esé6 fakat. Masodpercek mulva az
Orias mar ott is all elStted a bunkdéjat lengetve, amivel
késziil agyoncsapni.

Orias UGYESSEG 9 ELETERO 9
Ha végzel az Oriéssal, lapozz a 20-ra. Ha 8 gy6z le

téged, akkor alighanem te leszel a f6 fogas az esti va-
csorajahoz.
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75.

Csalddottsag és aggodalom latszik Helmund arcan,
miutan a katona semmi olyat nem talalt a felszerelé-
seid kozott, ami azt bizonyitana, hogy egy cselszovo
cinkosa lennél. Jot mosolyogsz ezen, és most eljott a
te id6d, hogy visszavaghass. Elmeséled a tanacs tag-
jainak, hogy kitdl és milyen informaciokhoz jutottal,
illetve megmutatod, hogy milyen targyi bizonyitékok
jutottak a birtokodba. De vajon ezek elegendGek lesz-
nek?

Neézd végig az alabb felsorolt targyakat és informacio-
kat, majd add Ossze azoknak a pontjait, amelyekkel
rendelkezel:

Nalad van egy tekercs egy Sotét Elftol

szarmazd paranccsal 1 pont
Nalad van egy Marvany Pecsét 3 pont
Nalad van egy Doppelganger-ital 1 pont
Nalad van egy térképtoredék Elf irassal 1 pont
Beszéltél Kalivan érsekkel 3 pont
Beszéltél Téh’nev Teh-hel 2 pont
Beszéltél Olibruh-val, a Kémguruval 2 pont

A végeredményhez adj 1 pontot minden egyes runak-
kal ékesitett fogért, ami nalad van, mert a Sotét Elfek
minden bizonnyal rosszul viselik, ha kidertil, hogy az
egyik tarsuk elbukott.

Végiil dobj két kockaval! Ha a kapott Gsszeg keve-
sebb vagy egyenld, mint az sszegyljtott pontjaid sza-
ma, lapozz az 50-re. Ha a kapott Osszeg magasabb,
mint a pontjaid szama, lapozz a 138-ra.
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76.
A harom ficko eszméletlentil fekszik elStted a f6ldon.
Ekkor az utcardl meghallod a kdzeledd 6roket. Ha el-
menekiilsz, lapozz a 242-re. Ha megvarod Sket, lapozz
a 372-re.

77.

Szavaid hallatdn Helmund vonasait egy pillanatra ha-
rag torzitja el, és mintha a félelem is dtsuhant volna az
arcan. Onuralmanak ez a pillanatnyi megingasa is fel-
batorit téged, ezért k6zlod a tanaccsal, hogy meg vagy
réla gy6zédve, hogy a legfobb tanacsado Salamonis
érdekei ellen cselekszik.

— Ez felhaboritd! — csattan fel Helmund. Lathato-
an alig tudja fékezni haragjat, de gyorsan visszafogja
magat, és sokkal higgadtabban folytatja. — Ne higgyen
ennek a nevetséges hazugsagnak, felség! Hogy meré-
szel ez a jottment ilyet allitani a kiralyi tanacs elott?
Most mar azt hiszi, hogy egy aruld leleplezésével bar-
kit szabadon csalassal vadolhat? Talan a bortén meg-
tanitana ezt a senkihazit a tisztességes viselkedésre.

Ez a reakcid végképp meggydz arrdl, hogy Helmund
csakis egy alruhas hadnagy lehet. Megjatssza az ar-
tatlant, és neked tdmadva probal kikeveredni ebbdl a
kinos helyzetbdl. Csakhogy a koriilotted 1évék mor-
mogasat hallva, a tanacstagok inkabb Helmund javas-
lataval értenek egyet, mintsem egy idegen kirohanasa-
val egy helyi méltosag ellen.
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Ezt latvan, Salamon kiraly felemeli a kezét, mire a ta-
nacs elcsendesedik. — Ha barmi igazsag van a kalan-
dor szavaiban, akkor ezt az tigyet az eszlinkre hallgatva
kell kezelni. Ne hagyjuk, hogy a harag elhomalyositsa
az itéléképességiinket! Ez az ember 6ridsi szolgalatot
tett ma a varosért €s a kiralyi udvarért; egy sotét bor-
toncella aligha lenne a megfelel6 jutalom a szamara,
még ha ki is deriil, hogy az imént hamisan szélt. En
magam ugy hiszem, hogy annak is megvan az oka,
hogy a kalandor ilyen elhamarkodott kijelentést tett.
Bator harcos! Bizonyara sok megprobaltatason men-
tél keresztiil, amig eljutottal idaig, és alighanem meg
is faradtal a harcokban, igy el6fordulhat, hogy téve-
sen itélsz meg személyeket. Ezért kérdezem hat, hogy
van-e barmilyen bizonyitékod, ami alatamasztja a sza-
vaidat, vagy az egész csak egy félreértés kovetkezmé-
nye?

Neéhanyan az udvar tagjai koziil helyesléen bologat-
nak az uralkododjuk szonoklatara, a tobbiek azonban
csak fesziilten varnak a valaszodra. Mindenesetre a
kiraly bolcsen cselekedett. Ahelyett, hogy letartoztat-
tatna, amiért viszalyt szitottal az udvar tagjai kozott,
inkabb adott neked egy esélyt arra, hogy bizonyitsd az
allitasodat, vagy ha ez nem sikeriil, akkor elfelejtik az
imént torténteket. Mit valaszolsz?

— Fogadja bocsanatkérésemet,

felség, bizonyara tévedtem. Lapozz a 172-re.
— Allitasom igaz, felség,

¢és engedelmével be is bizonyitom. Lapozz a 136-ra.
— Nem hazudtam, felség.

Ez az ember felséged el6tt egy

alruhas Sotét Elf hadnagy.

Egy szélhamos! Lapozz a 207-re.
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78.

Halalra sajtod a Zombit, majd koériilnézel, hogy el-
lendrizd a csata allasat. A tolvajok tébb Zombival is
végeztek, de koziiliik is sokan elestek. Es ami a leg-
rosszabb: a Zombik Mestere életre kelti a halott tol-
vajokat a nekromanta energiai segitségével, igy azok
tovabb folytatjak a kiizdelmet, de most mar éléhalott
Zombiként a korabbi bajtarsaik ellen. Ezt a csatat el-
vesztettétek, hacsak...

Hirtelen szabadda valik az Gt a Zombik Mestere
felé, igy azonnal megindulsz arra. O is észreveszi a
kozeledésedet, és mar emeli is az Iszonyat Palcajat,
hogy védje magat. Kiizdj meg vele!

Zombik Mestere UGYESSEG 10 ELETERO 7

Ha ellenfeled barmikor megnyer egy Harci Kort,
akkor nem csak a szokasos sériilést szenveded el, mi-
vel a sOtét energiak is lesujtanak rad. Ha akarod, zedd
probara SZERENCSED, hogy meguszd ennek a gonosz
magianak a hatasat. Ha szerencsés vagy, akkor ezek az
energiak nincsenek rad hatassal. Ha nincs szerencséd
vagy ugy dontesz, hogy nem teszel szerencseprobat, ak-
kor a nekromanta erdk pusztitdsanak hatasara vesztesz
1 UGYEssSEG pontot. Ha megnyered a csatat, lapozz a
87-re.
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79.

Szerencséd van, hogy pancélkesztytt viselsz, kiilon-
ben most csuklobol leharaptak volna a kezedet. Vesz-
tesz 1 ELETERO pontot a sériilésért. A Faember csalo-
dott, amiért nem kapott el ilyen kdnnyen, de azonnal
feléd nyul a hosszu, éles agaival, amik valdéjaban a kar-
jai. Kiizdened kell!

) UGYESSEG ELETERO
Faember egyik Aga 8 8
Faember masik Aga 8 8

Hanalad van a Folyékony Tz Itala, akkor felgytjhatod
a Faembert, hogy aztan elfuss, mialatt ellenfeled elég
— lapozz a 165-re. Ha megkiizdesz vele, akkor mind-
két ag kiilon-kiilon tamad rad minden Harci Korben.
Dontsd el, hogy melyik aggal harcolsz, majd allapitsd
meg ellene a Tamadoderddet a szokasos modon. A ma-
sik ag ellen szintén allapitsd meg a Tamadoderddet, de
nem sebzed meg, ha a te Tamadderdd a magasabb
— csak sikeresen kivédted a csapasat. Ha viszont az
6 Tamadoereje magasabb, akkor megsebez téged a
szokasos modon. Ha sikeriil legy6zndd a Faembert,
akkor folytatod az utadat észak felé. Lapozz a 165-re.

80.

Tully kapitany emberei hamarosan lehorgonyozzak
a barkat a folydparton, majd visszatérnek a Tenger:
Csikora, hogy folytathassatok az utatokat kelet felé. A
nap hatralevé részében nem talalkoztok nagy forga-
lommal a folyén, és amikor elérkezik az este, csatla-
kozol a legénységhez egy egyszeru, de taplalo vacsora-
ra. Evés kozben a f6 beszédtéma még mindig a barka
legénységének a sorsa, igy a nyomasztd gondolatok
miatt megint nem alszol tul jol (1 ELETERO pontot
nyersz a kevés pihenésért).
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A kovetkezd nap reggelén a tavolban megpillantjatok
Fang varosat, és arrafelé sokkal nagyobb a forgalom
a folyon. Ha Fangba szeretnél menni, akkor Tully ka-
pitany partra tesz téged a varoson kivil — lapozz a
131-re. Ha inkabb Zengisbe szeretnél eljutni, akkor
Tully megjegyzi, hogy arrafelé mar nem kénnyl navi-
galnia a hajok kozott, raadasul a folyo is keskenyebb
felfelé, ezért inkabb azt tanacsolja, hogy a hatralévd
utat egy csonakkal tedd meg. Egyetértesz ezzel, igy
jo utat kivanva elbucsuzol a legénységtdl. Lapozz a
270-re.

81.
A fiu koszOnetet rebeg, majd felajanlja, hogy fizetség-
képpen elkalauzol téged barhova a varosban. — Isme-
rek minden rejtett helyet! — mondja fellelkesiilve.

Ugy érzed, hogy megbizhatsz a fiuban ezért meg-
mondod neki, hogy hova szeretnél eljutni. A Kkissrac
boélint, majd azonnal el is indul, hogy Feketehomok
Kikoté mellékutcain és sikatorain keresztiil atvezes-
sen. Eleinte az is megfordul a fejedben, hogy esetleg
csapdaba akar csalni, de amikor levagja az utat egy
vendéglé konyhajan keresztiil, akkor rajossz, hogy
szandékosan mentek keriildutakon amiatt, hogy el-
keriiljétek a veszélyes helyeket. Végiill megall és ra-
mutat a helyre, ahova el szerettél volna jutni. Mire
odafordulnal a fithoz, hogy készonetet mondj, mar
el is tlnt.

Mi volt az uticélod?

Ha arra kérted a fiucskat, hogy a Hurokhoz vezes-
sen, lapozz a 62-re. Ha k6zben meggondoltad magad,
és inkabb Nikodémuszhoz akartal eljutni a kissrac se-
gitségével, lapozz a 350-re.



82

82.
Fegyveredet el0rantva nekirontasz a két Sotét Elfnek,
és a meglepetés erejének koészonhetGen, mivel nem
szamitottak a tamadasodra, az egyikiiket sikeriil meg-
sebesitened, mert nem reagal elég gyorsan. Sajnos
gyorsan Osszeszedik magukat, hogy aztan két oldal-
rél tamadhassanak. Mindketten képzett harcosok és
megszallottan kiizdenek. Egyszerre kiizdj meg velik!

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Elit Sotér EIf Harcos 10 4
Masodik Elit Sotér Elf Harcos 9 7

Dontsd el, hogy melyik ellenfeleddel kiizdesz meg
elészor. Allapitsd meg ellene a Tamadoerddet a szo-
kasos mddon, majd ugyanugy allapitsd meg a Tama-
déerddet a masik ellenfeleddel szemben is. Azonban
utobbinak nem okozol sériilést, ha a te Tamadoderdd a
magasabb — vedd ugy, hogy csak kivédted a csapasat.
Ha viszont az 6 Tamadoereje a magasabb, akkor meg-
sebez téged a szokasos modon. Ha sikeril végezned
mindkét ellefeleddel, akkor atkutatod a holttesteket,
és talalsz naluk egy Csontkulcsot. A pancéljaik nem a
te méreted, de a sisakjaik hasznahatoak a szamodra.
MindkettObe egy stilizalt szemet véstek — ha akarod,
akkor felveheted az egyik Vésettel Diszitett Sisakot.
Ezutan bedugod a Csontkulcsot a zarba, ami elfordul,
igy 6vatosan kinyitod az ajtét. Lapozz a 385-re.
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83.

Amikor felveszed a halott ruhait, észreveszed, hogy
valami van a zsebében. Egy kulcs az, és mivel hataro-
zottan ugy tlnik, hogy beleillik a holttest laban 1évd
bilincsbe, igy kétségkiviil az 6roké lehetett. Sajnos, ha
rabszolganak akarod alcazni magad, akkor kénytelen
vagy itt hagyni a hatizsakodat és a felszerelésed nagy
részét. Osszesen hdrom targyat tudsz elrejteni magad-
nal. Ez lehet varazsital, ékszer, Elelmiszer vagy ilyesmi
(a gylirGk és kulcsok elég kicsik ahhoz, hogy elkeriil-
jék az Orok figyelmét, ezért ezeket magadnal tartha-
tod), de nem lehet semmilyen vértezet vagy fegyver,
mert azokkal azonnal lebuktatnad magad. A halott
torét mindenképpen magadhoz veszed (ezt ne sza-
mold bele a harom targyba). Ha ezzel harcolsz, akkor
1 pontot le kell vonnod a Tamadderddbdl, viszont a
pengére kent méreg miatt 3 ELETERO pont sebestilést
okozol ellenfelednek, ha megnyersz egy Harci Kort.
A csakanyt is magadhoz veszed, mivel ez hozzatar-
tozik az alcadhoz (ezért szintén ne szamitsd bele a
harom lehetséges targyba).

Amikor készen allsz, atlépsz a nyilason, majd lo-
pakodva lemaszol a sziklakon. Kézben észreveszed,
hogy néhany munkas kocsikat tol a munkateriiletrol
egy tavolabb esé helyre, és ugy véled, hogy hozzajuk
lenne érdemes csatlakozni, hogy elkeriild az 6rok fi-
gyelmét. Amikor a munkasok megallnak, hogy kitirit-
sék a foldet és a koveket a kocsikbol, akkor évatosan
megkeriilve egy nagyobb sziklat, odaosonsz hozzajuk,
majd nekilatsz segiteni nekik. A munkasok meglepet-
ten néznek rad, majd egyikiik suttogni kezd hozzad.

—Te meg mi a fenét csinalsz itt? Nem latod, hogy
mindannyian akaratunk ellenére vagyunk ezen a he-
lyen?
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Visszasugod neki, hogy te viszont azért vagy itt, hogy
elintézd az 6roket, de egyediil nem tudod megtenni.

— Mi aligha tudunk segiteni neked. Meg vagyunk bi-
lincselve, igy nem tuduk gyorsan mozogni, és konnyd
célpontjai lennénk az 6rok nyilainak. Mindannyiunkat
megolnének.

Elmondod a férfinak, hogy van nalad egy kulcs, ami-
vel az dsszes rabszolgat ki lehet szabaditani. Atmész a
kocsi masik oldalara, ahol az 6rék nem lathatnak, és
megmutatod a zsebedben 1év6 kulcsot. Reménysuga-
rat latsz megcsillanni a férfi szemében.

— De az 6r6k nem fogjak észrevenni a hianyzo bilin-
cseket, mielStt mindannyian kiszabadulunk?

Végignézel a munkasok kozott, akik a terepen asnak.
Tobbnyire helyhez kétve dolgoznak, igy ha csak ki-
nyitjatok a bilincseket, de nem veszitek le azokat, ak-
kor az Orok nem fogjak észrevenni a turpissagot. Ezt
elmondod ujdonsiilt tarsadnak is, aki erre szinte mar
mosolyog.

— AKkkor sajat magunkat kell a végére hagyni, mert
végig oda-vissza tologatjuk a kocsit. Viszont, mivel ne-
kiink kell 6sszeszedni a kiasott foldet és koveket, igy
kozel tudunk férk6ézni a tobbiek bilincseihez, mielGtt
az 6rok észrevennének.

A férfi egyre izgatottabba valik, ezért intesz neki,
hogy nyugodjon meg egy kicsit, nehogy a viselkedésé-
vel gyanut keltsen. — Add ide a kulcsot, kiszabaditom
a tobbi rabot, és kdzben elmagyarazom nekik, hogy
mit kell tennitik. Mi a tovabbi terved?

Elmondod a férfinak, hogy a rabok nagyjabol hét-
szeres tulerOben vannak az Orokkel szemben, igy
semmi mas dolguk nincs, mint legylrni a rabtar-
toikat, és elvenni a fegyvereiket. Ezutan megkérdezed,
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hogy melyikiik lehet a So6tét Elfek vezetGje, mire a
tarsad egy ndre mutat, aki egy feljebb 1év0 sziklapar-
kanyon all, hogy az egész teriiletet belassa. Ez bizto-
san a hadnagyuk! Ko6z16d a tarsaddal, hogy 6t bizzak
rad, amig a tObbiek elintézik a tobbi 6rt. Beleegye-
zOn bolint, és kdzben a kocsi is kitiril, igy elindultok
vele vissza a tObbi rabhoz, hogy ujra megtoltsétek.
Mikézben a foldet és a tormeléket lapatolod a kocsi-
ba, igyekszel nem nézni a cinkosodra, akit egyébként
Damonnak hivnak, hogy nehogy ezzel hivd fel ra az
orok figyelmét. Amikor a kocsi mar majdnem tele
van, halkan megkérdezed tdle, hogy halad. Azt vala-
szolja, hogy mindenki benne van a tervben, és mar
csak azok a munkasok vannak megbilincselve, akik a
kocsit toljak. Ezt kovetGen Ovatosan visszaadja neked
a kulcsot.

Ekkor hirtelen az egyik Torpe munkas véletleniil
megloki a kocsit, amitdl a tartalmanak egy része a
foldre borul. Az 6rok arrafelé néznek, majd néhanyan
el is indulnak felétek. Ugy teszel, mintha a kiborult
tormeléket szednéd Gssze, de kézben gyorsan kinyi-
tod a maradék bilincseket. Lapozz a 7-re.

84.

Ahogy belépsz a sikatorba, odakialtasz a két utonal-
lénak, kovetelve, hogy 1épjenek hatrébb a foldon fek-
vO harmadiktol. Meglepddve fordulnak meg, és most
latod csak igazan, hogy milyen nagydarab és erds a
két ficko, akiknek az arcat forradasok, a karjaikat pe-
dig tetovalasok diszitik. Amikor meglatnak, gunyosan
vigyorogva a tenyeriiket kezdik csapkodni a furkos-
botjaikkal. — Latod ezt, Bern? Milyen nagyszaju ez a
t6kmag! — mondja az egyikiik. — De még nagyobb lesz,
ha megkostolja a furkosbotomat! — Ezen mindketten
rohogni kezdenek, de aztan hamar gyilkos kifejezés il
ki az arcukra. Egyszerre kiizdj meg velik!
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UGYESSEG ELETERO
Bern 7 7
Masik Briganti 6 8

Ha mindkett6t legy6zod, lapozz a 9-re.

85.

Az utca, amin haladsz, hamarosan a Piactéren vég-
z6dik. Uzletsorokat latsz minden iranyban, és a tér
is zsufolasig van bodékkal, valamint a helybéliekkel,
akik szorgalmasan alkudoznak és tizletelnek. A tér
taloldalan azonban van egy kisebb nyitott terilet,
ami felkelti az érdekl6désedet, ezért elindulsz abba az
iranyba, hogy felfedezd magadnak. A kis terilet ko-
zepén egy harcos szobra all. A harcos egy 0sszegOr-
nyedt, démonszerd figura folott all, magasba emelt
karddal. A szoborcsoport meglehetdsen ujnak tlnik,
ennek ellenére rajtad kiviil senki sem foglalkozik vele
és teljesen elhagyatott, leszamitva a ratelepedett ga-
lambokat, akik nagyon is élvezik a haboritatlan helyet.
A talapzatan lévo disztabla szerint a harcos “Zengis
Megmentdje”.

Ezutan koriilnézel a piactéren, mert tobb tizlet
is felkeltette az érdekl6désedet. Ha azt latogatnad
meg, aminek a cégtablajan Talson Utitérképei felirat
diszeleg, lapozz a 250-re. Ha inkabb azt, aminek a
homkokzatan az all, hogy A Kiilonleges Képességii
Malfeous: Varazstargyak Barmilyen Alkalomra, lapozz
a 181-re. Ha csak a bddék kézott maszkalnal, hogy
megnézd a kindlatukat, lapozz a 364-re.
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86.
Bejutva egy nyitott ablakon, egy hosszu folyosé van
el6tted, ameddig a szem ellat. Egyébként teljesen
egyediil vagy a masodik emeleten. Két ajto kelti fel az
érdeklodésedet. Mit teszel?

Benyitsz az arany levelekkel

diszitett ajtén? Lapozz a 201-re.
Benyitsz a jeldletlen fekete ajton
(ha még nem tetted)? Lapozz a 332-re.
Lemész a 1épcs6kon az els6
emeletre? Lapozz a 178-ra.
87.

A Mester halalaval a t6bbi Zombi iranyitas nélkil,
céltalanul kezd téblabolni, igy az ¢letben maradt tol-
vajok gyorsan levagjak mindegyiket.

Mikézben a csata gy6ztesei nekilatnak a halottak
kifosztasahoz, tobbet is megtudsz a tamadasrol. A
tolvajok egy kisebb csoportja becsempészett néhany
kiilonleges rargyar a fesztivalra, mivel jol tudtak, hogy
a kapuknal strazsald 6rok a kelleténél tobbet elkoboz-
tak volna bel6liik. Miutan a csempészhajo befutott és
elkezdték a kirakodast, megjelent mellettiik egy isme-
rés kaldzhajo, aminek a fedélzetérdl Kaléz Zombik
kezdtek 6z6nleni a partra.

— Megismerem a hajot, ez a Bdséges Aratas — kozli
az egyik tolvaj, majd belerug a Zombik Mesterének
holttestébe. — Ha ez a szemét nem patkolt volna el a
csataban, akkor Azzur kapta volna el. A Bdséges Aratas
legénysége jo viszonyban volt a varos uraval, kiilono-
sen a kapitanyuk. A nekromanta akkor végezhetett
veliik, amikor éppen ki akartak aludni az innepségek
miatti tivornyat, aztan él6halottként visszahozta Gket,
hogy megtamadjanak minket. De vajon honnan tu-
dott az arunkrol?
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Ekozben az egyik tolvaj felveszi a f6ldrdl az Iszonyat
Palcajat, hogy aztan hangosan atkozodva el is dob-
ja azt, mert a palcabol kicsapd sotét energiak miatt
a keze helyén csak egy Osszeaszott csonk maradt. A
Palcat egy darabig még halvanyuld energianyalabok
veszik koril, amik lassan kialszanak. Vagy teljesen ki-
merilt, vagy csak nyugvo allapotba keriilt. A t6bbi
tolvajnak ezek utan esze agaban sincs hozzanyulni a
Palcahoz, igy ha akarod, akkor évatosan elteheted a
hatizsakodba. Talan valami sétét hatalom vissza tud-
ja majd allitani az erejét. A zsakmanybol kapsz még
tovabbi 8 Aranytallért és egy Dragakoves Fiilbevalot,
ami szintén megér 5 aranyat.

Miutan végeztetek, a banda vezére, egy mestertolvaj
meghiv téged a Hurokba. Bizalmasan kozli veled,
hogy vannak olyan értestilései, amik hasznosak le-
hetnek a kiildetésedhez. Utkdzben megkérdezi, hogy
nincs-e nalad véletleniil az Arany Szarnyas Csizma?
Ha igen, és szeretnéd odaadni a mestertolvajnak, la-
pozz a 71-re. Ha nincs nalad vagy nem akarod odaad-
ni, lapozz a 21-re.

88.
A legénység leereszt a folyora a hajo egyik ment8cséd-
nakjaban, majd a part felé evezel. Amikor kiszallsz a
csonakbol a sekélyesben, valami megszurja a kezedet,
amitdl egy holyag n6 a tenyereden (vesztesz 3 ELET-
ERO pontot, és jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy van
a kezeden egy hdlyag). Megfordul a fejedben, hogy
talan mégsem volt olyan bolcs dontes kiszallni itt, de
mar tul késG, hogy meggondold magad, mert a Ténger:
Cstko emberei elkezdik visszahuzni a ment6csonakot a
hozza rogzitett kotélen. Nem tehetsz mast, mint bele-
nyugszol a helyzetbe, és bucsut intesz Tully kapitany-
nak és legénységének. A figyelmedet ezutan ismét a
nadasban lebeg6 holttestre forditod. Lapozz a 322-re.
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89.

Sietve atverekszed magad a még éjszaka is nytlizsg6
unnepl6 témegen, és legnagyobb 6romodre és meg-
kénnyebbiilésedre egy ismerds csoportot pillantasz
meg. Az 0r0m kolcsénds, mivel ezek a mutatvanyo-
sok, akik segitettek bejutni a varosba. Nyersz 1 szE-
RENCSE pontot. Miutan elmeséled nekik, hogy mi a
helyzet veled, azonnal beleegyeznek, hogy segitenek
neked a Feketehomok Kik6t6bdol vald kijutasban is.

A fiatal n6, Syian 1ép oda hozzad, aki mar korabban
is olyan kedves volt veled. — Mi is éppen elhagyni ké-
szuliink a varost, mert a szobak arai a fogadokban az
egekbe szOktek, a tulajdonosaik alig jobbak a tolvajok-
nal. Inkabb a kornyéken toltjuk az éjszakat, az ingyen
van és még biztonsagosabb is — magyarazza.

A mutatvanyosok ismét alruhat adnak rad, majd at-
osontok a varoskapukon, ezuttal kifelé. Mivel végeztél
Feketehomok Kikot6ben, ezért el kell dontened, hogy
merre mész tovabb. Lapozz a 316-ra.

90.

A sziklafalnil, pontosan folotted, ott all a hadnagy
kecses, de baljéslatu alakja. Mindkét oldalan egy-egy
elit test6r all. — Oljétek meg ezt a senkihazit! — sziszegi
a hadnagy. — Azutan tereljétek a rabszolgakat a fene-
vad elé! Nem Kkar értiik, tudjuk pétolni oket. Most
pedig menjetek! Nekem siirgésebb elintéznivalom
van. — Hamarosan szem eldl veszited, ahogy eltlinik a
sziklaparkany mogott. Nincs idod ezen gondolkodni,
mert hirtelen két kigyozo kotél vagodik az orrod elé.
Gyorsan hatrébb 1épsz a faltdl, mert a két elit testOr
csuszik le rajtuk, szabad kezlikben mérgezett pengéju
kardjaikat 16balva. A szlik helyen egyszerre csak egyi-
kiik fér hozzad, igy egyenként kiizdj meg veliik! Ha el-
nyerted Salamonis Lovagjainak a tamogatasat, akkor
a masodik Sotét Elffel nem kell megkiizdened.
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UGYESSEG ELETERO
Elsé Elir Sotér EIf 9 6
Masodik Elit Sotér Elf 8 8

Nem menckiilhetsz el. Minden alkalommal, amikor
ellenfeleid megsebeznek, 3 ELETERO pontot vesztesz
a pengére kent méreg miatt. Ha diadalmaskodsz, la-
pozz a 226-ra.

91.

Kétségbeesve kiizdesz, hogy kiszabadulj a szoritasbol,
de a radtekeredett kigyok elkezdenek ellenkez6 irany-
ba huzni egymastdl, magaval rancigalva a labaidat is,
amelyek igy egyre természetellenesebb pdzba keriil-
nek. Borzalmas reccsenés visszhangzik a raktérben,
mikozben elviselhetetlen gyotrelem arad szét az egész
testedben. A fajdalomtdl elveszted az eszed, igy mar
azt sem veszed észre, hogy a kigyok a szorny poktesté-
hez huznak, és amikor az beléd mélyeszti a méregtdl
csOpOgd csapjait, a halal mar megvaltasként érkezik a
szamodra. Kalandod itt véget ér.

92.
Nyugat felé haladsz, amig egy elagazashoz nem ér-
kezel, ahol az 6svény északi és déli iranyban vezet to-
vabb. Eszedbe jut, hogy mit mondott Yaztromo, ezért
észak felé mész tovabb. Lapozz a 74-re.
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93.

Feketehomok Kiké6td, vagy masnéven a Tolvajok Va-
rosa el6tt hatalmas tomeg gyllt Ossze. A falakon is
rengeteg varosi Ort latsz, a kapunal pedig ocsmany
kiilseji Trollok ellendrzik a varosba bejutni szandéko-
zokat. Kozvetleniil elotted tarka szinekben pompazo
kocsik allnak a sorban, tele zsonglorokkel, er6muiivé-
szekkel, bohdcokkal és egyéb mutatvanyosokkal.

Nagyon ugy tlnik, hogy éppen valami kiilonleges
eseményre érkeztél a varoshoz. Kivancsian mész oda
az egyik mutatvanyoshoz, egy fiatal n6hoz, aki néhany
majomra feliigyel éppen, és megkérdezed tdle, hogy
mi folyik a varosban.

— Ez a Fosztogatok Fesztivalja, megemlékezés Azzur
Nagyur egyik nagyszerd tengeri gy6zelmérdl. Harom
napos folyamatos tnneplés és szorakozas. Viszont
nem minden évben ugyanazon a napon rendezik.
Ugy tnik, hogy az idény elsé vihara utan tartjak,
ekkor szokott Azzur aldozatot bemutatni az istenei-
nek. — Utdbbi szavak utdn egy pillanatra elfelh6s6dik
a tekintete. — De mi a helyzet veled, kalandor? Ha jol
sejtem, akkor nem a fesztivalra j6ttél, hanem mas ok-
bol latogatod meg Feketehomokot.

Ugy érzed, hogy megbizhatsz ebben a fiatal nében,
és beszélhetsz neki egy keveset a kiilldetésedrdl, ezért
nagy vonalakban vazolod neki, hogy miért lenne fon-
tos megtalalnod itt egy S6tét Elf hadnagyot.

— Ebben nem tudok neked segiteni — valaszolja a nG.
— De abban talan igen, hogy bejuss a varosba. Enge-
dély nélkil csak vesztegetéssel tudnal bejutni még a
fesztival ideje alatt is. Ha gondolod, akkor bejéhetsz
vellink, mintha a tarsasag egyik tagja lennél.



93

Megbizhatéo embereknek tiinnek, ezért ugy dontesz,
hogy velik tartasz — annal is inkabb, mert jelenleg
nincs mas terved. A mutatvanyosok elrejtenek az
egyik kocsin, és bedltoztetnek mindenféle tarka ru-
haba, hogy el tudj vegylilni kozottik. Orakba telik,
amig sorra keriiltok. Ezt az id6t arra hasznalod fel,
hogy az artistakkal beszélgetsz, fel6liik és Feketeho-
mok Kikotd felol érdeklédve. Végil csak odaértek a
kapukhoz, ahol egy buta arcu Troll elkéri a mutatva-
nyosok engedélyeit. Amikor a Troll megpréobalja meg-
szamolni a csoport tagjait, néhany akrobata ugrik el6
a tarsulatbol, hogy ide-oda pattogjanak a tobbi elott.
Latod, hogy a kapudr homlokat rancolva ujrakezdi a
szamolast, mire egy ujabb csoport Iép elGre, hogy fiil-
sértOen ¢éles hangon és egymas szavaba vagva eldad-
janak egy hires darabot. A nap forrdn tiz, és a Troll,
miutan mar negyedszerre is hidba probal megszamol-
ni titeket, letorli az izzadsagot a homlokarol, majd int,
hogy menjetek.

A varosba belépve koszOnetet mondasz a mutatva-
nyosoknak a segitségiikért, 6k pedig sok szerencseét ki-
vannak a kildetésedhez. Nyersz 1 SZERENCSE pontot.
Lapozz a 359-re.
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Batran kizdesz az életedért, de kézben azon ag-
godsz, hogy hamarosan odaér a Hobgoblin-sereg
tObbi része is, és akkor a tulerd egyszertien eltipor.
Hirtelen kialtozas hallatszik a feléd kézeledd horda
mogil, majd csata zajat is hallod abbdl az iranybol.
A Hobgoblinok ellened iranyulo tamadasa megakad,
amikor rajonnek hogy Oket is hatbatamadtak. A
Hobgoblin-sereg kézepén visszavonulast jelzé kirt-
sz6 harsan, mire az egész horda — mar akik talélték a
tdmadast — szétszéled.

Kapkodva veszed a levegGt a csata utan, és attol,
ahogy hirtelen egymast kovetik az események. Néhany
pillanat mulva mar azt veszed észre, hogy pancélosok
serege vesz koril. A vezetOjik, egy magas férfi voros
képenyben és kopott sisakban fenyegetSen néz le rad
a nyeregbdl: — Nyomos okod lehet arra, hogy magad-
tol erre gyere. Vagy csak egyszertien bolond vagy?

Ha van nalad egy tekercs Salamon kiraly pecsétjé-
vel, akkor azonnal lapozz a 278-ra. Ha nincs, akkor
nagy vonalakban beszamolsz a kiildetésedrdl, mire a
sereg vezetdje belatja, hogy valdban alapos indokod
van arra, hogy itt legyél. Ritter kapitdnyként mutat-
kozik be, mint a vezetdje annak a kis seregnek, amit
azért kiildtek ide Salamonisbdl, hogy elintézzenek
egy 0rdogi teremtményekbdl alld sereget, ami a je-
lentések szerint errefelé tanyazik. A leirasa alapjan ez
a sereg nem lehet azonos a Sotét Elfek azon hadere-
jével, akiknek a terveit éppen késziilsz meghiusitani,
viszont az is biztos, hogy joval nagyobb és veszélye-
sebb, mint az a Hobgoblin-horda, amibe belefutot-
tal.



94
A kapitany felajanlja, hogy t6ltsd az estét a katonai
taboraban, mert igy nagyobb biztonsagban leszel, és
ezzel nem is tudsz vitatkozni. Mivel a seregnek is gon-
dosan be kell osztania az ellatmanyat, ezért ennivalo-
val nem tudnak megkinalni, igy kénytelen vagy a sajat
Elelmiszerkészletedbél fogyasztani: huzz le 1 adagot
a Kalandlapodrol, de nem kapsz vissza ELETERO pon-
tot az étkezésért. Ha nem maradt tobb Elelmiszered,
akkor a katonak mégis hajlanddak neked eladni egy
kevés ennivalot 5 Aranytallérért. Ha ezt nem tudod
vagy nem akarod megengedni magadnak, akkor vesz-
tesz 3 ELETERO pontot az éhezés miatt. De legalabb
Salamonis seregével magad koril biztonsagban al-
hatsz, és a pihenésért visszanyersz 2 ELETERO pontot.
Mivel a katonak még nem talalaltak meg azt a bi-
zonyos ellenséges sereget, amit keresnek, ezért a ka-
pitanyuk ugy dont, hogy a kovetkezd nap reggelén
kelet felé haladva fésilik at a hagot az ellenség utan
kutatva. Ez neked is kapora jon, mert igy erds kato-
nai kisérettel folytathatod az utadat a Trollfog Hagoén
keresztlil — ezt a sereget senki sem meri megtamad-
ni. A hagd taloldalara érve elbucstzol a kapitanytol
¢és katonaitol, majd délnek fordulsz a Nagy Siksagon.
Talalé név, mert gy tinik, mintha kelet felé sohasem
érne véget. Lapozz a 32-re.
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95.

A parancsnok szamitott a tamadasodra, ezért fiirgén
hatraugrik. — Bolond! — vigyorog rad gunyosan. — Ha
az els6 tervem bevalik, soha t6bbé nem ébredsz fel,
de ezuttal nem menekiilsz. A cselszovéstink magvait
mar elvetettiik és a terviink miikddésbe lépett, nem
jelenthetsz rank fenyegetést. Allansia nagyszerd va-
rosa, Salamonis esik el els6ként, és te vele pusztulsz!
Itt parancsnoknak ismerhettél meg, de a Sotét Elfek
hadnagynak szélitanak. De te most mar hivhatsz a ho-
hérodnak is! — Harcolnod kell!

Loth Parancsnok UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ellenfelednek kiilonleges pancélja van, ami 1 ponttal
csOkkenti a neki okozott sériilést minden altalad meg-
nyert Harci Kor utan. Viszont az oriasi buzoganya 3
ELETERO pont sériilést okoz neked minden altala meg-
nyert Harci Kor utan. Ha gy6zedelmeskedsz, lapozz
a 252-re.
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Puff! Valaki fejbe vag hatulrol, ami teljesen varatlanul
ér és még a szemed is belekaprazik. Ha sisakot viselsz,
akkor vonj le magadtdl 2 ELETERG pontot. Ha nincs
rajtad sisak, akkor az 1ités erejétdl a falhoz tantorogsz,
és majdnem elajulsz — vesztesz 1 UGYESSEG €s 3 ELET-
ERO pontot. Ha még életben vagy, akkor megpillantod
a tolvajt, akit tild6zni kezdtél: egy alacsony, patkany-
kép fickot furkdsbottal a kezében, aki éppen odaszol
a masik ellenfelednek: — Gazdag zsakmany, egy igazi
kalandort fogtunk magunknak!
A nagydarab fickd kdzben ismét neked esik:

Bandita UGYESSEG 7 ELETERO amit feljegyeztél

Fejezd be a kiizdelmet, de minden Harci Koér utan
dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-3, akkor a pat-
kanyképu ficko eltalal a furkosbotjaval, ezért a Kor
eredményétol fiiggetleniil vonj le magadtdl 1 ELETERO
pontot. Ha a dobas eredménye 4—6, akkor az alacsony
fickd ttése nem talalt el. Ha legy6zted a nagydarab
Banditat, lapozz a 211-re.

97.

Edes illat szall feléd a fiistol6kbél, ami teljesen elbo-
rit, és egy pillanatra el is almosodsz tOle. Elnyerted
Asrel aldasat: az egyik sebestilés, amit egy csataban
szenvedsz el, nem okoz majd karosodast a testeden,
vagyis nem kell ELETERS pontot levonni magadtol. Ezt
az adomanyt barmikor, de csak egyszer hasznahatod,
és csak harc kézben. Koszonetet mondasz az isten-
ndének, majd vonakodva bar, de elhagyod ezt a békés
szentélyt. Lapozz a 178-ra.
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98.
Eppen, amikor odaérsz a fogadohoz, hirtelen kivago-
dik az ajtaja, és egyenesen neked csapodik, amitdl ha-
nyatt esel. Harom férfi és egy né 1ép ki a vendéglébdl,
akiknek a fajdalmaidat koszonheted, de 6k csak ne-
vetnek azon, ahogy szégyenkezve licsorégsz a foldon.

— O, szegénykém vérzik! Minek alltal az ajtd mogeé? —
kialtja a n6, majd gyomorszajon vagja az egyik kovér
férfit. A fickdnak megrandul az arca, de nem torolja
meg az Utést, a nd pedig hozza intézi kovetkezd sza-
vait: — Segitsd fel azt a szerencsétlen flotast!

A férfi feléd nyujtja a kezét, majd allatias erGvel talp-
ra rant a foldrol. Ekkor érzed meg a szadba csorgd
meleg vért, amirdl a n6 beszélt. Letorlod a kézfejed-
del, és fajdalmasan felszisszensz, amikor véletleniil
hozzaérsz az orrodhoz. Vesztesz 1 ELETERGO pontot. —
Az lesz a legjobb, ha bemész egy pofa italra! — ajanlja
a kovér fickd. Amikor a szemébe nézel, latod, hogy
a sajnalata nem Oszinte, és egyaltalan nem érdekli,
hogy betorte az orrod. Csak a nének akart imponalni,
amikor felsegitett a f6ldrél. Amikor elmennek, végre
beléphetsz a fogaddba.

A sotét vendégloben lencsébdl és husbol késziilt
ragu illata terjeng — ez az illat szerencsére elnyomja
azokat a kellemetlen szagokat, ami egy ilyen lepuk-
kant helyen egyébként megszokott. A gyér fényben
csupan Ot vendéget latsz odabent. A vendéglGs azodta
téged néz, amiodta beléptél a helyre, és nem tudod el-
donteni, hogy az undor vagy a bosszusag tilt ki jobban
az arcara. Kelletleniil odakacsazik hozzad, megragad-
va egy piszkos rongyot, amit hatarozottan az arcod elé
tart, mintha kisgyerek lennél, hogy azzal t6rold le a
vért az arcodrol. Eltolod magadtdl, mire halk kunco-
gast hallasz a teremben. Miutan elallt az orrvérzésed,
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vehetsz egy nagy tanyér ragut, ha szeretnél — 2 Arany-
tallér az ara, és 4 ELETERO pontot nyersz vissza tOle.
Egy férfi és egy no uldogél a terem hatsé részében,
és egyaltalan nem zavartatjak magukat, amiért meg-
bamulnak téged. A sarokban, egy asztalnal két férfi
figyelmét valamilyen kockajaték koti le. Ha csatlakoz-
nal hozzajuk, lapozz a 347-re. Ha arrébb sétalsz, hogy
egy idGsebb alakhoz 1lj le az ajtonal, lapozz a 14-re.
Ha inkabb tavoznal, hogy egy masik helyen nézz ko-
ril, lapozz a 309-re.

99.

A parancsod kizékkenti a Torpéket pillanatnyi riadal-
mukbdl, akik erre a csakanyaikat bamulatos Gigyesség-
gel az ellenség felé hajitjak. Szinte mindegyik célba
talal, mert az 6roknek idejiik sincs arra, hogy félre-
ugorjanak, hanem csakinnyal a melliikben esnek
Ossze holtan. Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért a jo
dontésért! Az 6rok kozott zlrzavar tamad, és any-
nyira panikba esnek, hogy még a kardjaikat is eset-
leniil forgatjak, amikor az egykori rabszolgaik vad
csatativoltéssel rajuk vetik magukat. Embereid teljes
harci lazban égnek, amiért végre bosszut allhatnak
fogvatartoik ellen, és ez extra erdt is ad nekik. — Te
jOssz, baratom! — kialt oda neked Damon. — Intézd el
azt a boszorkanyt, miel6tt még wjabb erdsitést hiv! A
tObbi Ort bizd csak rank! — Eldobod a csakanyt, hogy
egy goOrbe éld, mérgezett kardot vegyél magadhoz
helyette. A mérgezett pengéjl torh6z hasonloan ez a
fegyver is 3 ELETERO pontnyi veszteséget okoz minden
megnyert Harci Kor utan, de ennek a hasznalataval
nem kell levonnod a Tamadoerd pontjaidbol. Ottha-
gyod a csatat, hogy egy sokkal veszedelmesebb ellen-
féllel csapj Ossze. Lapozz a 90-re.
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100.

A hillé z6ld szemei ritmusra Orvényleni kezdenek,
amitdl ugy érzed, mintha folyékony fémbe bamulnal;
z0ld dragakovek és zolden hullamzd rét rémiszt6-
en furcsa egyvelegébe. Elblivoléen gyonyord! Miért
kellene egy ilyen teremtménynek a halal arénajaba
Iépnie? Csak olyan valaki akarhatja ezt, akinek ke-
gyetlen a szive. A fangiak sem kiilonbek, akik latni
akarjak ennek a csodalatos teremtménynek a halalat
a kuzddétéren. Egyre inkabb egylittérzel a hiillGvel.
Kinyulsz, hogy megérintsd a rancos pofajat, mire a
teremtmény kidlti hatalmas nyelvét, hogy megnyalo-
gassa a karodat. A szeme abbahagyja a zoldes likte-
tést, és egy szilard, feketés arnyalatot vesz fel. Nem
tudod levenni réla a szemed. A lény kozelebb csuszik
hozzad, és leharapja a karodat. Ezutan a karmaival
megragadva a tunikadat visszahuz a racsokhoz. Faj-
dalomtdl gy6trédve mosolyogsz ra. Ez nem az 6 hiba-
ja! Hiszen ez csak egy allat. Felé nyujtod a megmaradt
karodat, mire a teremtmény megragadja a fogaival, és
vallbol kitépi. Ordk rontanak be a helyiségbe, és két-
ségbeesetten kiabalnak neked, de te meg sem hallod
8ket, mert a vadallat teljesen elbtivélt. Erzed, ahogy
kezek ragadjak meg a labaidat, hogy elrangassanak
a ketrectol. Egy utolsé pillantas az Oriasgyik szeme-
ibe, és ugy érzed, hogy be kell dugnod a fejed a ra-
csok kozé, hogy felajanld neki. Elkezdddik a huzavo-
na kozted és a szorny idomarjai kozott, aminek a vé-
gén az utobbiak kezei kozott egy fejnélkiili kalandor
marad.

— Huzzatok vissza a ponyvat! — kialtja az egyikiik
undorodva. — Es valaki hozzon egy rongyot meg egy
vodor vizet!
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101.

Elvagod a mit sem sejtd tolvaj torkat, majd atkuta-
tod a holttestét. Tovabbi 3 Aranytallért talalsz a ko-
poOnyege bélésébe rejtve. Ha akarod, akkor az aranyak
mellett a kOponyeget is magaddal viheted (jegyezd fel
a Kalandlapodra, ha igy teszel). Ezutan elhagyod a si-
katort, a két hullat a patkanyok gondjaira bizva. Mi-
vel egyediil nem ismered ki magad a varosban, ezen
a kihalt helyen meg kiilondsen nem, ezért dobj egy
kockaval, hogy megtudd, hova lyukadsz ki bolyongas
kozben. Ha a szam paros, lapozz a 350-re; ha parat-
lan, lapozz a 62-re.

102.
A Sotét Elf kozelebb hajol hozzad, és koncentralni
kezd. Hamarosan ugy érzed, mintha a lelked egy ré-
szét kihtiznak beldled, amitdl zavartnak és bizonyta-
lannak érzed magad. Vesztesz 2 SZERENCSE pontot.

— Megvolnank! — kozli a varazslo. — Ez elegend6 vé-
delmet fog nygjtani neked.

Ez valdban igy van. Ha majd a Sotét Elf varazslond,
Ishenla Physonray barmikor magiaval sujt, akkor csak
a veszteség felét kell levonnod magadtdél. Most pedig
itt az ideje, hogy elhagyd a varost. Lapozz a 129-re.
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103.

Elkezdesz felmaszni az épiiletre, ami meglepGen ne-
héz feladatnak bizonyul. A haz mar elég oreg és kissé
romos, ezért a deszkak és a cserepek eltdérnek vagy
elmozdulnak a sulyod alatt. Ha van nalad egy Kotél
vagy a Maszas Itala és valamelyiket hasznalni sze-
retnéd, akkor semmi perc alatt feljutsz a tetdre, és a
kabattal a kezedben térsz vissza a fithoz. Lapozz a
81-re.

Ha nincs nalad egyik sem, akkor nincs konnyd dol-
god. 7Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeres a proba,
akkor feljutsz olyan magasra, hogy éppen elérd a
kabatot, amit gyorsan lerantasz, majd lemaszol vele
a fidhoz — lapozz a 81-re. Ha nem sikerdl a proba,
akkor kozvetleniil a cél eldtt lecsuszol a tetOrdl, és le-
zuhansz, pont egy tragyaval megrakott kocsi tetejére,
az lUnnepld tomeg legnagyobb deriiltségére. Ugyan
nem sériilsz meg, de szérnyen blzlesz, ezért megkérsz
egy helyli mosénét, hogy mossa ki a szennyes ruhdi-
dat. Huzz le 1 Aranytallért vagy 1 adag Elelmiszert a
Kalandlapodrol a szolgalataiért cserébe (ha nincs sem
Aranyad, sem Elelmiszered, akkor a mosond szives-
ségbdl is kimossa a ruhaidat, de vesztesz 1 SZERENCSE
pontot a kellemetlen helyzet miatt). Mire a mosénd
visszatér a kissé még nedves, de mar tiszta ruhaiddal,
a fiu addigra mar eltlint. Lapozz a 197-re.




104

104.
Ha mar mind az 6t helyet meglatogattad, vagy leg-
alabb harmat azok koziil, amik be lettek jelolve a tér-
képen, és szeretnéd befejezni a kutatast, akkor kap-
csolatba 1épsz Yaztromoéval — lapozz a 383-ra.

Ha még nem, akkor az utad kovetkezd lépéseként
elindulsz Salamonistol északra, a Szélpusztan keresz-
til. A délel6tt nagy részében a Sziklas Magaslatok tel-
jesen eltakarjak el6led a Napot, raadasul csipds szél
fuj folyamatosan, hogy még hlivésebb legyen. Hacsak
nincs nalad egy meleg kopdnyeg, vesztesz 1 ELETERO
pontot a hideg miatt. Ha még életben vagy, akkor
meggyorsitod a lépteidet, hogy minél hamarabb el-
hagyd ez a helyet. Ha Iszapkovesdre tartasz, lapozz a
301-re.

Ha mas az uticélod, akkor egy id6 utan elkanyarodsz
északnyugati iranyba, hogy elkeriild a veszélyekkel teli
Trollfog Hagonak még a kérnyékét is. Orakon keresz-
til nem talalkozol semmi életjellel, de késé délutan
megpillantasz egy viharvert utjelz6 tablat Coven fel-
irattal, hogy aztan kora estére el is juss ebbe a falu-
ba. Mivel elég kicsi ez a telepiilés, ezért kdnnyedén
megtalalod a helyi fogadoét, de a bejarati ajtajara saj-
nos a kovetkezs feliratot szegezték: Csaladi okok miatt
zarva!

Egy éppen arra jaro foldmives felajanlja, hogy az
¢éjszakat az istallojaban toltheted 2 Aranytallérért, ra-
adasul még egy egyszerl vacsorat is kaphatsz ingyen.
Ha elfogadod, akkor kissé kényelmetleniil ugyan, de
nyugodtan telik az éjszakad — nyersz 2 ELETERO pon-
tot a pihenésért. Maskiilonben a falun kiviil kell leta-
boroznod, és a sajat Elelmiszerkészletedbdl fogyaszta-
nod, amennyiben van még nalad. Huzz le 1 adagot a
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Kalandlapodrol, de nem kapsz vissza ELETERO pon-
tot az étkezésért, illetve vesztesz 3 ELETERO pontot,
ha nem maradt Elelmiszered. Ezutan jegyezd fel en-
nek a fejezetpontnak a szamat, majd lapozz a 42-re,
hogy megtudd, torténik-e valami érdemleges az este
folyaman. Jegyezd fel a Kalandlapodra, hogy jartal
Covenben!

Ha taléled az éjszakat, akkor masnap reggel ismeét
utnak indulsz. Ha Feketehomok KikoétGbe szeretnél
eljutni, lapozz a 130-ra. Ha északnak tartasz Fang
vagy Zengis felé, akkor a Pékok Erdejét messze el-
keriilve kora délutan atkelsz egy folyon, elhaladva a
Holdké Dombok déli széle mellett. Lapozz a 237-re.

105.
Beleveted magad a csetepatéba. Ha a Testoroknek se-
gitesz, akkor a Helyi Lakosokkal kell megkiizdened,
ha a Helyieknek, akkor a TestOr6kkel harcolj!

UGYESSEG ELETERO
Testorok 8 11
Helyi Lakosok 7 14

Ha ellenfeleid ELETERG pontjainak szamat 5-re vagy
kevesebbre csokkented, akkor lapozz a 144-re, ha
a Test6roknek segitettél; vagy lapozz a 236-ra, ha a
Helyi Lakosoknak.
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106.

Hamarosan kiérsz az erd6bdl, és valoban a Fehér-fo-
lyé partjan talalod magad. Most, hogy mar latod az
égboltot, kdnnyedén be tudod tijolni, hogy merre is
vagy. Ettdl bizakodova valsz, hogy ha visszatérsz az er-
ddbe, akkor konnyedén megtalalod a keresztiilvezetd
utat Salamonis felé. Mar éppen indulnal vissza, ami-
kor a part menti nadasban megpillantasz valamit, ami
aggasztoan ugy néz ki, mint egy halott ember. Nem
tudsz ellenallni a kivancsisagodnak, igy elindulsz arra,
hogy kideritsd, mi lehet az. Lapozz a 322-re.




107

107.
A sikered rovid életli, mert a portalon keresztiil egy
erdteljes energiahullam arad a teremtménybe, amitdl
gjraéled. Sot, a helyzet még rosszabb lett, mert a 1ény
tovabbra is folyamatosan furakszik el a portalon ke-
resztil, és mar egyre jobban betdlti a barlangot.

A fejedhez kapsz, mert hirtelen egy Gjabb mentalis
tamadas hatasara szOrnyl latomasok jelennek meg az
elmédben. A Testet Oltott Kdosz, kiszabadulva a bar-
langbdl, ellepi az egész foldet, az Elfeket az erdeik el-
hagyasara kényszeritve ¢€s legydzve a Torpék seregeit,
akik kétségbeesetten harcolnak azért, hogy megdvjak
az Osi, fold alatti otthonaikat. NGoket és gyerekeket latsz
menekiilni a varosokbdl éppen csak annyi ingdsaggal,
amit magukkal tudnak cipelni. Latod Salamonist a
falakon felsorakozott lovagokkal és varazslokkal, akik
készen allnak megvédeni a varosukat, hogy aztan urra
legyen rajtuk a kaosz és zlirzavar, ahogy a 1ény a csapja-
ival kortloleli, majd elarasztja a varost. Az utolso lato-
mas mind koézil a legszornylbb. Egész Allansiat latod
magad el6tt, ahogy a Kaosz vonagld masszaja elboritja
a kontinenst egyik végétol a masikig, ellizve vagy egy-
szertien magaba olvasztva Allansia népét, de a massza
nem all meg, hanem tovabb terjeszkedik a kontinenst
korulolel6 tengerekre és még azokon is tulra...

Megrazod a fejed, hogy eltizd a latomast. Ott van
el6tted a szOrnyl teremtmény, ahogy az altalad oko-
zott sebei teljesen begyogyultak, mikézben egyre na-
gyobb ¢és erdsebb lesz. Fegyverrel képtelen vagy le-
gyOzni ezt az ellenfelet. Az egyetlen esélyed az, hogy
lerombolod a Kaoszkaput.

Nézd at a felszereléseid listajat a Kalandlapodon,
majd dontsd el, hogy melyiket szeretnéd hasznalni.
Csak néhany pillanat all a rendelkezésedre, hogy cse-
lekedj, és nem lesz még egy esélyed. Karikazd be a
valasztott targyat, majd lapozz a 249-re.
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108.

Estére legnagyobb 6romodre megpillantod a Kok-
folyot, ami pontosan Zengis iranyaba folyik, és ez
arra 0sztdénodz, hogy meggyorsitsd a lépteidet. Alig
egy oraval késébb meglatsz egy barkat, ami a folyon
felfelé halad, és egy férfi szolongat réla afeldl érdek-
16dve, hogy Zengisbe tartasz-e. Miutan igennel vala-
szolsz, a férfi elmondja, hogy az egyik embere, aki ép-
pen Orségbe lett volna beosztva ma estére, varatlanul
megbetegedett valami mérgez8 gyiimolcstdl. Ezutan
megkérdezi, hogy nem vennéd-e at a helyét. Habo-
zas nélkil elfogadod a lehetdséget, mert Oriilsz, hogy
igy gyorsabban Zengisbe juthatsz. A barkat ezutan
a parthoz komanyozzak, elég kézel ahhoz, hogy fel-
ugorhass a fedélzetre.

A barka tulajdonosa Peadarként mutatkozik be,
majd kozli veled, hogy addig nem tud fizetni a szolga-
lataidért, amig el nem adja az arujat, de legalabb tud
valamit enni adni, mielGtt szolgalatba allsz. — Attdl
tartok, hogy csak sajttal és kenyeérrel tudlak megkinal-
ni, de azzal viszont b&ségesen. Es az legalabb — nevet
egy kissé idegesen — nem meérgezett.

Az étkezést6l nem kapsz vissza ELETERO pontot, de
legalabb megt6ltdd a gyomrod. Raadasul még marad
is annyi a vacsoradbol, hogy elrakhatsz 1 plusz adag
Elelmiszert a hatizsakodba, mieldtt elfoglalod az 6r-
helyedet. Balszerencsédre egy csapat Halember mar
korabban kinézte a hajotokat fosztogatas céljabol, és
az ¢j leple alatt meg is tamadja. Kiizdj meg az egyi-
kiikkel!

Halember UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha legy6z06d, a tobbi fosztogaté odébball, mikor meg-
latjak, hogyan jart a felderitonek szant bajtarsuk.
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Reggel a barkatok befut egy kik6tébe Zengis kozelé-
ben. Peadar és emberei elkezdik kirakodni az arut, te
viszont szabadkozol, amiért nem tudsz segiteni, mert
stirg6sen tovabb kell indulnod a varos felé. Lapozz a
124-re.

109.
A tested teljesen megvaltozik. Az agyad mar nem
tud koncentralni semmire, és minden tudasod el-
tnik, hogy sokkal egyszeriibb 0sztonok vegyék at a
helytiket. Végiil a fajdalom megszinik, és a folyo felé
ugralsz... egy tOkéletesen egészséges, fekete foltos
varangyosbéka képében. Kalandod itt véget ér.

110.

Sikerteleniil probaltad elpusztitani a Kaoszkaput, és
a Testet Oltoétt Kédosz megragad a csapjaival. A masz-
sza lassan teljesen ellep. Undorité nyalka szivarog be
a pancélod mogé, majd kezd borzalmas valtozasokat
eléidézni rajtad, ahol hozzad ér. A tested lassan és
fajdalmasan feloldodik, ahogy a sz6rnyQ teremtmény
egyszerlien a sajat masszajaba olvaszt. Mar csak ab-
ban reménykedhetsz, hogy egy masik bator kalandor
folytatja a kiildetésedet, és valahogy lezarja a Kaosz-
kaput. A te kalandod viszont itt véget ér.
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111.
Ha rajtad van a Futar Kopenye vagy felhajtottad a
Doppelganger-italt, hogy felvedd az egyik Sotét Elf
hadnagy alakjat, akkor tedd probara szerRENCSED! Ha
szerencséd van, lapozz a 228-ra. Ha nincs szerencséd,
vagy egyik alcazasi formaval sem rendelkezel, lapozz
a 118-ra.

112.
Ebben a kés6i oraban nem sok értelme van a teker-
vényes utcakon maszkalni; érdemesebb lenne inkabb
nappal megtenni. Nem tart tdl sokaig megtalalnod az
egyetlen helyet, ami még nyitva van és ahol elt6lthe-
ted az éjszakat. Minden eshetOségre felkésziilve be-
1épsz az Ureginyul Fogaddba. Lapozz a 25-re.

113.

Batran elOrerontasz. Azonnal borotvaéles kdszilankok
zudulnak rad minden iranybdl. Dobj egy kockaval, és
a kapott szamhoz adj 1-et (igy egy 2 és 7 kozotti sza-
mot kapsz). Ez a kdszilankok szama, amik eltalalnak.
Vonj le 1-et ebbdl a szambol minden egyes targy utan,
amivel rendelkezel: pajzs, sisak és fémpancél — ezek
valamennyire megovnak a halalos kézaportdl. Az igy
kapott szamot szorozd meg 2-vel: ennyi ELETERO pont
sebestilést szenvedtél a kdszilankoktol.

Ha még életben vagy, akkor valahogy sikeriil ke-
resztlilvergddnod a pusztitas mezején és talpon ma-
radnod, hogy aztan megtamadd a Sotét Elfet. Az
ongyilkos stratégiad eddig sikerrel jart, mert ellen-
felednek nincs ideje még egy pusztitd varazsigét ki-
mondani rad. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. LLapozz a
259-re.
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114.

Mikézben atveszed a cipét, Vitriana észreveszi a ho-
lyagot a kezeden. — Hol van az a ndvény, aminek a
szurasatol ezt kaptad? — kérdezi izgatottan. Elmondod
neki, hogy hol van az a hely, amiért haldlkodni kezd.
- Az Eg(’)’ Liliom magja nagyon fontos alapanyag
tObbféle varazsital elkészitéséhez — magyarazza. — Pél-
daul ehhez.

A kopenye ala nyulva ezuttal egy kis, csontbol ké-
sziilt palackot huz el§, majd ezt is feléd nyujtja. — Banj
nagyon évatosan a Folyékony Tz Italaval, és semmi-
képpen se nyisd ki a palackot, amig nem akarod hasz-
nalni a tartalmat! Amiért megtalaltad nekem az Egd
Liliomot, cserébe neked adom ezt az adagot, mert a
virag segitségével sokkal tobb varazsitalt készithetek.
Most viszont induljunk.

Ezzel megfordul, és elhagyja a tisztast, te pedig a
Folyékony Ttz Italat gondosan elrejtve koveted Ot.
Lapozz a 137-re.

115.
Rendelsz egy korséval a helyi f6zési sorbdl (ha 1
Aranytallérért enni is szeretnél, akkor nyersz 3 ELETERS
pontot), majd a varosrol érdeklodsz a csaposnal. A pul-
tos, akit Skolarnak hivnak, nagyon baratsagos, és szi-
vesen mesél neked Iszapkdvesdrol és a kornyéken 1évo
banyakrol. Még csak meg sem prébalja leplezni, hogy
mennyire biiszke erre a varosra, de 1ényegében semmi
olyan informacidt nem tudsz meg t6le, ami segithet
a kiildetésedben. Ha a trofedirdl szeretnéd kérdezni,
lapozz a 143-ra. Egyébként, ha még nem tetted meg,
akkor csatlakozhatsz a férfihoz és a néhoz (lapozz a
43-ra), beszélhetsz a harom fickéval a sarokban (lapozz
a 26-ra), vagy megkérdezheted a masik harom férfit,
hogy beszallhatsz-e a kockajatékba (lapozz a 395-re).
Ha akarod, el is hagyhatod a fogadot — lapozz a 261-re.
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116.

— Fizess 4 aranyat vagy tlinj innen! — vakkant rad az
Or. Nyilvanvald, hogy fizetned kell, ha be szeretnél
lépni a Halalverem aréndba. Ha rendelkezel egy Be-
lépOkartyaval a Halalverembe, vagy ki tudod fizetni a
belépddijat arannyal vagy azzal ellenértékl targgyal,
akkor az Or felé nyujtod, aki kikapja a kezedbdl, majd
atlokdos a kapun, a mogotte varakozo sorba. Lapozz
a 268-ra.

Ha nem tudod megfizetni a belépdt arat, ugy sok mas
bamészkoddhoz hasonldan te is kivancsian acsorogsz
az arénan Kkiviil, varva a fejleményeket. Lapozz a 73-ra.

117.

Bar inkabb a tengerjarasban jartasak, azért a Tenger:
Csiko legényége minden nehézség nélkil a Fehér-fo-
ly6 torkolataba navigalja a hajot, igy hamarosan aton
vagytok kelet felé. Elég erGs a sodras, igy lassan halad-
tok, de igy is elég nagy utat tesztek meg a nap végére.
Ha mar jartal Salamonisban, lapozz a 280-ra.

Egyébként a tovabbi utatok eseményteleniil telik,
majd este egylitt vacsorazol a legénységgel. Bar az étel
sokkal egyszertibb, mint ami a kapitany asztalara kertil,
a tarsalgas vidaman zajlik étkezeés kozben, igy egy jot
alszol, miutan nyugovora térsz a kabinodban (nyersz 2
ELETERO pontot). A koévetkez6 nap reggelén hiivos kod
telepedik a folyora, ami aztan lassan eloszlik, igy végre
megpillanthatjatok a fakkal boritott északi partot. Dobj
egy kockaval! Ha az eredmény 1-5, lapozz a 387-re.
Ha 6-ost dobtal, lapozz a 230-ra.
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118.

Lebuktal. Az egyik, a kézeledben allé Sotét EIf oda-
sz0l hozzad a dallamosan éles hangjan. Alighanem
kérdezett valamit, de nem érted a nyelviiket, ezért
valasz helyett megprobalsz kereket oldani. Azonban
alig teszel meg par 1épést, amikor egy masik Sotét ElIf
megidéz néhany magikus kotelet feled, amitdl szét-
tart végtagokkal megtorpansz, mintha egy lathatatlan
keresztre feszitettek volna. Mikdzben megprobalsz ki-
torni a varazsbéklyokbol, a tobbi Elf koriilvéve meg-
szabadit a fegyvereidtdl és a felszereléseidtdl.

Orakon at tartd lasst és fajdalmas kinvallatasnak
vetnek ala, ahogy megprobalnak kicsikarni belSled
minden informaciét a kiildetéseddel kapcsolatban.
A konyortelen Sotét Elfek borotvaéles kései kozott ér
véget a kalandod.

119.

Ujabb utcakon vagsz keresztiil, amiért nem is kell
olyan nagy erOfeszitést tenned, mert az Gnnepl6 t6-
meg sodor magaval, igy alig tudod kovetni, hogy ép-
pen merre is jarsz. Egyszer csak olyan kornyékre érsz,
ahol leégett néhany haz, és amikor az egyik helyi lakos
észreveszi, hogy az iiszkGs romokat bamulod, a lar-
mazo tdmeget tulkiabalva felvilagosit: — Szérnyd tlz
volt! Majdnem két teljes haztdmb leégett! Allitélag
egy koldus gyujtogatott bosszubdl.
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Miel6tt tobbet is megtudhatnal, a férfit elsodorja
mell6led a tomeg. Végiil sikeriil egy kicsit kiszabadul-
nod az tinnepld emberaradatbodl, ezért gyorsan meg-
allsz egy bolt eldtt, hogy kifujhasd magad. Egy kisfiu,
aki szintén itt lelt menedékre a tomeg eldl, csendesen
zokog melletted. Amikor megkérdezed tdle, hogy mi
a baja, akkor sz6 nélkil felfelé mutat. A jelzett iranyba
nézel, és egy kétemeletes épiilet csucsan megpillan-
tasz egy €lénk szind kis kabatot. A kisfiu esdekld sze-
mekkel néz rad.

Ha megprobalsz segiteni rajta, és felmaszol az épiilet
tetejére, hogy visszaszerezd a kabatot, lapozz a 103-ra.
Ha inkabb folytatod az utadat a varoson keresztiil, la-
pozz a 197-re.

120.

A fogado kozos helyiségének a falai vadasztrofeakkal
van diszitve — mindenféle kilonés hegyi teremtmé-
nyeké, amiknek a vadaszata nyilvanvaléan a helyiek
kedvenc sportja. A pult mogodtt egy magas, kozép-
kor1u, nagybajuszu férfi all, aki biccent feléd, amikor
belépsz. Koriilnézve a helyiségben, az egyik asztalnal
egy férfit és egy ndt latsz éppen étkezni. Az egyik sa-
rokban harom férfi fojtott hangon beszélget valami-
rél, egy harmadik asztalnal pedig szintén harman va-
lami kockajatékot jatszanak. Mit teszel?

Odameész a csaposhoz, és a helyi

pletykakrol érdeklédsz? Lapozz a 115-re.
Csatlakozol a férfihoz és a n6h6z? Lapozz a 43-ra.
Megprobalsz beszélni a harom

férfival a sarokban? Lapozz a 26-ra.
Azokhoz csatlakozol, akik kockaval

jatszanak? Lapozz a 395-re.
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121.

Leiilsz egy kicsit, hogy kiftjd magad a kemény kiizde-
lem utan, majd gyorsan atkutatod korabbi ellenfeled
hullajat annak reményében, hogy valami csekély zsak-
many is {iti a markod. Ugy t{inik, hogy a Trollra nehéz
idok jartak, amiota legutobb megkiizdottetek, mert
az egyetlen hasznalhat6 dolog, amit talalsz nala, az a
harci kalapacsa. Ha akarod, akkor ezt tartalékfegyver-
ként magaddal viheted arra az esetre, ha a kardoddal
torténne valami. Bizonyos ellenfelekkel szemben még
hatékonyabb fegyver is lenne, mint a pengéd. Viszont
a harci kalapacs igen sulyos, ezért ha ezt hasznalod,
mikézben az ELETERO pontjaid szama kevesebb, mint
a Kezderti értékének a fele, akkor 1 ponttal csékkente-
ned kell a Tamadoéerddet, mert a harci kalapacs emel-
getéséhez nagy fizikai erd sziikségeltetik.

A nap hatralevd részében semmilyen emlitésre mélto
esemény nem torténik veled az utad soran, és amikor
leszall az alkony, letaborozol éjszakara. Enned kell,
ezért htizz le 1 adag Elelmiszert a Kalandlapodrél, de
ezuttal nem kapsz vissza ELETERO pontot az elfogyasz-
tasaval. Evés utdn aludni térsz. Jegyezd fel ennek a
fejezetpontnak a szamat, majd lapozz a 42-re, hogy
megtudd, hogy valaki vagy valami megzavarja-¢ az ¢éj-
szakai pihenésedet.

Ha tuléled az estét, a nap els sugarai mar ismeét
uton taldlnak. Melyik varost szandékozod elOszor
meglatogatni? Ha Fangot keresed fel, lapozz a 297-re;
ha inkabb Zengist, lapozz a 200-ra.

122.
A hely nevéhez méltoan szinte allanddan hiivos szél
fuj a Szélpusztan. Hacsak nincs nalad egy meleg ko-
poOnyeg, amivel védekezni tudsz a hideg ellen, vesztesz
1 ELETERO pontot. Az egész nap soran nem talalkozol
semmilyen ¢l6lénnyel, ami nagyobb lenne egy egérnél.
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Késo délutan azonban egy sotét savot pillantasz meg
el6tted, a latohatar szélén, ami csakis Yore Erdeje le-
het. Ahogy kozeledsz felé, egyre jobban ki tudod ven-
ni az erd6t szegélyezd fakat, és még alkonyat el6tt el is
éred Oket, hogy menedéket lelj kozottik.

A hossza, maganyos ut utan megéheztél, ezért mu-
sz4j enned. Huzz le 1 adag Elelmet a Kalandlapodrdl,
de nem kapsz vissza ELETERO pontot az étkezésért.
Ha akarod, raszanhatsz egy kis id6t arra, hogy vala-
mi élelmet keress az erdében. Ha igy dontesz, akkor
dobj egy kockaval és vonj le 3-at a kapott szambol!
Ha az eredmény negativ, akkor ezt az 0sszeget vond
le az Elelmiszerkészletedbdl. Ha az eredmény pozitiv,
akkor ennyivel noveld az Elelmiszerkészletedet. Ha az
eredmény nulla, akkor éppen annyi élelmet talaltal,
ami a mai napra elveri az ¢hségedet, de annyit nem,
hogy tartalékolni is tudj késObbre. Ha nincs nalad
Elelmiszer és nem is akarsz keresgélni, akkor vesztesz
3 ELETERO pontot az éhezésért. Ezutan letaborozol
¢éjszakara. Yore Nagy Varazslojanak koszonhetden a
kérnyéken nincsenek ragadozok, igy azoktol nem kell
tartanod. Nyersz 2 ELETERS pontot a nyugodt éjszakai
pihenésért.

Reggel tovabbmész dél felé, vagy legalabbis megpro-
balkozol vele. A f6lotted 1évé stirli lombsator miatt
ugyanis csak néha pillantod meg a Napot, ezért ne-
hezen tajékozodsz — s6t, néha el is tévedsz a rengeteg-
ben. Orak 6ta bolyongsz, amikor egyszer csak folyoviz
csobogasanak a hangja {iti meg a fiiledet. Yaztromo
térképére pillantva megallapitod, hogy ez csakis a Fe-
hér-folyo lehet, ami kettészeli az erddt, méghozza a
Salamonisszal atellenben 1év6 oldalan. Ha elindulsz a
folyoval ellenkez0 iranyba, lapozz a 221-re. Ha inkabb
a vizcsobogas hangjanak az iranyaba indulnal, hogy el-
lendrizd, hogy ez valoban a Fehér-folyo és nem egy kis
patak, amit a térképen sem jeloltek, lapozz a 106-ra.
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123.

Koveted a zaj forrasat az alagutban, ami egy nagy
barlangban ér véget, de a morgas mellett most mar
nydszorgést is hallasz. Amikor dvatosan belesel a bar-
langba, egy férfit latsz a f6ldon fekiidni. Egy magas,
fekete kOpenyes alak all felette, és éppen megszolal:
— Mondd csak el, mit kerestél itt! De az igazat hall-
jam, kilonben szabadon engedem az Olebemet! — Az
allat, amit emlitett, a f6ldon fekvd férfi mellett all.
Olebnek éppen nem neveznéd, de valdban egy nagy-
méretli kutyara emlékeztet, térszerli metsz6fogakkal.
Vastag szOr boritja a testét, kivéve a pikkelyes farkat.
A teremtmény hatabol a nyakatol a farka végéig ha-
talmas taskék allnak ki, a legutols6 egy kard mére-
tével vetekszik. Nyal csopog a hatalmas agyarai ko-
zil, vérvords szemei f6ldontali tlizzel égnek. Amikor
belépsz a barlangba, beleszimatol a levegObe, majd
egyenesen rad bamul. A fekete kdpenyes alak is ész-
revesz, majd élvezettel a hang]aban sz0l oda hozzad:
— A4, még egy latogatd! Udvozollek! Ugye nem ba-
nod, ha te leszel az allatkam el6étele? — Ezzel a kutya-
szerl teremtményre parancsol, hogy tamadjon rad.
Harcolnod kell az életedért!

Kaoszkutya UGYESSEG 10 ELETERO 14
Ha végzel vele, akkor a fekete kopenyes alak hatraveti
a csuklyajat, és ekkor latod, hogy egy Sotét Elf az! Fo-
gait vicsoritva htizza el6 a kardjat, hogy rad tamadjon.
Ismét kiizdened kell!

Sotét Elf UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha sikeriil 6t is legy6znod, lapozz a 273-ra.
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124.

Ahogy koézelebb érsz Zegnishez, raszansz egy kis idot
arra, hogy kiviilrdl is megszemléld a varost. Egy kicsi,
de annil zsufoltabb teleptilést latsz, aminek a terjesz-
kedését az azt koriilveve magas és massziv fal akada-
lyozza — nyilvanvalo jele annak, hogy milyen veszélyes
a kornyék. A varosfalon kiviil nagyon kevés épiiletet
latsz, csupan néhany rozoga kalyibat, amit a szeren-
csétlen és reményvesztett szegények eszkabaltak Gssze
maguknak. Latsz egy massziv és méretes dokkot is,
ami egyértelmd jele annak, hogy a varos kereskedel-
mének jelentGs része a Kok-folyon keresztiil zajlik,
aminek a partjara épult Zengis.

Egy agrolszakadt kiilsejii Ember-Ork tekintete kisér
veégig, ahogy athaladva a kapukon belépsz a varosba.
A falakon tul nem fogad baratsagos latvany: az utcak
szlikek és nyomaszt6 a hangulatuk, mert a hazak kdzott
alig van hely, az pedig tele van szeméttel, valamint zsu-
folasig telt a dolgukra igyekv6 varoslakokkal.

Ha az alkonyatig rendelkezésre all6 id6t azzal tolte-
néd, hogy korbenézel, hatha tudnal ezt-azt vasarol-
ni, amivel kiegészitheted a felszerelésedet — lapozz a
327-re. Ha inkabb azzal toltenél el par orat, hogy az
utcakon csavarogsz €s a helyieknél kérdezoskodsz an-
nak reményében, hogy megtalalod a nyomat az egyik
Sotét Elf hadnagynak — lapozz a 182-re.
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125.

A gyéren megvilagitott utcan a szobrok és a gdcsor-
t0s fak remek buvohelyet biztositanak a szamodra, de
sajnos megfeledkezel az egyéb akadalyokrol. Ahogy
fedezékrdl fedezékre a Sotét Elf felé settenkedsz, egy-
szer csak egy szaraz ag reccsen a labad alatt, amitol a
szivverésed is megall egy pillanatra. Az utca csendje
megtort, de te mozdulatlanul allsz, még levegdt sem
mersz venni. A S6tét Elf megpordiil, és hunyorogva
probal atlatni a slird hoesésen. Bar nem vesz észre, az
arckifejezésébdl itélve mar egyértelmien tudja, hogy
valaki koveti. Lapozz a 300-ra.

126.

Kifizeted a fogaddsnak a 3 Aranytallért, mire 6 felki-
sér az emeletre a szobadhoz, ami éppen megfelelS a
szamodra. Mar elég késére jar, igy az €jszaka hatra-
levo része gyorsan elrepiil. Hajnalhasadtakor frissen
ébredsz (nyersz 4 ELETERO pontot). Ezutan tavozol a
fogadobdl, hogy folytasd a keresést a Sotét Elf utan.
Lapozz a 238-ra.
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127.

Amikor belépsz a fogadoba, szinte hanyatt vagodsz
a bent 1évd erds illattdl. Az egész hely pazarléan van
diszitve szOrmékkel és cimerpajzsokkal, az erds il-
lat pedig szantalfabol késziilt fiist6l6t6]l szarmazhat.
Neéhany vendég is 1ézeng mar bent ebben a korai ora-
ban. Odameész a barpulthoz, ahol egy csinos, barna
haju és vakitoan fehér bori lany a kezedbe nyom egy
kors¢é feketeszinli alkoholos italt.

— Gyerilnk, le vele! Minden Ujonnan érkezettnek jar
egy ingyen gyokérsor!

Ahogy belehorpintesz az italba, elfog az undor az
erds, keserl iztdl, de azért legylréd valahogy. Gyokér
—ugy hangzik, mintha z6ldségbdl késziilne, de inkabb
fara gyanakszol...

— Mi magunk, fangiak termesztjik a marogyokeret
északra, kozvetleniil a hegyek 14banal — dicsekszik egy
mogotted allo férfi, akinek szintén egy korso van a
kezében ugyanezzel a 16ttyel. — Kell egy kis idd, amig
az ember megszokja az izét.

Vigyorogva bdlintasz, mikdzben az lres korsot visz-
szahelyezed a pultra. Ezutan megnézed az ételvalasz-
tékot: egy marhasiilt krumplival 4 Aranytallérba keriil
és 5 ELETERO pontot kapsz egy adag elfogyasztasaval;
ha inkabb a sézott csulok mellett dOntesz, az csak 2
Aranytallérba kertil, és 2 ELETERO pontot nyersz vissza
tole. Kozben egyre tobben érkeznek és lassan megte-
lik a fogado.

— Mit sz6lnal még néhany italhoz, idegen? En fize-
tek! — szolit meg ismét az iménti férfi.

Ha benne vagy, lapozz a 139-re. Ha nem, akkor
nincs mas dolgod ezen a helyen, mert alighanem ha-
mar felkeltenéd a vendégek gyanujat, ha itt kezdenél
el informaciokat gydjteni. Elhagyod a fogadot — la-
pozz a 67-re.
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128.

Az 6svény egy rozoga fakunyhonal ér véget. Kiviilrol
nézve ugy tlnik, hogy a legutdbbi lakdi vagy meghal-
tak, vagy tavoztak és végleg a sorsara hagytak az épii-
letet. Viszont amikor megprobalod kinyitni az ajtot,
akkor ra kell jonnod, hogy belilrél van bezarva. Az
ajtokeretet mar kikezdte az enyészet, igy valdsziniileg
be tudnad torni. Tedd probara UGYESSEGED, ha ugy
dontesz, hogy megprdbalsz bejutni a kunyhdba. Ha
sikeres a proba, akkor be tudtad torni az ajtét, és be-
1épsz, hogy atkutasd a kalyibat — lapozz a 148-ra. Ha
sikertelen a proba, vagy nem is akarsz bemenni, akkor
visszamész a KeresztezOdéshez, ahol északra fordulsz
— lapozz a 204-re.

129.
Amikor megfordulsz, hogy tavozz, a So6tét Elf ismét
kellemes, de fenyegetd hangon szél hozzad: — Sok
szerencsét a hésnek! Ha sikerrel jarsz, akkor még biz-
tosan talalkozunk! — Szavaitdl végigfut a hideg a ha-
tadon.

Nagy léptekkel indulsz el a varos kapui felé. Ahogy
elhagyod Zengis hatarat, hirtelen elmulik az a nyo-
masztd érzés, ami végigkisért egész idd alatt, amig a
varosban tartozkodtal. Lapozz a 36-ra.



130

130.

Nyugat felé haladsz a lenyugvé Nap iranyaba, majd
miel6tt még tualsagosan besotétedne, letaborozol.
Huzz le 1 adag Elelmiszert a Kalandlapodril, de nem
kapsz vissza ELETERO pontot az étkezésért. Ha nincs
nalad tobb élelem, akkor kereshetsz valami ehet6t a
kornyéken — ebben az esetben redd probara SzEREN-
cskp! Ha szerencséd van, akkor talalsz gyimolcsoket
és bogyokat, amivel elverheted az éhségedet, de ha
nincs szerencséd, akkor vesztesz 3 ELETERO pontot az
¢hezés miatt. Ezutan jegyezd fel ennek a fejezetpont-
nak a szamat, majd lapozz a 42-re, hogy megtudd,
megzavarja-e¢ valami az éjszakai pihenésedet.

Ha tuléled az estét, akkor masnap reggel tovabb-
mész nyugat felé, amig el nem éred az Eziist-folyo
partjat. Legnagyobb meglepetésedre talalsz egy félig
elkésziilt tutajt, korilotte viszont dulakodas nyomait
veszed észre. A f6ldon talalhaté nyomokbdl megalla-
pitod, hogy harman vagy négyen dolgozhattak a tuta-
jon, amikor valami vagy tobb valami — az ide vezetd
csapasbdl és a labnyomokbodl képtelen vagy megal-
lapitani, hogy mi vagy mik lehettek azok — el6jott a
Pokok Erdejébdl, megtamadta a tutajkészitoket, majd
elhurcolta O0ket. Ezek alapjan bolcs dolog lenne mi-
nél elébb eltlinndd innen, mieldtt a titokzatos tama-
doé visszatérne. A folyod sodrasa elég gyors, raadasul
pont abba az iranyba folyik, amerre menni szeretnél,
ezért ugy dontesz, hogy hasznot htzol a tutajkésziték
szerencsétlen sorsabol. A hatrahagyott szallitbeszkdz
ugyan még nem késziilt el teljesen, de ugy latod, hogy
a te sulyodat azért elbirja, igy tutajra szallva folytatod
az utadat a folyon.
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Jo sebességel haladsz, igy estére eléred Chalice va-
rosat. Talalsz egy megfelel6 fogadot, ahol a szallas
¢éjszakara és egy adag meleg étel 4 Aranytallérba ke-
ril. Ha ezt a lehetGséget valasztod, akkor 2 ELETERO
pontot kapsz vissza a pihenésért. Ha nem, akkor fo-
gyaszthatsz a sajat Elelmiszerkészletedbdl és letdbo-
rozhatsz a folyoparton — ebben az esetben huzz le 1
adag Elelmiszert a Kalandlapodrél (de ELETERS pontot
nem kapsz vissza), vagy vesztesz 3 ELETERO pontot, ha
nincs nalad ¢élelem, majd lapozz ismét a 42-re.

Masnap tovabbhaladsz a folyon, amig estére el
nem éred Silvertont, ahol a szallas és egy adag étel 5
Aranytallérba keriil. Ha nem tudod vagy nem akarod
megfizetni ezt az arat, akkor ismét a sajat Elelmiszer-
készletedbdl kell fogyasztanod (ELETERO pontot ezut-
tal sem kapsz vissza), vagy vesztesz 3 ELETERO pontot.
Ha nem a varosban szallsz meg, akkor lapozz ismét a
42-re.

Silverton utan az Eziist-folyo észak felé kanyarodik,
majd nem sokkal késébb beleémlik a Macskahal-
folyoba, ami egyenesen Feketehomok Kikoton folyik
keresztiil, ezért a gyorsabb haladas érdekében ismét
a vizreszallas mellett dontesz. Azonban mikor meg-
kozelited a két folyd egybefolyasat, megpillantasz egy
rozoga allapotban 1év6 hajot, ami lassan uszik lefelé a
Macskahal-folyon. Ugy latod, hogy tartva az iranyt és
a sebességet, nagyon kozel keriilnél a hajohoz, és nem
vagy benne biztos, hogy a félkész tutajodat képes len-
nél ugy kormanyozni, hogy ne titkdzzetek 6ssze. Ha
meégis megkockaztatod, lapozz a 218-ra. Ha kikotsz a
parton, és a hatralevé utat inkabb gyalog teszed meg,
lapozz a 373-ra.
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131.

Egy varost latsz magad el6tt, amit egy hegyoldalba
épitettek, a hegy csucsa pedig olyan magasan van,
hogy mar a felhS8ket strolja. Hopelyhek szallingoznak,
amik azonban olyan gyorsan elolvadnak, hogy nem
tudjak elfedni a haztet6ket vagy elboritani az utakat,
csak csuszossa teszik azokat. Dideregsz és kilégzés-
kor latszik a leheleted. Az elGtted 1évo Ut egyenesen
felfelé visz az emelked6n, majd késObb elkanyaro-
dik balra. A tobbi ut szinte nem is latszik a szorosan
egymashoz présel6dd lakoépiiletek és tizletek kozott.
Ahogy lelépsz a molordl, és athaladsz a varos kapuin,
udvrivaglast és vadallatok tivoltését hallod elmosé-
dottan a tavolbol, északi iranyban. Kopottas tornyok
jelzik eldtted a fOutca vonalat: a Goldoran Utat. Ha
arra szeretnéd elkezdeni a kutatast, lapozz a 309-re.
Ha inkabb masik kornyéket fedeznél fel, és balra
mennél a Dwight Rakpartra, lapozz a 13-ra; ha jobbra
a Lovasar negyedbe, lapozz a 67-re.
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132.

Atkutatod a legyézott ellenfeled holttestét, de az
Orjongés Sisakjan kiviil nem tallsz nala semmit. A Si-
sakot magaddal viheted, ha akarod. Ha barmikor ugy
dontesz, hogy a fejedre teszed, akkor jegyezd fel azt a
fejezetpontot, ahol éppen vagy, majd lapozz a 215-re.

Ezutan atvizsgalod a tobbi, szanaszét hever6 holttes-
tet is, és talalsz még 2 Aranytallért, valamint 3 Fekete
Gyongyot. Utdbbiak 3-3 Aranytallért érnek, ha ma-
gaddal viszed és netan eladnad Sket valamikor.

Miutan végeztél a kutakodassal, elhagyod a termet
a tuloldadon latott atjaron. Az atjaré masik végén ta-
lalsz egy ajtot, ami korabban egészen biztosan el volt
rejtve, de most tarva-nyitva all, a taloldalardl pedig
émelyitd csatornaszag arad. Mogotted morajlast hal-
lasz, ahogy a fold ismét mozogni kezd és az oltarte-
remre, amit az imént hagytal el, ijabb kétormelékek
omlanak. Eppen csak sikeriilt idében kijutnod!

Gyorsan belépsz a csatornajaratba, majd addig
haladsz benne, amig fényt nem latsz fellr6l lefelé
szUrO0dni az egyik kijaratnal. Felmaszol a jarat fala-
nal elhelyett létran, majd a csatornat elhagyva ismét
Zengis utcain talalod magad. Lapozz a 70-re.
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133.
Sikeriil idében felkapnod a fegyveredet, mert a patka-
nyok és szazlabuak elsé hullama mar rad telepedett.
Mivel kényelmetlen testhelyzetben, tilve harcolsz,
ezért a csata idejére vonj le 1 pontot a Tamadderdd-
bol. Egyenként kiizdj meg a kisebb csapatokban ta-
mado ellenfeleiddel.

UGYESSEG ELETERO

Els¢ Feéregcsapat 7 10
Masodik Féregesapat 8 8
Harmadik Féregcsapat 7 7

Ha akarsz, az ajté felé ugorva elmenekiilhetsz — lapozz
a 381-re. Ha ELETERO pontjaid szama nullara csok-
ken, lapozz a 48-ra. Ha végzel az Gsszes patkannyal és
szazlabuval, lapozz a 31-re.

134.
— Ez egy kissé tulsagosan megkdnnyitené a kildeté-
sedet, nem gondolod? Téged nem a hGsdk anyagabdl
gyartak — gunyolodik a Sotét Elf. — Kérdezz valami
mast!

Ha a Sotét Elf hadnagyok kilétére vagy kivancsi, il-
letve arra, hogy melyiknek milyen kiilonleges képes-
sége van, lapozz a 315-re. Ha a Sotét Elf hadnagyok
tartozkodasi helyét akarod megtudni, lapozz a 272-re.
Ha eleged van a sértegetésbol, és inkabb elhagynad a
varost, lapozz a 129-re. Ha megtamadod a Sotét Elfet,
lapozz a 6-ra.
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135.

Tudvan, hogy ez nem szép dolog t6led, elveszed a kor-
sot, és felhajtod a tartalmat. Az ital csillapitja ugyan a
szomjadat, de émelyegni kezdesz t6le. Vonj le magad-
tol 1 UGYESSEG pontot, amit csak a kovetkezO csata
utan kapsz vissza — az adrenalintéltet majd Gjra kitisz-
titja a fejed. Tavozol az asztaltol, és odatantorogsz a
masikhoz, ahol a két férfi kockazik. Lapozz a 347-re.

136.

Némi fontolgatas utdn a kirdly engedélyt ad arra,
hogy az udvar nyilvanossaga elé tard, amit kideritettél.
—Varjunk csak! — sz6l kozbe ismét a legfobb tanacs-
add. — Alattomos tetteidet Ures szavak kisérik, ka-
landor! Felség, valoban ilyen konnyen megbizik egy
idegen szavaiban egy olyan emberével szemben, aki
éveken keresztiil becsiilettel és hiliséggel szolgalta
Ont? Felteszem hat a kérdést, hogy ez a kalandor —
mutat rad vadlon — valdjaban nem Veda Loth cinko-
sa, aki most el6adja, hogy milyen hésies kiizdelmet
folytatott az aruld gonosz szandékaival szemben, csak
hogy a bizalmadba férkézhessen és befolyasolhassa a
dontéseidet? Egyértelmi, hogy errdl van szo! — Erre
a kijelentésre megfagy a levegd a teremben, majd az
udvar tagjai suttogva megvitatjak egymas kozt ezt a
lehetOséget. A kiraly ismét a gondolataiba mélyed,
mikozben a tronjan fészkelodik. Mit teszel?

Tirelmesen megvarod a kiraly

dontését? Lapozz a 276-ra.
Tovabbra is megprobalod meggy06zni

a kiralyt, hogy a legfGbb

tanacsadodja az igazi blinos? Lapozz a 207-re.
Megtamadod a legf6bb tanacsadot,

mielStt a helyzet még

rosszabbra fordul? Lapozz a 283-ra.
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137.

Vitriana igazat szolt, mert elvezet az erdd tulsd szé-
léhez, majd elbucsuzva téled eltlinik annak mélyén.
A Nap mar alacsonyan jar, de még elég vilagos van
ahhoz, hogy kiss¢ tavolabb megpillantsd egy nagy
varos falait. Ha Salamonis az uticélod, akkor hama-
rosan megérkezel oda — lapozz a 248-ra. Ha masho-
va szeretnél eljutni, akkor a jelenleginél jobb helyet
nem is talalhatnal, ahol letaborozhatsz estére, hogy
aztan egyél és aludj egy jot. Huzz le 1 adag Elelmet
a Kalandlapodrol, de nem kapsz vissza ELETERO pon-
tot az étkezésért. A kornyéken egyaltalan nincsenek
veszélyes ragadozok, igy az éjszakad gondtalanul te-
lik (nyersz 2 ELETERO pontot a pihenésért), és reg-
gel frissen ébredve vagsz neki az utnak. Lapozz a
104-re.

138.

Helmund kétségbe vonja minden targyad és informa-
cidd hitelességét, és hamarosan kifogysz a bizonyité-
kokbol, amikkel visszavaghatsz neki. A kiraly szenvte-
len hangon kozli veled: — Kalandoz6 baratom, azon
izgalmak utan, amiken keresztiilmentél, teljesen ért-
het6é a mostani cselekedeted. De lasd be, hogy ami-
ket itt most felhoztal az allitasodat igazolandd, nem
elegendGek ahhoz, hogy kétségbe vonjam az egyik
tanacsadém huségét. A végso itéletem, hogy ezek
csak véletlen egybeesések lehetnek. Tavozz hat azzal
a biiszke tudattal, hogy egy aruld leleplezésével mar
nagy szolgalatot tettél a varosnak, de a tovabbiakban
ne foglalkozzol ezzel az tiggyel. — A kiraly ezzel elbo-
csajt, és aligha tehetsz mast, mint a helyzetet elfogad-
va engedelmeskedsz. Lapozz a 232-re.
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139.

A férfi bemutatkozik: Xaviernek hivjak, és cseré-
be te is bemutatkozol. Xavier 1-1 korso vilagos sort
rendel elsé kérben. Mivel mindketten a pultnal ta-
maszkodtok, igy masok, akik szintén rendelni szeret-
nének, néha meg-megloknek beszélgetés kozben. Ez
nem zavarja ujdonsilt ivocimboradat, aki elmeséli,
hogy 6 az egyik bajnok, aki néhany évvel ezelGtt tal-
élte Szukumvit baré hirhedt Halallabirintusat. Eppen
most tért vissza egy kiildetésbdl Kohidafalvarol, és
majdnem elgazolta egy szekér, amit két fiatal fia haj-
tott. Ezen mindketten jot nevettek.

Xavier megrendeli a masodik kort is. Ideiglenesen
vonj le magadtol 1 UGYESSEG pontot, mert egy kicsit
kezdesz spicces lenni és szédelegsz, de ami még rosz-
szabb, hogy szivesen innal még tébbet a finom s6rbdl.
Ahogy egyre jobban lerészegedik, Xavier elmondja,
hogy hogyan vett részt a jatékokban. Elmeséli, hogy
ma mar jart az arénaban, és hatarozottan emlékszik
ra, hogy latott egy Oriasi, letakart ketrecet, benne egy
hatalmas teremtménnyel, ami koéral egy Sotét EIf
tisténkedett. — Az volt a legaljasabb dolog téSle, hogy
nem engedte, hogy megcsokoljam a kis allatkaja po-
fajat! Ha kozelebb lettem volna, akkor biztosan orrba
vagom, hogy lassa, kivel van dolga! De szerencsére
megjegyeztem a ketrec szamat: 360, azt hiszem. Ha
netan latod ezt a ketrecet, akkor 6ld meg a kis allat-
kat a kedvemeért, hogy aztan koccinthassunk a kiémlo
vére felett.

Xavier mar a harmadik kort rendeli. Koézben azt me-
séli, hogy ha megnyer néhany versenyt, akkor felkere-
kedik Khulba, a sotét kontinensre néhany kalandva-
gyo tarsaval egyetemben.
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Ujabb kor érkezik, ezért vonj le még 1-et az GGYESSEG
pontjaid szamabodl. Xavier mar nagyon ingatag laba-
kon all, ezért t6bbszor is el kell kapnod a grabancat,
hogy allva maradjon. Kozben atnyujt neked egy fa-
csovet, amiben egy kristalylencse van. — Vedd el, ha
latni szeretnéd, ahogy harcolok. Muszaj lesz egyszer
elnézned oda. Meg ide is! — mondja, ezzel 4 Arany-
tallért dob a pultra, te pedig gyorsan elteszed, mielGtt
valaki mas emelné el 6ket. — Megvagyunk! Most mar
baratok vagyunk, és én mondom, neked segitségre
van sziikséged. Remélem, még talalkozunk! — Ird fel
az aranyakat és a messzelatot a Felszerelési targyaid
kozé.

Az ideiglenesen levont UGYESSEG pontjaidat egye-
sével visszakapod a kovetkezd két csata utan — az
adrenalintoltet lassan kijozanit. Ami Xaviert illeti,
nem igazan hiszed, hogy 6 mostanaban fog kijéza-
nodni, mert a barpultra zuhant fejjel keményen kiizd
azzal, hogy nyitva tudja tartani a szemeit. Bucsut ve-
szel t6le. Lapozz a 67-re.

140.
Ha mar mind az 6t helyet meglatogattad, vagy leg-
alabb harmat azok koziil, amik be lettek jelolve a tér-
képen, és szeretnéd befejezni a kutatast, akkor az lesz
a legjobb, ha kapcsolatba 1épsz Yaztroméval, mar csak
azért is, hogy visszateleportaljon errdl a helyrol, bar-
hol is vagy — lapozz a 383-ra.

Ha még van olyan hely, amit fel kell keresned, akkor
letilsz egy kozeli patak partjara, hogy végiggondold,
mi legyen a kovetkezd 1épésed. Mikézben véletleniil
a patak folé hajolsz, 6sszerezzensz a tiikorképed lat-
vanyatodl: egy 0sz tincs van a hajadban, valdszintleg a
Sotét Elf varazslatanak a mellékhatasa. Jegyezd fel az
Osz tincset a Kalandlapodra!
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Nem tart tal sokaig kikovetkeztetned, hogy a Hold-
k6 Dombok kozé lettél teleportalva. Arra is rajossz,
hogy nem sok értelme lenne visszamenni Zengisbe
csak azért, hogy bosszut allj, ezért inkabb ugy don-
tesz, hogy egy masik hely felé veszed az iranyt, ha
meg akarod talalni valamelyik S6tét Elf hadnagyot.
Miutan eldontotted, hogy merre mész tovabb, felsze-
deldzkodsz, és utnak eredsz. Szerencsére napnyugtaig
nem talalkozol semmilyen ellenséges teremtménnyel
utkézben, de az biztos, hogy sotétedés utan botor-
sag lenne tovabb gyalogolnod, ezért éjszakara tabort
versz. Huzz le 1 adag Elelmiszert a Kalandlapodril,
de nem kapsz vissza ELETERO pontot az étkezésért.
Ha nincs nalad élelem, akkor tedd probdara SZEREN-
CSED, hogy kideritsd, talalsz-e valami ehetot a kornyé-
ken. Ha nincs szerencséd, vesztesz 3 ELETERO pontot.
Ezutan jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat,
majd lapozz a 42-re, hogy megtudd, mennyire nyugo-
dalmas az éjszakad. Ha a reggel életben talal, akkor
ismeét felszedel6zkoédsz, hogy folytasd a menetelést a
kovetkezo uticélod felé. Ha Fangba szeretnél eljutni,
lapozz a 390-re. Ha Feketehomok Kikotdbe, lapozz
a 130-ra. Ha déli iranyba tartasz, akkor hamarosan
magad mogott hagyva a Holdké Dombokat atkelsz az
Eziist-folyon. Ha innen egyenesen délnek tartanal, a
Szélpusztan keresztiil Salamonis felé, lapozz a 122-re.
Ha inkabb délkeleti iranyba mennél a Trollfog Hago-
hoz, ha az uticélod Iszapkdvesd, lapozz a 301-re.
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141.

Farkasuvoltésre ébredsz, ezért azonnal felkapod a
kardodat, hogy védd magad a kozeledd farkasfalka
ellen. A tabortlized mar kialudt, de szerencsére elég
holdfény vilagitja be a kornyéket ahhoz, hogy koriil-
nézhess, merre lehetnek a farkasok. Ujra felharsan egy
uvoltés, és ekkor jossz ra, hogy feliilrdl jon. Abba az
iranyba nézel, arra szamitva, hogy a falka a melletted
1év6 dombrol robog le feléd, de legnagyobb meglepe-
tésedre a leveg6ben pillantod meg néhany tavoli alak
korvonalat a Hold el6tt kirajzolodni, ahogy hatalmas
szarnyaikon egyenesen feléd repiilnek! Az egyik far-
kasszer( bestia elszakadva a t6bbitdl lecsap rad, hogy
hatalmas agyarait beléd mélyessze.

Aakor UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha nem 616d meg 5 Harci Koron beliil, akkor a falka
tObbi tagja csatlakozik hozza. Semmi esélyed sincs,
hogy felvedd a kiizdelmet minegyikkel, igy a tulerd-
ben 1év6 szarnyas farkasok darabokra tépnek, hogy
aztan a holdfényben a kiomlott véredet lefetyeljék.
Ha kevesebb, mint 5 Harci Kéron beliil végzel ellen-
feleddel, akkor a tarsai tovabb repiilnek, hogy valami
kénnyebben megszerezhet6 prédat talaljanak maguk-
nak. Ennek ellenére az éjszaka hatralevl részét ébren
t6ltod, és azonnal utnak indulsz, amint a Nap els6
sugarai megjelennek a horizonton. Ha van egy 0Osz
hajtincsed, lapozz a 333-ra. Ha nincs, de nalad van a
Holdkoé Dombok térképe vagy egy zacskonyi holdkd,
lapozz a 280-ra. Ha egyik sincs nalad, lapozz a 391-re.
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142.
Bedugod a kezed a lyukon. Ami ezutan torténik, az
teljesen varatlanul ér, mert a lyuk hirtelen dsszezarul,
mieldtt kiranthatnad a kezedet! Ha pancélkeszty(t vi-
selsz, lapozz a 79-re; ha nem, lapozz a 173-ra.

143.

Skolar végigméri a tréofeait, és mintha kdzben ndéne
néhany centit. — Igen, ezt az Gsszes allatot én és a ba-
tyam, Harend ejtettiik el. A batyam mestere a nyom-
kovetésnek, és a hegyek mindig hemzsegnek a kiilon-
féle teremtményektSl. A Nandi-medve trofeaja, ami
pont folotted van, a legnagyobb buszkeségem. Ezt
a vadat harom éve 6ltem meg. Viszont, mostanaban
valami mas is maszkal a hegyek kozott. Két hete is
arra jartunk, és lattam egy olyan lényt, amit még csak
koril sem tudok irni. Eppen akkor végzett egy Szikla-
démonnal, de nem mertem megkdzeliteni, hogy job-
ban megnézzem. Ezutan eltlint az egyik barlangban,
de két sotétborl alak kovette 6t. Mintha valahogy 0k
iranyitottak volna ezt a leirhatatlan lényt, de nem volt
kedvem talalkozni veliik, hogy ezt kideritsem. — Csak
nem Sotét Elf volt az a két figura? Ez hirtelen felkel-
ti az érdeklodésedet, amit Skolar azonnal észrevesz,
amikor a szemedbe néz. — Remélem, hogy nem arra
gondolsz, amire én. Nem élnél tul egy talalkozast
azzal a teremtménnyel. — Természetesen nem tud el-
tantoritani, hanem ko6zlod vele, hogy mindenképpen
fel kell keresned azt a barlangot. Skolar elégedetleniil
razza a fejét, de azért elmagyarazza, hogy hogyan jutsz
el a batyjahoz, aki a varoson kiviil ¢l egy kis kuny-
hoban. Megkodszondd a segitséget, majd ugy dontesz,
hogy ezzel az informacidval a birtokodban tavozol is.
Lapozz a 261-re.



144

144.

Ellenfeleitek sokan vannak ugyan, de jaratlanok a
harcban, igy konnyedén meghatralasra késztetitek
Oket. Ezt latva a csOcselék vezetSje a sipjaba fuj, és
erre a jelre az emberei gyorsan szétszélednek, ma-
gukkal cipelve a sebesiiltjeiket is. A testOrok halasak
a kézbelépésedért, de a nd tovabbra is k6z6mbds ma-
rad. — Ugy vélem, egy koszonettel lezarhatjuk az tigyet
— kozli szarazon. — A testOreim segitség nélkiil is el-
bantak volna ezekkel a gazfickokkal. Ha éppen mun-
kat keres, akkor viszont szivesen latjuk. Csak toltse
ki ezeket az lrlapokat, vagy kérjen meg valakit, hogy
toltse ki On helyett. Aztan juttassa el Sket a Reinholt
Hazhoz, és fel is van véve. — Ezzel int Muireknek, aki
feléd nyujt néhany urlapot. Valaszul felteszed a kezed,
majd ko6zldd, hogy csak segiteni akartal. — Megint a
régi nota, a fizetség, ugye? Rendben! Adj néhany ara-
nyat ennek a haszonles6nek, Muirek, és aztan halad-
junk mar tovabb! — Mikdzben a kezedbe nyomnak 3
Aranytallért, hallod, ahogy a n6 epésen odasug vala-
mit egy masik testOrnek. Csak annyi tudsz kivenni a
szavaibol, hogy banya és rabszolgak. Ha megprdobalsz
tObbet megtudni, lapozz a 379-re. Ha inkabb csend-
ben tavozol, nehogy a kivancsisagod bajba sodorjon,
lapozz a 354-re.
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145.
A két férfi nem erre szamitott, szinte csalodottnak
tinnek, amikor atadod nekik a 3 Aranytallért (az 6sz-
szeget huzd le a Kalandlapodrdl). A biztonsag kedvéért
gyorsan elhagyod ezt a helyet. Lapozz a 85-re.

146.

Rengeteg cseppksé van utkézben, amik fedezéket
nyujtanak az ajtdig, de tobb Sotét Elf csoport is van
a kozelben. Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeres a
proba, akkor elhaladsz mellettiik anélkiil, hogy észre-
vennének, majd odalépsz az ajtéhoz. Lapozz a 375-re.

Ha elvéted a probat, akkor véletleniil megbotlasz, és
belerugsz egy kisebb kGbe, ami nagy zajt csapva gurul
arrébb. Erre néhany Sotét Elf feléd fordul. Lapozz a
111-re.
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147.
A férfi talpra ugrik, amikor észreveszi, hogy felé in-
dulsz. Most latod csak, hogy mennyire izmos ¢és va-
16saggal f6léd tornyosul hatalmas termetével — ez egy
Barbar! Egy fejszét htz el6 az 6vébdl, majd felbosziil-
ten €s Uvoltve neked ront.

Barbar UGYESSEG 9 ELETERO 12

Ha barmikor egyforma szamot dobsz a Barbarnak a
Tamadoereje megallapitasakor ¢és ellenfeled meg is
nyeri azt a Harci Kort, akkor két kézre fogva fegyverét
olyan hatalmasat sujt rad, amitdl 4 ELETERG pontot
vesztesz. Barmikor elmenekiilhetsz, ha akarsz — lapozz
az 55-re, de ne felejtsd el levonni az ezért jaro 2 ELET-
ERO pont veszteséget.
Ha te nyered a csatat, lapozz a 371-re.

148.

Vastag porréteg fedi az egész helyiséget és annak
minden berendezését — ami elég szegényes. Mind-
Ossze egy agyat latsz az egyik sarokban, a kunyhoé ko-
zepén pedig egy kis asztalt. Eletnek semmi jele. Az
egyetlen dolog, ami felkelti az érdekl6désedet, az egy
lada a falnal, az asztal mogott. A lakatot konnyedén
levered a fegyvereddel, majd izgatottan, hogy vajon
mit talalsz benne, felnyitod a lada fedelét. Csalod-
nod kell, mert csak egy kis fiola van az aljan, vala-
milyen zdld folyadékkal. Ha belekdstolsz az italba,
lapozz a 376-ra. Ha inkabb otthagyod, ahol van, és
visszatérve a keresztez6déshez elindulsz északi irany-
ba, lapozz a 204-re.
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149.

A falank kis allatkad is éhes, ezért megtamadja a
dogevot, mielStt széra nyithatnad a szadat. Néhany
pillanattal kés6bb a borju letépi a furcsa teremtmény
fejét, majd egyszertien felfalja, megoldva ezzel mind-
kettejiik éhségproblémait! Nyersz 1 SZERENCSE pon-
tot. Megpaskolod a borju hatat, mire 6 elégedetten
boffent egyet.

Ekkor varatlanul megjelenik néhany Varosi Or, hogy
eltakaritsak a fej nélkili tetemet.

— Ez a valami megszokott az arénabol. Allandodan el-
maszkalnak. Elnézést a kellemetlenségért!

3 Aranytallért nyomnak a kezedbe a hallgatasodért
cserébe. Most pedig ideje, hogy mashol kutakodj to-
vabb. Valassz egy helyet, ahol még nem jartal!

A Goldoran Ut lapozz a 309-re.
A Lovasar negyed néhany
haztéombbel arrébb lapozz a 67-re.

Eszak felé az aréna, amit
aVarosi Orok is emlitettek lapozz a 358-ra.
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150.

Beallitva a messzelatot a megfeleld fokuszba, koril-
pasztazod az arénat a Sotét Elf utan kutatva. Sehol
semmi. Tual sok ember van ezen a helyen ahhoz, hogy
kelld alapossagal megvizsgalj minden négyzetmétert,
de valamelyest karpotol a Halalverem ilyen kozeli lat-
vanya. Mar éppen felhagynal a kutatassal, amikor...
varjunk csak... Szukumvit tronja! Egészen biztos vagy
benne, hogy a barot latod, amint egy Sotét Elfhez
beszél, aki megbujik mogotte az arnyékban. Ebbdl
a tavolsagbdl persze nem hallod, hogy mirdl beszél-
getnek, de egészen biztosan a Halalveremmel kapcso-
latban diskuralnak. A messzelaton allitva rakozelitesz
Szukumvitra, majd a Sotét Elfre, hogy megprobalj
legalabb szajrél olvasni. Felismered a kard és Rothadr
Molo szavakat — utobbi valdszinlleg az a hely, ahol a
Sotét Elf tavozik a varosbol. Ha barmikor elhagyod
a Halalvermet és meg akarod keresni a Soétét Elfet a
Rothadt Mo6lénal, lapozz a 40-re. Most viszont lapozz
vissza a 180-ra, és élvezd a jatékokat.

151.
Salamonisban mar nincs tobb tennivalod, ezért ugy
dontesz, hogy tavozol a varosbol, még az éjszaka le-
szallta el6tt. Lapozz a 104-re.
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152.

A kizdelem hevében az életben maradt rabszolgak
véletlentil miikddésbe hoztak néhany fogaskereket,
amire az ovalis kiizdotér kozepén a homok szintje
siillyedni kezd, majd az alatta felbukkano6 padlon fél-
resiklik egy panel. Ezutan kerekek nyikorgasat és egy
nehéz, racsos ajtd elfordulasat hallod. De nem csak
te, hanem az arénaban 1év6 szornyek is halljak ezt.
A kiizdotér kézepén lassan egy emelvény bukkan eld,
és tor fel az aréna alatt 1év6 szintrdl, rajta egy két és
fél méteres acéloridssal. A fémszérnynek harom kar-
ja van, amik a tOrzsébe épitett tarcsanak koszonhe-
t6en forogni tudnak, és mindegyik hosszii pengében
végzodik. A koézonségnek még a lélegzete is elall az
amulattol, a titeket tamadoé szornyek pedig rémiilten
vonulnak vissza.

Harci Golem UGYESSEG 9 ELETERO 11

Az acélszorny minden Harci Kérben haromszor tud
tamadni, vagyis vedd ugy, mintha harom ellenfél-
lel harcolnatok, és mindegyik UGYESSEG pontja 9 (az
ELETERO pontjainak szdma azonban valtozatlanul 6sz-
szesen 11). A kiizdelem soran kétféleképpen védheted
magad. Kizdhettek vele egyszerre Garnnal az oldala-
don, ebben az esetben adj 2-t a Tamadderddhoz a ko-
rabbi utasitasok szerint, de ne feledd, hogy ellenfeled
haromszor tamad egy Korben, mig te csak egyszer,
vagyis az ellenfeled minden Harci Kérben meg tud
sebezni téged, ha az 6 Tamadodereje nagyobb, de ne-
ked erre csak minden harmadik Koérben van lehet6-
séged, amennyiben nagyobb a Tamadoderéd — a tobbi
Korben, ha a te Tamadoeréd magasabb, akkor vedd
ugy, hogy csak kivédted a masik két kar tamadasat.
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Meg is oszthatjatok az erditeket, vagyis felvaltva ta-
madjatok a karokat, ebben az esetben a Goélem csak
minden masodik alkalommal tdmad téged — ebben az
esetben kiizdj meg ellenfeleddel a hagyomanyos mo-
don, de hagyd figyelmen kiviil a Garn segitsége miatt
kapott plusz 2 pont Tamadoerot.

Ha ti gy6ztok, a tdmeg elcsendesedik. Kihuzod a
még mindig szikrakat hanyo Goélem egyik karjabdl a
fegyveredet, és gy6zedelmesen Szukumvit felé tartod.
A baré tapsolni kezd, mire a kozonség koveti a példa-
jat, és hamarosan az egész aréna tapsvihartdl zag. Az
alacsony férfi elmaradhatatlan pergamenjével a kezé-
ben odalép hozzad az 6rok kiséretében.

— Remek misor volt, harcos! Ehun a jussod! — koézli
veled, majd egy erszényt nyom a kezedbe, aminek 12
Aranytallér a tartalma. — Es most Szukumvit tr bizal-
masan beszélni akar veled.

A kiizdelmektdl kimeriilten és kabultan hagyod,
hogy kivezessenek az arénabol.

— Még talalkozunk, baratom! — sz6l valaki utanad,
de tovabbi szavait elnyomja a néz0k tidvrivalgasa. La-
pozz a 323-ra.

153.
Az aréna nézGinek a larmaja gyengén visszhangzik
folotted az alagutban... aztan ujra meghallod a mor-
gast, most mar sokkal hangosabban. K&zel lehetsz egy
kijarathoz. Fény dereng eldtted, és ebben a gyenge
megvilagitdsban azt 1atod, hogy az alagut ezen részét
bedeszkaztak, megakadalyozva a tovabbhaladasodat.
Ko6zelebbrdl megnézve észreveszed, hogy a deszkak
k6zO6tt van egy nagyobb hasadék, egy akkora lyuk,
amin at tudod dugni a fejedet. Kénnyedén ki tud-
nad szélesiteni ezt a rést annyira, hogy atjuss rajta,
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de elG6szor érdemes lenne bekukkantani, hogy mi van
mogotte. Ahogy ezt meg is teszed, kideril, hogy egye-
nesen egy hatalmas ketrec belsejébe latsz bele, amiben
valami szOrnyféle licsorog. Az egyetlen esély a tovabb-
haladashoz, ha bemaszol ebbe a ketrecbe, hogy aztan
a racsok kozott atfurakodva elhagyd az alagutat. Ha
van nalad barmiféle méreg, akkor azt felhasznalhatod
arra, hogy féken tartsd a bent 1évo vadallatot, amig
atmaszol a lakhelyén. Huzd le a mérget a Kalandla-
podrol, majd lapozz a 162-re. Ha nincs nalad méreg,
akkor tul kockazatos bemaszni a ketrecbe. Kényte-
len vagy visszafordulni, és elhagyni az alagutat arrol,
amerrdl bemasztal — lapozz a 318-ra.

154.
Miutan felhajtottad az italt, a lathatatlansag leple alatt
az ajtohoz rohansz, amilyen gyorsan csak birsz, mig
tart a bajital hatasa. Viszont a nagy igyekezetedben
csapsz egy Kkis zajt, és éppen akkor, amikor odaérsz
az ajtohoz, néhany Sotét Elf felkapja a fejét, és feléd
bamul.

Gyorsan kinyitod az ajtot, ami szerencsére nincs be-
zarva, de az egyik Sotét Elf radolvas egy varazsigét,
amitdl tetotol talpig vords fény borit be, koriilvilagitva
az egyébként lathatatlan alakodat. Lapozz a 171-re.

155.
Egy borzalmas teremtmény bukkan el6 a bolthajtas
alol, még a nézdk is remegni kezdenek téle. Az el6t-
ted allé lénynek hihetetlentil nagy és borotvaéles fo-
gai vannak. Foltos, gumiszerd bor fesziil a z6mok, de
izmos, varangyosbéka-szerl testén. Ratok bamul ori-
asi szemeivel, majd egy hirtelen ugrassal Garnra veti
magat, félrelokve téged az utbol. MielStt még a tar-
sad segitségére siethetnél, a bestia fogai 6sszezarulnak
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Garn koponyajan, és mar csak egy borzsalmas roppa-
nast hallasz. Egyediil kell megkiizdened vele.

Fuirészfogu UGYESSEG 8 ELETERO 14

Ha bevetsz ellene egy mérgezett fegyvert, akkor min-
den Harci Korben veszit 2 ELETERS pontot a kiizde-
lem végéig — fiiggetlenil attol, hogy ki nyeri az adott
Kort. Ha a Firészfogu nyer egy Harci Kort, akkor 4
ELETERO pontot vesztesz a borzalmas ereji harapasa-
nak koészénhetSen. Ha ellenfeled barmikor megnyer
két Harci Kort egymas utan, akkor az allkapcsa 6sz-
szezarul koriil6tted, szinte kettétépve a testedet, majd
egy mozdulattal egészben lenyel! Kalandod ekkor vé-
get ér!

Ha legy6z3d ezt a borzalmas teremtményt, akkor ki-
meriilve és kissé kaban botladozol arrébb az élettelen
testtdl. A kozonséget amulatba ejti a hihetetlen telje-
sitményed, és egy par masodpercre dobbent csend iil
az arénara, majd a nézok skandalni kezdenek: — Még
egy csatat! — Nem vagy biztos benne, hogy még egy
ilyen kiizdelmet talélnél, de szerencsére nem is kell.
Az alacsony férfi elmaradhatatlan pergamenjével a
kezében odalép hozzad az 6rok kiséretében.

— Remek misor volt, harcos! Ehun a jussod! — koézli
veled, majd egy 12 Aranytallért tartalmazo erszényt
nyom a kezedbe. — Es most Szukumvit tr bizalmasan
beszélni akar veled. — Ezutan kivezetnek az arénabdl a
nézOok tdvrivalgasa kézepette. Lapozz a 323-ra.
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156.
Ha korabban felhajtottad a Doppelganger-italt és az
egyik Sotét Elf hadnagynak alcazod magad, és nalad
van Tamahelos kardja, lapozz a 22-re. Maskiilénben
lapozz a 370-re.

157.
Néhany masodpercre megallsz a bejaratnal, majd 6sz-
szeszeded minden batorsagodat, és belépsz. Nyersz
1 SZERENCSE pontot, amiért bejutottal a Sotét Elfek
tanyajara.

Ovatosan mész eldre az alagtutban. Nem haladsz so-
kat, amikor fényt latsz felvillani, ami egy természetes
barlangbdl ered. Allo és fiiggd cseppkovek valdsagos
erdeje sorakozik el6tted a padlotdl a mennyezetig, igy
szinte teljesen eltakarjak elGled a barlang belsejét. Tobb
kis tabortiiz fénye vilagitja be a helyiséget, amiknek a
fénye visszaverddik a természetes oszlopokrol. A tiizek
koril pedig rengeteg alakot latsz: Sotét Elfeket!

Szerencsére bdven van fedezék a kozeledben, ezért
gyorsan arnyékba hhazodsz, hogy elrejtézhess néhany
sztalagmit mogé. Miutan biztonsagban tudod ma-
gadat, raszanod az id6t, hogy alaposan megfigyeld a
barlang belsejét és a S6tét Elfek ténykedését. Hirtelen
eszedbe Otlik, hogy a Sotét Elfek nem allitottak 6r6-
ket a kiilsé bejarathoz, amerrdl jottél. Nyilvanvaloan
teljesen biztosak abban, hogy a magikus védelem ele-
gendoOnek bizonyul.

Viszont legalabb szaz Sotét Elf van a helyiségben! A
tObbségiik valamelyik tabortliz koriil csoportosul tar-
sasagba ver6dve, de néhanyan egy ajtét Oriznek, ami
tavolabb, a barlang jobb oldalan talalhato. Az ajton
idonként rabszolgak jonnek ki és be — nemcsak embe-
rek, hanem Allansia mindenféle népségének sziilottei.
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Minden bizonnyal az ajtdé mogott lehet a rabszolgak
szallashelye. Valamivel kozelebb, szintén a jobb olda-
lon, van egy masik ajto is, de azt nem Orzi senki. A bal
oldali falnal egy masik alagutat latsz, ami kifelé vezet
a barlangbo6l. Eppen akkor, amikor arrafelé nézel, egy
hatfds S6tét Elf-csapat masirozik ki rajta. Arra viszont
nem tudsz rajonni, hogy mi lehet a helyiség talolda-
lan, mert azt mar teljesen elfedi eldled a cseppkovek
sokasaga. Valdszintlleg tovabbi alagutak lehetnek ar-
rafelé is.

Ha nalad van a Doppelganger-ital, akkor itt a remek
alkalom, hogy hasznald. Ha igy teszel, akkor ird le an-
nak a személynek a nevét, akivel a kiildetésed soran
talalkoztal, és most szeretnéd felvenni az alakjat.

Mit teszel?

A bal oldali fal mentén

az alaguthoz mész, ami kivezet

ebbdl a barlangbol? Lapozz a 386-ra.
A jobb oldali fal mentén 1évo,

Orizetleniil hagyott ajtdhoz mész? Lapozz a 146-ra.
Vallalva a leleplez6dés kockazatat,

egyenesen belépsz a barlangba? ILapozz a 111-re.
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158.
Belépve az lzletbe, meglepddsz annak paranyi mé-
retén, ami éppen ezért agyon van zsufolva, a meny-
nyezetig tele van pakolva felszerelési targyakkal és kii-
I6nleges arucikkekkel. Egy szemiiveges, tomzsi Gnom
mosolyog rad a pult mogiil. — Udvozollek Wixilnél!
Miben lehetek szolgalatodra?

Ha ugy érzed, hogy ezen a helyen a lopas egyszerlibb
modja lenne annak, hogy hozajuss néhany hasznal-
hato targyhoz, ezért megprobalod kirabolni az lizlet
tulajdonosat, lapozz a 334-re.

Ha maradsz a becsiiletes uton, akkor az alabbi aru-
cikkek kozil valogathatsz:

Fuavocso 6 Aranytallér
Messzelato 4 Aranytallér
Réz Fejpant 3 Aranytallér
Nektar 6 Aranytallér
Kotél 1 Aranytallér
Ko6ponyeg 2 Aranytallér
Elelmiszer 2 Aranytallér / adag

A favocsd mellé 3 darab mérgezett nyilhegy is jar.
A messzelato lehetdvé teszi szamodra, hogy tavolabbi
helyeket is meg tudj alaposabban tekinteni. A nektar
egy gyogynovény-féle, amit porra zuzva bele lehet
do6rzsdlni a sebekbe. Osszesen 3 adag van még beldle,
1 adagtdl 4 ELETERO pontot nyersz vissza. Felhasznal-
hatod Sket kiilon-kiilon, de akar egyszerre is, sulyo-
sabb sebestilés esetén.

Mikodzben az arucikkek kozott nézelddsz, halk tur-
békolasra hasonlitd hangot hallasz magad melldl,
mikozben valami a labadhoz dérgo6lozik. Amikor le-
nézel, egy olyan teremtményt latsz, amihez még csak
hasonlét sem korabban. Ugy néz ki, mint egy kicsi
tehén dus barna szOrzettel, vords potyokkel tarkitva.
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A kis allat is kivancsian bamul rad. Lehajolsz, hogy
megsimogasd, de aztan kissé elszérnyedsz, amikor a
teremtmény baratsagosan felmordul és radvillantja a
massziv allkapcsaban 1év6 sarkanyszer( agyarakat.

— Ne aggodj miatta, ez csak egy szelid Gantamaran
Borja. Adj neki enni és olyan hiséges lesz hoz-
zad, mint egy Borzas Vadallat, legalabbis nekem ezt
mondtak. — A Gndém jot nevet a sajat viccén, majd
a pultot megkertilve odamegy hozzad. — Ne fé]j tdle,
még kolyok. Ha megnd, akkor nagyobb lesz, mint ez a
haz, egy igazi zabalégép. Ugy értem, hogy sz6 szerint
mindent megeszik, ha éhes: hust, fémet, téglat, cson-
tot — egyaltalan nem okoz problémat az etetése.
Remélem, hogy be tudom juttatni az arénaba, hogy
nyerjen nekem néhany kiizdelmet. Nem szivesen val-
nék meg tdle, de ha van elég pénzed, nem vonakodnék
attdl, hogy eladjam neked. — Ha szeretnéd megvenni a
teremtményt, akkor a Gnom 10 Aranytallérért neked
adja.

Ha végeztél a vasarlassal, elhagyod az tuzletet. Ha
megvetted a Réz Fejpantot, lapozz a 34-re; ha nem,
lapozz a 303-ra.
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159.
Kifogytal az 6tletekbdl, vagy a vasarlas egyébként is a
terveid kozott szerepelt? Bar a kereskedSk nagyon szi-
vesen Uzletelnek veled abban a néhany o6rdban, amig
nyitva vannak, de nem igazan talalsz koztiik olyat, aki
hallott a So6tét Elfekr6l. Mindazonaltal, a kovetkezd
targyak felkeltették az érdeklodésedet:

Elelmiszer 2 Aranytallér / adag
Ures iivegcse 1 Aranytallér
Kotél 2 Aranytallér
Diszes madarkalitka 6 Aranytallér
Csatabard 4 Aranytallér
Leprechaun Gyura 5 Aranytallér
Gyodgyfozet 8 Aranytallér

Maximum 3 adag Elelmiszert vehetsz, mert a varos-
ban bevezették a fejadagot, és csak ennyi felesleg van.
A csatabard nehezebb, mint egy kard, de se nem haté-
konyabb, se nem haszontalanabb, ha ezzel harcolsz. A
Leprechaun Gylrtdl fiirgébb leszel, mintha teljesen
akadalytalan lenne a mozgasod. Amikor ligyességpro-
bat teszel, akkor a dobas eredményébdl levonhatsz
1-et, amig ezt viseled. A gyogyfozet a Kezdeti értéke-
nek a felével néveli az ELETERO pontjaid szamat (tor-
teket felfelé kerekitve). Vedd meg, amit szeretnél és
amire van elég aranyad, utana folytasd a kiilldetésedet!
Ha ezutan meglatogatnad a kocsmakat, ha eddig még
nem tetted meg, lapozz a 265-re. Ha inkabb a varazs-
l6nal probalkoznal, aki néhany épiilettel feljebb lakik,
lapozz a 183-ra.
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160.

Szitkozodasoktol kisérve te is keresztiilverekszed ma-
gad a tomegen. A mellékutcahoz érve nagyobb se-
bességre kapcsolsz, és a tolvaj utan veted magad, aki
éppen akkor tlinik el egy sikatorban. Ahogy te is be-
fordulsz a sarkon, keresztiilbotlasz egy huzalon, amit
a sikator bejarata elGtt feszitettek ki, és a lendiilettdl
fejjel belezuhansz a fal mellé feltornyozott szemeétku-
pacba. A becsapodastol megszédiilsz egy pillanatra
(vesztesz 1 ELETERO pontot). Mikdzben aléltan fekszel
a szeméthalomban, hirtelen sulyos lépteket hallasz a
hatad mogil. Esetlentl megfordulsz, és legnagyobb
meglepetésedre a nagydarab férfit, a tolvaj “aldoza-
tat” latod Oles 1éptekkel kozeledni feléd, félelmetes vi-
gyorral az arcan és egy hatalmas bunkdval a kezében.
Meg kell kiizdened a rabloval!

Bandita UGYESSEG 7 ELETERO 11

Mivel a f6ldon fekve kiizdesz, ezért vonj le 1 pon-
tot a Tamadoerddbdl, amig nem tudsz talpra allni.
Ha megnyersz egy Harci Kort, akkor eldontheted,
hogy kihasznalod a lehetGséget és felkelsz a foldrol,
de akkor abban a Korben nem tudod megsebezni
az ellenfeledet. Harom Harci Kor utan jegyezd fel a
Bandita ELETERO pontjainak a szamat, majd lapozz a
96-ra.

161.
Valgan kihasznalja azt a pillanatot, amikor vakon pis-
logsz korbe, és melléd 1épve megérint, hogy egy Gjabb
artd varazslatot bocsasson rad. Borzalmas gyengeség
fut végig az egész testeden, hogy még a fegyveredet
is alig birod megemelni. Vesztesz 4 UGYESSEG pontot.
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Amint visszatér a latasod, a Sotét Elfre tamadsz, de
ebben a legyengiilt allapotodban reménytelen kiizde-
lemre szamithatsz.

Hany helyet latogattal meg korabban azok koziil,
amiket Yaztromo bejeldlt a térképen? Ha csak harmat,
akkor a Sotét Elf fépapnak nem volt ideje még jobban
meger6sddnie, ezért nem kell mdédositanod a képes-
ségein. Ha négy helyet latogattal meg, akkor noveld
Valgan ELETERO pontjainak szamat 14-re. Ha mind
az Ot helyen jartal, akkor noveld ellenfeled UGYESSEG
pontjainak szamat 8-ra, az ELETERO pontjainak sza-
mat pedig 16-ra.

Valgan Shar UGYESSEG 7 ELETERO 12

Valgan fegyvertelen, ezért a varazserejét hasznalva
Osszevissza kavargd és forgd energianyalabokat bocsat
rad — a szintiszta kaosz sugarait! Ha barmikor meg-
nyer egy Harci Kort, dobj egy kockaval, majd a lenti
lista alapjan allapitsd meg, hogy milyen hatassal volt
rad a kaoszvarazslat.

Dobas Hatas
1 Az elszabadul6 energia téged és a Sotét Elfet
is 0j erdvel tolt fel — adj 2-t mindketttok
ELETERO pontjaihoz
2-5 Eltalal egy kaoszsugar, ezért annyi ELETERO
pontot vesztesz, amennyit dobtal.
6 A kaotikus energia a testedbe arad, artva ez-
zel egy létfontossagu szervednek. Vesztesz 1
UGYESSEG, 1 ELETERO €s 1 SZERENCSE pontot.

Valgan nem harcol a halalaig. Ha az ELETERO pontjai
szamat sikertiil 4-re vagy kevesebbre csokkentened, la-
pozz azonnal a 184-re.



162

162.

Az altalad keltett zajra a bestia Osszevissza dobalja
magat a ketrecben, majd egy kis id6 mulva elcsen-
desedik, igy viszont nem tudod megallapitani, hogy
pontosan merre van. Ovatosan belesve varod, hogy a
szemed hozzaszokjon a gyér fényhez... és akkor egy
karmos mancs majdnem letépi a fejedet! Varsz még
néhany pillanatot, amig végre meghallod a nyogést és
egy tompa puffanast — a méreg végre hatni kezdett.
Bemaszva a ketrecbe megallapitod, hogy a vadallat
csak eszméletlen. Nincs lehetSséged alaposabban
szemiuigyre venni, mert hangokat hallasz kézeledni a
ketrec tuloldala feldl, igy kénytelen vagy eloltani a vi-
lagitdeszkozodet, hogy aztan s6tétbe burkoldzva vara-
kozhass egy egyelore még 6ntudatlan szOrny tarsasa-
gaban. Hirtelen minden figyelmeztetés nélkil a ketrec
megrazkodik, és hangosan gurulni kezd — valaki htz-
za! A vadallatok a tobbi ketrecben azonnal morogni és
uvolteni kezdenek. A ketreced szerencsére hamarosan
megall, amire a tobbi vadallat is abbahagyja a zajon-
gast — a helyiségre halalos csend telepszik.

Ha veled van a Gantamaran Borju, azonnal lapozz
a 339-re.

Ha nincs, akkor felemeled a ketrecet takarojat, és
kibujsz a racsok kozott, majd kivancsian visszanézel,
hogy vajon milyen él0lény volt az ideiglenes lako-
tarsad: egy hatalmas hiill6, a feje hatso részét rovid
borgallér, a hatat pedig egy sor hegyes tiiske boritja.
Hirtelen felpattannak a szemhéjai, rad meresztve a
kaleidoszkopszeri z0ld szemeit. Tedd probara SZEREN-
cskp! Ha szerencsés vagy, lapozz a 64-re. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 100-ra.
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163.

Mikézben az alagutban haladsz el6re, a talaj kezd
egyre egyenetlenebbé és nedvesebbé valni. A magas
paratartalom miatt a jarat falai nyirkosak, a viz pe-
dig kis tocsdkban gyllik dssze a padlon. Egyszer csak
egy bolthajtashoz érkezel, amit a sziklaba faragtak,
az alagut pedig egy nehéz, vasalt faajtoban végzddik,
amit runak diszitenek. A ajtd két oldalan egy-egy fiil-
két latsz, amiket a falba mélyesztettek. Két, diszes
pancélt és finoman megmunkalt kardot viselo Sotét
Elf strazsal a fiilkékben. Az ajté mogiil itemes kanta-
las hangjai szlir6dnek ki.

A két Sotét Elf azonnal el6rantja a fegyverét, ami-
kor megpillant. Ha egyenesen rajuk rontasz, hogy
megkiizdj vellik, lapozz a 82-re. Ha inkabb megpro-
balsz valamilyen csellel atjutni az 6rékon, lapozz a
156-ra.
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164.

Megérkezel az Arkadokhoz, ami a vérosfal kdzelé-
ben talalhato. Koénnyd kitalalni, hogy miért hivjak
igy ezt a helyet: az egész épulet egymas tetejére épiilt
magas arkadsorokbol all, amik azt a latszatot keltik,
mintha az emeleteken 1évé lakdhelyek c6lopokon
allnanak egymason. A kozépsd tornyos szerkezet a
leglatvanyosbb kozottiik, mert olyan magas, hogy
szinte mar a felhGket surolja. Az egész éplletegyiit-
tes nagyon réginek tlnik, valosziniileg Srtoronyként
vagy megfigyel0 toronyként szolgal, ezért egyenesen
arra veszed az iranyt. Eltart egy darabig, amig meg-
talalod a bejaratot, ahol fel lehet jutni a toronyba, de
amikor végre felfedezel egy félig nyitott ajtédt, akkor
kozlik veled, hogy a belépésért 5 Aranytallért vagy egy
vardzstargyat kell fizetned. Ha nem tudsz vagy nem
akarsz ennyit fizetni, akkor semmi massal nem tudod
ravenni a testes ajtonallokat, hogy beengedjenek, igy
tavoznod kell — lapozz a 151-re.

Ha tudsz és akarsz fizetni a belépésért, akkor mi-
utan fizettél, felvezetnek egy huzatos lépcsGhazon,
majd szlik folyosok sokasagan keresztiil haladtok
tovabb. Végiil egy gazdagon berendezett csarnokban
ultetnek le, ahol egy magas, elegansan 6ltozott férfi
egy tavcsovon keresztill figyeli az odakint zajlo ese-
ményeket — ez a tavcsd sokkal nagyobb és bonyolul-
tabb szerkezet, mint amit eddig valaha lattal. A ki-
séroid szolnak, hogy varj, amig sorra keriilsz, majd
elhagyjak a termet. Néhany perces kinos csend utan
a vendéglatod végre tudomast vesz a jelenlétedrdl.
Bemutatkozik neked: 6 Olibruh, a Kémguru, min-
den titkok és Osszeeskiivesek tudoja és kutatoja.
Ugy dontesz, hogy 8szinte leszel hozza, és elmon-
dod neki, hogy miért van sziikséged a segitségére.
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Olibruh mindent tud a varosban zajlé eseményekrdl,
és sok eseménynek szemtanuja is volt, de Sotét Elf
hadnagyrdl nincs tudomasa. Viszont szemet szart neki
egy-két érdekes tény. — Amiota a kiraly legfObb tanacs-
adoja visszatért egy diplomaciai kiildetésrdl, a dolgok
feltinGen rosszabbra fordultak. A katonakat kivezé-
nyelték, hogy szembeszalljanak egy kelet fel6l tamado
gonosz erdvel, de én semmi jelét nem tapasztaltam
ennek az allitdlagos hatalmas seregnek, még magikus
eszkozokkel sem. Gyanitom, hogy ez egy elGre elter-
vezett, szandékos taktikai htizas egy arulo javaslatara,
aki valdszintlleg a Sotét Elfek cinkosa. Salamonis egy
hatalmas és erGs varos, ami képes lenne meghitsitani
a terveiket, ha tudomasa lenne roluk, és ellen is tudna
allni a nyilvanvalé fenyegetésnek. Viszont az aruldknak
sokkal kdnnyebb dolga lenne, ha mondjuk a hadsere-
get eltavolitand az utbdl. Ennyit tudok neked mon-
dani. Menj a palotaba, ha meg akarod talalni, amit
keresel, de szamolj a veszedelmekkel! — Ha elindulsz
a palotaba, hogy ott folytasd a nyomozast, lapozz a
266-ra. Ha mashol néznél koril, lapozz a 151-re.
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165.
Az aljnévényzet egyre strliibb és mélyebb, ahogy bel-
jebb hatolsz az erdGbe. Alig teszel meg par métert az
Osvényen, amikor egy Ujabb elagazashoz érkezel. Ha
északra mennél tovabb, lapozz a 74-re. Ha elfordulsz
keleti iranyba, lapozz a 377-re.

166.
Ahogy telik a nap, ugy novekszik a tavolsag kozted és
a Barbar kozott annak ellenére, hogy nagyjabol tartja-
tok a lépést egymassal.

Amikor s6tétedni kezd, viz zugasat hallod elolrdl. Ez
csakis a Kok-folyo lehet, aminek a talpartjan fekszik
Fang varosa. Mivel kevés esélyt latsz arra, hogy még
hajnal elott elérd a folyot, hogy atkelhess rajta, ezért
letdborozol ¢éjszakira. Nem messze tSled jobbra a
Barbar is ugyanigy tesz.

Az egész napi vandorlas miatt most muszaj enned,
ezért huzz le 1 adag Elelmet a Kalandlapodrél, de most
nem kapsz vissza ELETERO pontot az étkezésért. Az €j-
szakai pihenésed nyugtalanul telik, mert attdl tartasz,
hogy a Barbar esetleg odaoson hozzad, hogy almod-
ban elvagja a torkod, de a félelmed alaptalannak bi-
zonyul. A kornyéken vadaszo ragadozok is tarthatnak
a Barbartdl, mert egész éjszaka semmilyen vadallat
nem jon a koézeledbe. Azért valamennyit mégis csak
pihensz (nyersz 1 ELETERO pontot).

Reggel 0sszeszedel6zkddsz, majd folytatod a mene-
telést uticélod felé, és a szemed sarkabdl latod, hogy
a Barbar is elindul. Hamarosan odaérsz a folyohoz,
aminek az innensé oldalan egy kis komp horgonyoz,
a tuloldalon pedig megpillantod a Fangot koriilvevd
falakat. A révész varakozva dorzsoli a tenyerét, amikor
megpillant téged, mivel te vagy ma az els§ utasa. A
mosoly azonban lehervad az arcardl, amikor meglatja
a Barbart is kozeledni, és gyorsan odasiet hozzad.



167
— Fangba szeretnél eljutni, ugye? — kérdezi pusmog-
va. Miutan igennel valaszolsz, kissé¢ megkonnyebbiil.
— Védj meg tole! — int fejével a Barbar felé. — Akkor
atviszlek a tuloldalra csupan 1 Aranyért.

Elfogadod az ajanlatat, majd védekezSen mellé allsz,
amig a Barbar odaér, és megengedsz egy halvany mo-
solyt, amikor a révész téle 3 Aranytallért kér a fuva-
rért. A Barbar szo nélkil kifizeti a viteldijat, mire a
révész atvisz mindkettotoket a folyd masik oldalara, és
alig par perccel kés6bb mar ott is allsz a varos kapui
eldtt. Lapozz a 131-re.

167.

A tavolban egyszer csak megpillantasz egy lassan fe-
1éd kozeledd alakot. Nem tagitasz az utjabol, és a biz-
tonsag kedvéért a kezed a fegyvered mellett tartod.
Amikor kozelebb ér hozzad, akkor latod, hogy egy fe-
kete talart visel8, kopasz regember az. — Udv, utazo!

— koszon rad. Ha beszélsz vele, lapozz az 56-ra. Ha
inkabb megtamadod, lapozz a 321-re.
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168.

Eszak felé ballagsz azon a teriileten, ahol nem is olyan
régen még Tareg karavanjat kisérted az ellenkezd
iranyba, és ekdzben a kiilldetéseden tOprengsz, vagyis
azon, hogy egyaltalan miért vallaltad el, hogy felkuta-
tod és elintézed a S6tét Elf hadnagyokat, majd pedig
megakadalyozod a Kaoszkapu megnyitasat. Kétsége-
id teljesen lekotik a figyelmedet, ezért az elStted fel-
bukkano magas alakot is csak joval késGbb veszed ész-
re, mintha csak az utra koncentraltal volna. Es mire
meglatod, mar azt is tudod, hogy egy Dombi Troll
az. A Troll is nyilvanvaloan felfigyelt rad, mert éppen
feléd tart! Az ajkadba harapsz, mikdzben az agyadba
villan, hogy kiildetésed soran az elsé harcot legalabb
egy ismerdsnek szamito ellenféllel kell megvivnod.

S6t, leendo ellenfeled ismerdsebb, mint gondolnad!
A kozeledo Troll ugyanis ezekkel a szavakkal “tidvo-
z01”: —Te vagy az, te kurafi, aki megolted T6r6ttorrot
és Zsirokolt! — tivolt. — Es eltorted a karomat!

A felboszilt Troll egy hatalmas harci kalapacsot
emel a feje f6lé — azaz csak emelne, mert mielG6tt befe-
jezné a mozdulatot, egy fajdalmas tvoltéssel leengedi
az egyik karjat. Ugy tlinik, hogy a sériilt testrész még
mindig nem gydgyult meg teljesen. Ez azonban nem
akadalyozza meg a Trollt abban, hogy diihédten or-
ditva neked rontson, igy nincs mas valasztasod, mint
ismét megkiizdeni ezzel a vadallattal, de ezuattal ha-
lalig.

Dombi Troll UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha legy6zted felbGszilt ellenfeledet, lapozz a 121-re.
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169.

Egy masodperccel korabban sikeril félreugranod,
mint ahogy a fenevad becsapddik oda, ahol az imént
alltal. Kozvetlen kozelrol hallod a horkantasat és az
arcodon érzed a forro leheletét, de megusztad. A mo-
gotted allé harom szanalmas alaknak nem volt ilyen
szerencséje, a szOrny becsapodd teste véres péppé
zuzta Oket. A bestiat csak a duplaszarnyu ajto allitot-
ta meg, de az is ripityara tort. A kdzonség extazisban
tombol az izgalmaktol. Feltdpaszkodsz a homokos
foldrol, mikozben a fenevad a fejét razza a kabulattol.
Nem tart sokaig, hogy ujra Osszeszedje magat, ezért
igyekezned kell. A bestia rad néz a lapockaibol mere-
dezd szarvai mogiil, majd fajdalmasan talpra all; t6-
rott csont all ki természetesellenesen az egyik mells
végtagjabol. Elindulsz felé, hogy bevégezd — vagy te,
vagy 0!

Sebesiilt Sarkanyszorny UGYESSEG 9 ELETERO 6

Ha végzel vele, akkor koriilnézve azt latod, hogy mar
csak az a hatalmas izomzatu férfi maradt életben, aki
korabban megfenyegetett az oklével. 0 is keményen
kiizd, hogy az elesett tarsaitok hullahegyén allva élet-
ben maradjon. Nem varsz meghivora, hanem azonnal
a segitségére sietsz. Mivel ketten harcoltok a megma-
radt bestia ellen, igy adj 2 pontot a Tamadoder6dhoz a
csata idejére.

Sebesiilt Sarkanyszorny  UGYESSEG 10 ELETERO 3

Ha gy6ztok, nyersz 2 SZERENCSE pontot. A férfi kezet
fog veled, hogy gratuldljon. — Nem rossz egy tjonctol!
Egy napon akar az én szintemet is eléred. A nevem
Garn, egykor gladiator voltam. Szamomra az ¢élet unal-
mas véres csatak nélkiil, ezért visszatértem az arénaba.
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Két cselekedetre van iddd, amig vartok a kovetkezd
ellenfélre, vagyis ehetsz egy adag Elelmet és meg-
ihatsz egy varazsitalt (ha van nalad barmelyikbdl).
Szukumvit bard intésére ismét felharsan a kirt, és
mar nyilik is a kovetkez6 kapu rostélya. Garn feléd
fordul.

— Ha engem padlora kiildenek, harcos, akkor fogd
a kardomat, és dofd at rajtam. Inkabb a halal, mint
a fajdalom és a szégyen! — Felkap még egy fegyvert a
foldrdl arra az esetre, ha a pallosa nem lenne elég
a kovetkezO fenevad ellen. Megoltél korabban egy
szornyet egy bizonyos ketrecben? Ha feljegyezted ezt
a Kalandlapodra, lapozz a 286-ra; ha nem, lapozz a
155-re.

170.

Hamar ra kell jonndd, hogy idegeneket egyaltalan
nem engednek a banyak teriiletére, de rengeteg elha-
gyatott bejarat van a kozelben a hegyek kozott, amik
szintén a banyak mélyére vezetnek. Talalomra belépsz
az egyiken, ami akar jo iranyba is vezethet, de szam-
talan jaratot talalsz odabent. Szinte lehetetlen barmit
is megtalalni, ha nem tudod, hogy merre indulj el.
Van nalad egy térkép a banyakrol? Ha igen, lapozz a
302-re. Ha nincs, lapozz a 66-ra.

171.

Egy masodperccel korabban sikeriil beugranod az
ajton, mint ahogy nyilvessz6k tucatjai koppannanak
a falon és a félig csukott ajton. Eszeveszett sebesség-
gel rohansz veégig egy alaguton, aztan egy kisebb he-
lyiségen keresztiil, amit egy ujabb, ezuttal lefelé lejtd
alagut kovet. Mogotted azonban nem szlnik az Gld6-
zOk zaja sem, legalabb egy tucatnyi Sotét Elf lohol a
nyomodban.
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Még nagyobb sebességre kapcsolsz, de hiaba, ha-
marosan utolérnek. Hogy a helyzeted még rosszabb
legyen, az alagut mennyezetének egy része rettene-
tes csikorgd hangot adva a padlo felé kezd sillyed-
ni! De nem allhatsz meg! Csak egy lehetséged ma-
radt: a testi épségedet nem kimélve atpréseled magad
a gyorsan szukild résen, reménykedve benne, hogy
az iszonyatos tomegl kOmennyezet nem zuz halalra.
Téedd probara szERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
2-re. Ha nem sikertil a proba, lapozz a 363-ra.

172.

Az egész udvar egy emberként, megkonnyebbiilten
sOhajt fel. — Rendben van! Az el6zmények ismereté-
ben a megnyilvanulasod érthetd volt, de most mar
tegyiik félre ezt az ligyet, és ne bolygassuk tovabb!
Ugy vélem, hogy a tanacs elég nagylelkli ahhoz, hogy
elnézze ezt a szerencsétlen kis tévedést, és ne érjen
tamadas emiatt. — Bar a kiraly az elvarasait kozolte
az udvarral, ez mégis t6bbnek hangzott, mint egy pa-
rancs. — Azt hiszem, hogy ennyi izgalom bdven elég
volt mara. Sok sikert kivanok neked, kalandor! — Sala-
mon ezzel elbocsat, igy tavozol. Vesztesz 1 SZERENCSE
pontot. Lapozz a 232-re.

173.

A Faember egyszertien csuklobol leharapja a kezedet!
Vesztesz 2 UGYESSEG és 6 ELETERO pontot. A fajda-
lomtdl szinte féloriilten zuhansz a foldre, mikdzben
kétségbeesetten szoritod magadhoz a csonka karodat,
hogy elallitsd a vérzést. Amig ezzel foglalkozol, a Fa-
ember egy hatalmasat so6z a fejedre az egyik hosszu,
éles agaval, ami tulajdonképpen a karja. Nem sokkal
ezutan kozelebb htizza magahoz az élettelen testedet,
hogy kivald taplalék legyen a szamira. Kalandod itt
dicstelen véget ér.
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174.

Késo délelott magad mogott hagyod a Holdké Dom-
bokat, majd a nap hatralevd része majdnem teljesen
ramegy arra, hogy athaladj a Pokok Erdején. Nagy
megkonnyebbiilés szamodra, amikor ezt a sotét és fe-
nyegetd fakkal teli erd6t is elhagyod. Estére eléred a
Trollfog Hagd bejaratat, és letaborozol az egyik hegy
labanal, ami olyan magas, hogy az egyre névekvd so-
tétségben nem is latod a csucsat. Huzz le ismét 1 adag
Elelmet a Kalandlapodrél anélkiil, hogy visszakapnal
ELETERO pontot az étkezésért, vagy vesztesz 3 ELET-
ERO pontot, ha nincs nalad tobb Elelmiszer. Ezutan
jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat, majd la-
pozz a 42-re, de a kockadobas utan ezuttal adj 1-et az
eredményhez a veszélyekkel teli hago kozelsége miatt.
Ha taléled az éjszakat, akkor reggel folytatod az uta-
dat. Lapozz a 32-re.

175.

—Tudtam, hogy nem hagysz cserben minket! — mond-
ja lelkesen Yaztromo. — Azzal, hogy végeztél a gonosz
mindharom koévetével és még a portal helyének meg-
hatarozasahoz sziikséges elemeket is megszerezted,
szinte teljes a kiildetésed. Mar csak a vezetdjik, a F6-
pap maradt hatra. De kdszonhetOen neked, 6t sem lesz
nehéz megtalalnunk. Mondd el gyorsan, hogy mit latsz
a fogakon!

Alaposan koriilirod, hogy mit latsz a nalad 1évo foga-
kon. Kivaldo munkat végeztél, ezért majd’ ki csattansz
az 6nbizalomtol! Leleményességednek és ratermettsé-
gednek koszonhetden allitsd vissza az UGYESSEG, ELET-
ERO és SZERENCSE pontjaidat a Kezder értékiikre!

— Megtalaltam! — hallod, ahogy a gytrdad ismét életre
kel. Alig varod, hogy utnak indulhass, ezért megkér-
dezed Yaztromot, hogy a Kaoszkaput talalta-e meg.
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—Igen! Illetve... nem, nem egészen. Csak egy halvany
jelét. Egész Allansiat végigkutattuk a hadnagyok utan
abban a reményben, hogy az egyiktdl donto fontossagu
informacidhoz juthatunk a Sotét Elfek f6hadiszallasat
illetéen, amit az egyik nagyobb varosban feltételez-
tiink. Ami azt illeti, végig rossz nyomon jartunk. A ba-
zisuk egyaltalan nem ott van, hanem itt, a Fekete Erd6-
ben!

Cstliggedten sohajtasz fel. Tehat most mar tudjatok,
hogy a portal valahol a Fekete Erdében van, és igy
majd napokba telik, amig visszajutsz oda, ahonnan
elindultal, majd tovabbi hetekbe, hogy atfésiiljétek az
egész erdot.

— Fejezd be a bosszankodast! — szdl rad Yaztromo inge-
rilten. — Még nem mondtam, hogy végeztem! A Sotét
Elfek fohadiszallasa valahol a Fekete Erd6 nyugati szé-
lén van, de valami vagy valaki akadalyoz a tovabbi ma-
gikus kutatasban. Nem tudom meghatarozni a pontos
helyet, ezért attol tartok, hogy neked kell odamenned
és megtalalnod. Azok a fogak, amik nalad vannak, a
Kaoszkapu helyérdl szarmaznak. A rézgylrin keresz-
til érzem a magiajukat, bar nagyon gyengén. A tanul-
manyaim soran elsajatitottam egy Foghajlitdé varazs-
igét, ami elég erGs ahhoz, hogy gyakorlatilag az orruk
elé teleportaljalak, és igy nem kell keresztiilverekedned
magad még a Fekete Erddn is, annak minden veszélyé-
vel egylitt. Van egy masik lehetOség is, ha mar nagyon
kifogytal az enni- és innivalobol: ideteleportallak a tor-
nyomhoz, ahol pihenhetsz egy kicsit és feltoltheted a
készleteidet. Ez természetesen azt jelenti, hogy utana
mégis egyediil kell keresztiilvagnod az erdon. Azonban
barmelyiket is valasztod, igencsak messze vagy és tul
sok targy van nalad. Kénytelen vagyok arra kérni, hogy
szabadulj meg a malhad egy részétdl, hogy a varazsige
biztosan mikodjon.
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Ez azt jelenti, hogy nem vihetsz magaddal 12-nél tébb
Felszerelési targyat. Egy adag Elelmiszer egy targynak
szamit, viszont ugyanugy egy targynak szamit az erszé-
nyed is, amiben az aranyaidat tartod — barmennyi is van
benne. A gylrd, a kulcsok és a fogak elég apro targyak,
igy azokat figyelmen kiviil hagyhatod, nem vonatkozik
rajuk a korlatozas. A hatizsakod és a ruhazatod termé-
szetesen szintén nem szamit. Minden mas Felszerelési
targyad viszont egy darabnak szamit. Dontsd el, hogy
mit akarsz magaddal vinni és mit hagysz hatra, majd
jelold a sziikséges valtozasokat a Kalandlapodon. Miu-
tan ezzel végeztél, jelzed Yaztromonak, hogy elmond-
hatja a varazsigét.

Ha azt szeretnéd, hogy a toronyhoz teleportaljon, la-
pozz azonnal a 389-re.

Ha inkabb egyenesen az erdSbe teleportaltatnad ma-
gad, akkor minden elhomalyosul eldtted, és egyszer
csak a Fekete Erd6ben talalod magad. Miutan magad-
hoz tértél a varazslat hatasa alol, kérulnézel, hogy hol
is vagy pontosan. Lapozz a 326-ra.

176.

Azzal, hogy a gonosz kiildétteinek egyikével sem si-
kertilt végezned, lehetové tetted a szamukra, hogy
végrehajtsak a mesteriik parancsat. Az az egy fog,
amivel elkezdted az egész kiildetésedet, nem elegen-
dd ahhoz, hogy Yaztromo megtorje azokat a varazs-
latokat, amelyek elrejtik elGle a portal pontos helyét,
ezért fogalma sincs, hogy egyaltalan hol lehet. Hama-
rosan pokoli szOrnyek ocsmany hordai tornek el§ a
Kaosz legmélyebb bugyraibol, hogy 6k uraljak egész
Allansiat. Most fogod csak fel igazan, hogy milyen ko-
vetkezménye van a kudarcodnak, és kétségbeesetten
rogysz térdre, mikdzben a varazslé komoran kozli ve-
led, hogy minden elveszett.
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177.

A fogado meglehetdsen szlikds, de annal fiistosebb,
a bent licsorgd és korsodik f6lé hajold helyi munkasok
pedig nem nagyon torddnek veled, amikor odasétalsz
a pulthoz. A fogadoés éppen egy fadarabot farigcsal, és
amikor kozeledsz hozza, leteszi a pultra, de a kését to-
vabbra is a kezében tartja. 3 Aranytallért teszel a pult-
ra, k6zolve, hogy ételt és szobat szeretnél. A fogados
erre diinnyog valamit érthetetlentil, de elteszi a kést
és a pénzedet, majd az épiilet végébe csoszog, hogy
a talaldablakon hatraszolva megkérjen valakit, hogy
készitsen egy adag ragut. A fadarab, amit farigcsalt,
felkelti az érdekl6désedet. Bar még nem keésziilt el, de
hatarozottan egy férfi miniatlr mellszobrat fogja ab-
razolni a m, az allan egy forradassal.

— ‘Za fiam, Stief — A fogadds hangja ébreszt ra, hogy
id6kozben visszatért a pulthoz, amig a kis szobrocskat
nézegetted. — Nem Salamonisbol jottél véletlen?

Megrazod a fejed.

— Kar! Reméltem, hogy talalkoztal vele. Miutan
megjelent a Bestia, Salamonisba ment, hogy bealljon
a seregbe, és azota nem hallottunk rola.

Kivancsian kérdezed, hogy mi az a Bestia.

— Nem hallottal még a Bestiarol? Egy ocsmany te-
remtmény. Nyolc 1ab magas, hatalmas fogakkal és
karmokkal, tavaly nyaron tlint fel Covenben. Megdlte
az egyik falubelit, miel6tt eltizhettiik volna. Es Stief
azt mondta, hogy elmegy katonanak, hogy meg tud-
ja védeni a rendes embereket az ilyen Bestia-féléktdl.
Akkor lattuk utoljara.

Megemlited a fogaddsnak, hogy dél felé tartasz, és
ha netan Osszefutsz Stieffel, akkor mindenképpen el-
mondod neki, hogy hianyzik a csaladjanak. Ha a kil-
detésed soran barmikor Osszefutsz a fogadds fiaval,
akkor vonj le 16-ot annak a fejezetpontnak a szama-
bol, ahol talalkozol vele, majd lapozz az igy kapott
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fejezetpontra, hogy elmondd neki az tizenetet. Kény-
nyen felismered majd az allan 1évo6 forradasrol.

— Tényleg megtennéd? — mosolyodik el a fogados.
— Mondd meg neki, hogy nem akarjuk, hogy hazatérjen
vagy ilyesmi, csak tudni szeretnénk, hogy még él és jol
van. — Ezutan megtolt egy korsét sorrel, és atnyujtja
neked. — A haz ajandéka. Amugy Jaak a nevem.

Néhany perc mulva megérkezik a ragud, de evés
kézben tovabbra is Jaakkal beszélgetsz. Vacsora utan
nyugovora térsz a szobaban, amit el6készitettek a sza-
modra. Egyszer(, de kényelmes szallas. Visszanyersz
4 ELETERO pontot a bOséges étkezésért és a nyugodt
alvasért.

Reggel frissen és koran ébredsz, majd ismét utra
kelsz. Ha Iszapkovesdre tartasz, akkor tovabbra is a
Trollfog Hago felé visz az utad — lapozz a 301-re. Ha az
uticélod Salamonis, akkor nekivagsz a Szélpusztanak
— lapozz a 122-re.

178.

Az elsé emeleten vagy. A szobak tobbsége ugyanolyan
vendégszobanak tlinik, mint a tied, de aztan észre-
veszel egy ajtot, ami kialonbozik a tobbitdl. Ha azt
szeretnéd megvizsgalni, lapozz a 281-re. Ha inkabb a
marvany bolthajtast néznéd meg a taloldalon, lapozz
a 229-re. Ha egyik sem érdekel, akkor felmehetsz a
kovetkezo szintre (lapozz a 86-ra), vagy egy szinttel
lejjebb (lapozz a 329-re).
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179.

A {0 ritkulni kezd a labad alatt, az ut pedig kezd me-
redekebbé valni, ahogy megérkezel a korabban latott
dombok aljahoz. Egy folyo lehet a kozelben, mert
abbol az iranybdl, amerre tartasz, vizcsobogast hal-
lasz. Hirtelen meleget érzel az egyik ujjadon, mert
Yaztromo kapcsolatba lépett veled a gylrliin keresz-
til. — Kozel jarsz a Sotét Elfek bazisahoz, de egy ki-
csit még keletre vagy tlle. — Minddssze ennyit kdzol
veled, majd a gyUr(t ismét hidegnek érzed az ujjadon.
Mair éppen megfordulsz, hogy visszamenj a korabbi
elagazashoz, amikor hirtelen éles fajdalmat érzel a
valladban. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Egy nyilvesszo
talalt el, ezért ismét megfordulsz, hogy szembenézz a
tamadoddal. Legnagyobb meglepetésedre egy hatal-
mas termetd S6tét Elfet pillantasz meg, aki egy Orias
Szarvasbogar hatan lovagol. — Szamitottunk ra, hogy
lesz néhany szanalmas probalkozas a terveink meghi-
usitasara — vigyorog a Sotét Elf. — Te viszont ne sza-
mits sikerre! — Ezzel Gjra feléd 16 egy nyilvesszot. Ha
nincs nalad pajzs, tedd probara UGYESSEGED, de adj 2-t
a dobott 6sszeghez. Ha sikeres a préba, akkor sikertil
félreugranod a nyilvessz6 el6l. Ha nem sikeriil a pré-
ba, akkor a nyil eltalalja a kardforgatd karodat — vesz-
tesz 1 UGYESSEG és 2 ELETERO pontot. Ha van pajzsod,
akkor azzal kénnyedén kivéded a 16vedéket. Mielott
még ellenfeled yjra 16hetne, gyorsan elGre rontasz, a
Sotét Elf pedig elérantja a kardjat.

UGYESSEG ELETERO
Orias Szarvasbogar 9 6
Sotér Elf 8 9
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A Szarvasbogar és a Sotét Elf is tamad, ezért egyszer-
re kell megkiizdened veliik. Dontsd el, hogy melyik
ellenfeleddel kiizdesz meg el8szér. Allapitsd meg el-
lene a Tamadoerddet a szokdsos modon, majd ugyan-
ugy allapitsd meg a Tamadoerddet a masik ellenfe-
leddel szemben is. Azonban utdébbinak nem okozol
sériilést, ha a te Tamadoer6d a magasabb — vedd ugy,
hogy csak kivédted a csapasat. Ha viszont az 6 Tama-
ddereje a magasabb, akkor megsebez téged a szokasos
modon. Ha sikeriil végezned mindkét ellefeleddel, la-
pozz a 324-re.

180.
Talalsz egy lres helyet, ahonnan elég jol lathatod a
kiizdGteret. Ha van egy messzelatod, akkor hasznal-
hatod, hogy még kozelebbrdl figyelhesd a harcokat.
Ebbez az esetben azonnal lapozz a 150-re!

Egyszer csak valaki a valladra csap, és megfordul-
va egy sovany, okularés férfit pillantasz meg, aki az
oltozéke alapjan valami hivatalnokféle lehet. — Udvo-
zoOllek! Akarsz fogadni a kévetkezo kiizdelemre? — Ha
van elég pénzed, akkor fogadhatsz, ¢s a férfi lejegyze-
teli a részleteket a ludtollaval.

Hirtelen kiirtszo harsan, mire mindenki az ovalis
kiizdotér felé fordul. Hangosan kiabalva egy misor-
ko6zl6 all az aréna kézepén, de annyira hadar, hogy
alig érted, mit mond. Az egyik oldalon egyszer csak
megnyilnak a duplaszarnyu ajtok, beeresztve rajta
két csontos Verembestiat. Azonnal kiszurjak a misor-
kozlot, és elkezdik hajkuraszni a kiizd6téren, a nézok
hisztérikus nevetése kozepette... egészen addig, amig
el nem kapjak, hogy élve felfaljak! Ezutan a dinoszau-
rusz-szerd ragadozokat visszaterelik a karamjukba,
és gjra felharsan a kirt. Szukumvit bard elfoglalja
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a helyét a trénjan, majd leenged egy vOrds zaszlot,
mire a kozonség elégedetten felordit. A Halalverem
izgalmai elkezdddtek! Ha nem akarsz fogadni, akkor
ugorj a B lista utani szévegre, és onnan olvass tovabb!
Ha viszont szeretnél fogadni, akkor dobj egy kocka-
val, és vesd Ossze az eredményt az A listaval, hogy
megtudd, ki vagy mi jon elé a bal oldali ajton. Ez-
utan dontsd el, hogy hany Aranytallért teszel fel tét-
nek (minimum 1, maximum 6 arannyal fogadhatsz).
Jegyezd ezt fel, és azt is, hogy a teremtmény mellett
vagy ellene fogadsz. Ha eldontétted, akkor ismét dobj
egy kockaval, majd nézd meg a B listat, hogy meg-
tudd, ki vagy mi lesz az ellenfél, aki a jobb oldali ajton
elébukkan. Jatszd le a csatat a két kiizdo fél kozott az
egyikiik halalaig. A csata eredménye hatarozza meg,
hogy nyertél-e vagy vesztettél. Ha nyertél, akkor dup-
lazd meg az Gsszeget, amit tétként tettél fel, és elte-
heted a nyereményedet. Példaul, ha 3 Aranytallérral
fogadtal, akkor visszakapod ezt a 3 aranyat plusz még
3 aranyat. Ha vesztettél, akkor buktad a tétet! Ezutan
ismét fogadhatsz, ha akarsz. Dobj egy kockaval, és
ezuttal elébb a B listat nézd meg, hogy ki vagy mi
lesz az egyik kiizd§ fél. Ezt kovet6en tedd meg a tétet,
ahogy az el6bb, majd dobj ismét 1 kockaval, és nézd
meg az A listan, hogy ki vagy mi lesz az ellenfél. Ha
olyan szamot dobsz, amelyhez tartozé teremtmény
mar elpusztult, akkor dobj ujra! Ha viszont a kiizdd
fél mar korabban megnyert egy csatat, akkor a kiizde-
lem utan megmaradt ELETERS pontjaihoz adj 4-et. Ha
harmadszor is fogadni szeretnél, akkor csinald végig
a procedurat ugy, mint az els6 fogadasnal. Haromnal
tObbszor viszont nem fogadhatsz! Akarhanyszor is fo-
gadsz, ha a végén tobb pénzed lesz, mint amennyivel
elkezdted, akkor nyersz 1 SZERENCSE pontot.
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A lista
1

B lista
1

Egy Xavier nevl harcos altal vezetett, kalan-
dorokbdl allo csapat, akik nyilvanvaléan ko-
moly hirnévnek 6rvendenek Fangban.
UGYESSEG 9, ELETERO 14

A csapat egylittesen 3 ELETERO pont sériilést
okoz ellenfelének, ha megnyer egy Harci Kort.
Sarkanyszorny

UGYESSEG 10, ELETERO 9

Nvyaladzo Farkasfalka

UGYESSEG 7, ELETERO 8

Ha megnyernek egy Harci Kort, dobj egy
kockaval, hogy megtudd, hany ELETERG pont
sebestilést okoztak egytt.

Halalszekér (harom Déli Harcos iranyitja)
UGYESSEG 11, ELETERO 7

Hollécsérii Oridsmadar-raj

UGYESSEG 6, ELETERO 12

Egylittesen 3 ELETERO pont sériilést okoznak
ellenfeliiknek, ha megnyernek egy Harci Kort.
Emberek ellen (beleértve a Golemet is) adj
2-t az UGYESSEG pontjaikhoz.

Harci Elefant

UGYESSEG 8, ELETERO 10

Vastag blére miatt ellenfele csak 1 ELETERO
pont sebesiilést tud neki okozni, ha elveszit
egy Harci Kort.

Harci Golem

UGYESSEG 9, ELETERO 11

Mivel 3 karja van, igy minden Harci Koérben
haromszor tamad (ellenfele igy csak minden
harmadik Koérben tudja megsebezni).
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2 Trépusi Orids Szazlabi
UGYESSEG 9, ELETERO 7
Meérges csipése miatt 4 ELETERO pont sebesti-
lést okoz ellenfelének, ha megnyer egy Harci
Kort.
3 Ranrof Gladiatorjai
UGYESSEG 10, ELETERO 10
4  Halalraitélt Biinézok
UGYESSEG 6, ELETERO 12
5  Kodordog
UGYESSEG 8, ELETERO 6
Ha clveszit egy Harci Kort, dobj egy kocka-
vall Ha a szam paratlan, ellenfele csak egy
koédpaszmat talal el és a Kodordog nem veszit
ELETERO pontot. Ha a szam paros, akkor a szo-
kasos ELETERO pont veszteséget szenvedi el.
6 Verembestia
UGYESSEG 12, ELETERO 10

Ha mar eleget lattal és fogadtal, akkor ugy dontesz,
hogy korbenézel, amig a kiizdelmek sziinetelnek egy
darabig. Atfurakodva egy visszataszité hajpacni mel-
lett, lesétalsz a 1épcs6kon, majd észreveszel egy Ori-
zetlen ajtot alig par méterre t6led, jobbra. Ha arrafelé
indulnal, lapozz a 304-re.

Ha ugy dontesz, hogy szeretnél részt venni a kiiz-
delmekben, akkor megkeresed a korabban latott ala-
csony férfit a pergamenjével, aki nagyon oril, hogy
meggondoltad magad. Lapozz a 289-re.

Ha ugy érzed, hogy végeztél ezen a helyen, akkor el
is hagyhatod az arénat. Lapozz a 318-ra.
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181.

Belépsz az uzletbe, ami zsufolasig van mindenféle
furcsa dologgal. A polcokon kiilonds készitmények-
kel teli edények sorakoznak, és kiillonb6z6 teremtmeé-
nyek kitdmott testrészeit 1atod szerteszét. A pult elStt
olyan targyak hevernek, amiknek feltehetfen valami-
lyen magikus tulajdonsaguk van, a pult mogotti tabla
pedig merészen hirdeti, hogy az tizlet milyen egyéb
szolgaltatasokat és blibajokat kinal.

A helyiségben 1év6 gyér fényben egy fiatalembert
pillantasz meg a pult mogott. Kiilonos egy figura, a
ruhaja reddiben aproé kis gyikok szaladgalnak és buj-
kalnak, illetve nézel6dnek kifelé a szamos zsebek va-
lamelyikébél. Erdeklédésedre megtudod, hogy igen,
0 a Kiilonleges Képességli Malfeous, aki szivesen all
most rendelkezésedre.

Megvizsgalod az aruvalasztékot és a tdblan hirdetett
termékek listajat, de a legtobbjiikre vagy nincs sziik-
séged, vagy tul dragak a szamodra. Azért néhany targy
felkelti az érdeklGdésedet.

Malfeous Erditala 6 Aranytallér
Gyobgybalzsam 3 Aranytallér
Szerencse Itala 5 Aranytallér
Lathatatlansag Itala 7 Aranytallér
Maszas Itala 2 Aranytallér
Ures tivegcse 1 Aranytallér darabja
Runako 4 Aranytallér

Malfeous Eroitalatol visszanyersz 1 UGYESSEG €s 6
ELETERO pontot masnap reggelre, ha alvas el6tt meg-
iszol belble egy adagot. A Gyodgybalzsamtdl 5 ELET-
ERO pontot nyersz vissza, és barmikor hasznalhatod,
kivéve harc kézben. A Szerencse Itala visszaallitja 1-3
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SZERENCSE pontodat, ha megiszod (hogy megtudd az
Osszeget, hasznalatakor dobj egy kockaval, majd fe-
lezd meg az eredményt a torteket felfelé kerekitve).
A Lathatatlansag Italanak elég rovid ideig tart a ha-
tasa, de ha csata el6tt megiszod, akkor az els6 négy
Harci Korben 2 ponttal novelheted a Tamadoerddet.
Ezenkivil arra is hasznalhatd, hogy lathatatlanna valj
az ellenséged szamara, és elkertild, ha a szdveg erre
lehetOséget ad. A Maszas Itala abban segithet az el-
fogyasztasakor, hogy ha maszas elott probara kell
tenned az UGYESSEGED, akkor automatikusan sikeres
probat teszel (a tényleges eredménytdl fiiggetlenil).
Az tures Givegcsék akkor lehetnek hasznodra, ha folya-
dékot szeretnél valamiben tarolni. Malfeous eskiiszik
ra, hogy a Runakdvet elvarazsoltak, és a rajta 1évo ra-
nak a Halal, a Varazslat és a Fold jelei, de eddig még
sajnos nem sikeriilt rajonnie, hogy pontosan milyen
magikus tulajdonsagai vannak.

Ezenkivil, ha szeretnéd, akkor Malfeous minddssze
4 aranyért egy olyan biibajt tud most bocsajtani rad,
aminek a hatasa azonos Malfeous Erditalaval, de az
eredményét szintén csak holnap reggel fogod érezni.

Ha itt végeztél, és most azt az lzletet latogatnad
meg, aminek a cégtablajan a Talson Uzitérképei felirat
diszeleg, lapozz a 250-re. Ha csak nézel6dnél a bodék
kozott, hogy megnézd a kinalatukat, lapozz a 364-re.
Ha végeztél a vasarlassal, és elhagynad a Piacteret, la-
pozz a 4-re.
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182.
Nem jutsz messzire, amikor odaérsz egy takardba bu-
gyolalt férfihoz, aki egy fal el6tt tildogél torokiilésben.
Szamos faragott figura van eldtte, az egyik azonnal
felkelti az érdeklodésedet: egy kis Fekete Leopard
szobrocska.

— Elég ha ranézel, és tudod az arat, idegen — szoélal
meg a férfi mély hangon. — Valamennyit én készitet-
tem, de ez a legértékesebb kozottiik. A bennem 1évo
er6 adott nekik életet, mégsem tudok megélni bels-
lik. A Fekete Leopard neked talan nagyobb szolga-
latodra lehet.

A férfi 9 Aranytallért kér a szobrocskaért, és elma-
gyarazza, hogyan mikodik. A Leopard szobrocskaval
megidézhetsz egy magikus Fekete Leopardot, ami
aztan helyetted harcol egy csataban. A Fekete Leo-
pard UGYESSEGE 11, az ELETEREJE 9. Mivel a Leo-
pard megidézéséhez és uralasahoz minden energiadra
sziikség van, ezért te nem kizdhetsz ugyanabban a
csataban. Ha viszont a Fekete Leopardot megolik,
akkor a szobrocska elveszti minden varazserejét, igy
neked kell befejezned az aktualis kiizdelmet. Csupan
egyszer idézheted meg, igy a szobrocska akkor is el-
vesziti a varazserejét, ha a Leopard gydz, mert ezutan
Orokre eltinik. Dontsd el, hogy meg szeretnéd-e vasa-
rolni a szobrocskat vagy sem, majd jel6ld a szlikséges
valtozasokat a Kalandlapodon.

Ezutan bucsut véve a férfitol folytatod az utadat. La-
pozz a 69-re.
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183.

Egy ritkasagokkal és kiilonleges pecsétekkel diszitett
épulet elott allsz. Megprobalsz belesni az abalakon, de
még az is tele van ragasztva mas varazslok plakatjaival
¢és hirdetéseivel. Ez aztan kilonods hely! Bekopogsz az
ajtén, mire az kitarul, pedig nem latsz mogotte senkit.
Az épilet belseje tele van pergamanekkel és minden-
féle csecsebecsével, amiket még soha ezel6tt nem lat-
tal sehol. Egy felirat arra hivja fel a figyelmedet, hogy
ha be akarsz 1épni, akkor huzz fel egy-egy vaszon-
zsakot a bakancsaidra, amit a bejarathoz készitettek.
Ezutan elindulsz egy folyosén, ami egy kicsi, szintén
agyonzsufolt szobaba vezet. Hangosan kialtasz egyet,
hogy felhivd magadra a figyelmet, de ugy tlinik, mint-
ha senki sem lenne itthon. Egyszer csak észreveszel
egy leforditott kartyalapot a szoba kdzepén allo aszta-
lon. Ha felforditod a kartyalapot, lapozz a 16-ra. Ha
inkabb tavozol a helyrdl, és mashol keresgelsz tovabb,
lapozz a 151-re.

184.
Valgan kezd kétségbeesetté valni, ahogy egyre tobb
seb boritja a testét, és lassan meghatralasra kénysze-
rited. Ettol vérszemet kapsz, €¢s még adazabbul tama-
dod, mert tudod, hogy tiéd a gy6zelem! Ekkor valami
megvillan Valgan szemében — az eddigi gytlolet mel-
lett még... megnyugvas.

— Azt hiszed, hogy gy6ztél! — kopi feléd a szavakat.
— De ha mar meg kell halnom, akkor velem egytitt
elpusztulsz te is, a barataid is, és mindenki mas, aki a
Jo6 Eroket szolgalja!

Ezzel hanyatt veti magat, egyenesen a portalba! A
portal energidja egy pillanat alatt elemészti Valgan
testét, de pont ez volt a célja vele — a szertartas ezzel
befejez6dott, a Kaoszkapu megnyilt! Es valami mar
furakszik is el6 beldle... Lapozz a 234-re.
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185.
Ahogy kozeledsz felé, a Sotét EIf egyszer csak furcsan
gesztikulalni kezd, mire az 6t tamado Csontvaz Har-
cos szétmallva finom porként hullik a f6ldre. Ugyan-
ekkor a te fegyvered is elfordul a Sotét Elf varazslo
iranyabol, mert a magiaja megovja Ot.

A teremtmény ekkor szembefordul veled. Kegyet-
len, de csinos arca fiatalnak tlinik, amire még nem
szantottak mély barazdakat az évek, de ennek az els6
benyomasnak ellentmond ¢élénk tekintete, amiben év-
szazados tapasztalatot latsz csillogni.

Mosolyogva szolal meg: — Erdekes! Csak olyan va-
laki képes atlatni az illuzidévarazslatomon, aki kimon-
dottan egy Sotét Elfet keres. Lassuk csak! De varj!
— parancsol rad, amikor széra nyitnad a szadat, majd
athato tekintettel kezd méregetni. — Miért keres egy
kalandor egy Sotét Elfet pont Zengisben? Ada, te biz-
tos azokat kutatod, akik beszivdrogtak az emberek
foldjére! Mivel szeretnéd megtalalni Oket, igy aligha
tévedek, ha azt gondolom, hogy nem ismered a szer-
tartasuk pontos helyét, sot, a teljes terviiket sem. De
gy sejtem, azzal tisztaban vagy, hogy mindegyik had-
nagynal van egy bizonyos targy, ami segit neked meg-
talalni a keresett helyet. — A Sotét Elf hlivosen nevet
dbbbent arcodat latva.

Nagyon ugy tlnik, hogy 6 nem azon hadnagyok
egyike, akiket keresel. Viszont az akkor is gyanus,
hogy itt tartdozkodik Zengisben, ezért megkérdezed,
hogy mi célbdl teszi ezt.

— Ugy latom, ki kell elégitenem a kivancsisagodat. Egy
bizonyos Zengis Hése utan kutatok, és elarulom, hogy
miért. Minden kornak megvannak a maga hdsei mind
a Fény, mind a Sotétség oldalan. Ok fontos szerep-
161 a két szembenalld fél haborujanak, valamint nagy
spiritualis energia birtokosai és kozvetitdi egyben.
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Tovabba, ahogy egyre tobb hdstettet hajtanak végre,
ugy valnak egyre szervesebb részévé egy lathatatlan
nagy vaszonnak, ami ezt a vegyes Osszetételll k6zOssé-
get Osszekoti. Jelenleg az én segitségemmel, ugyebar.
Az a szandékom, hogy OsszegyUjtsem mind a Fény,
mind a Sotétség hdseit, hogy aztan a misztikus ha-
talmam segitségével egybegyurjam az altaluk képvi-
selt erdt, €s igy ennek a vilagnak az uralkodo rétegévé
valjanak. Ebbe még az istenek is kénytelenek lesznek
beletdrddni! — fejezi be mondandojat egy halvany mo-
sollyal, noha te inkabb Oriilt nevetésre szamitottal.

— Szoval neked nincs okod az aggodalomra, kalan-
dor! Egyaltalan nem érdekel az alantas tarsaim sza-
nalmas kis armanykodasa. S6t, tulajdonképpen még
segitenék is neked... megfelel6 aron, természetesen.
Azt viszont mar most elarulhatom, hogy egyik had-
nagy sincs ebben a varosban.

A Sotét Elf hajlando valaszolni egy kérdésedre, cse-
rébe az alabbi targyak kozil, amelyek érdeklik 6t:
az Orjongés Sisakja, az Iszonyat Palcaja, Tamahelos
Kardja vagy a Sarkanyko Jogar.

Ha ezek kozil a targyak kozil barmelyik nalad van
és hajlando6 vagy felaldozni egy kérdésért cserébe, ak-
kor huzd le a Kalandlapodril, majd lapozz a 365-re.
Ha a fejeden van az 6rj6ngés Sisakja €s azt szeretnéd
elcserélni a Sotét Elffel, akkor viszont lapozz a 241-re.
Ha nem szeretnél iizletelni a Gonosz ezen teremtmeé-
nyével, hanem megtamadod, lapozz a 6-ra. Ha inkabb
elhagynad a varost, lapozz a 129-re.

186.
Egyenesen a karodra esel, ami atdofi a mellkasodat és
a vége a hatadon jon ki. A vadasz csak néhany ora
mulva tér vissza a godorhoz, és dithdsen tavolitja el
a felnyarsalt holttestedet. Csak kés6bb débben majd
ra, hogy az atkozott csapdaja Allansia vesztét okozta.
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187.

Kilépsz a barlangnyilason a sziklakat hasznalva fede-
zékként. A legkozelebbi Or hattal all neked, igy elkez-
desz felé osonni. Folyamatosan ordibal a munkasok-
kal, hogy mozogjanak, igy nem vesz tudomast rolad
egészen addig, amig kozvetlenil mogé nem érsz.
Megragadod az alkalmat, és elvagod a torkat, mielGtt
figyelmeztethetné a tarsait. De sajnos akkor, amikor
Osszeesik, belerug néhany kilazult k6be, amik nagy
zajt csapva gurulnak végig a sziklameredélyen. Az
Osszes Or és munkas szeme rad szegezddik, és a Sotét
Elfek azonnal célba vesznek az ijaikkal. Miel6tt bar-
mit tehetnél, halalos nyiles6 zudul rad, hogy tiparna-
ként zuhanj az aldozatod mellé. Kalandod itt véget ér.

188.

Kozvetleniil el6tted meglatsz egy eléggé eldeforma-
lédott cégtablat, amely a Fekete Sarkany nevi kocs-
ma bejératéra hivja fel a figyelmet. Ugy déntesz, hogy
belépsz az épiiletbe, ahol egy gyéren megvilagitott,
szinte romos helyiségben talalod magad. A kevés fény
oka, hogy az ablakokat mocsok boritja, és ez a nem
éppen kellemes tulajdonsag ugyanugy elmondhato a
kocsma vendégeirdl is. Keresztiilfurakodsz a vegyes
Osszetételld, mindenféle brigantibol és csavargobol
allo embertomegen, egyenesen a pulthoz. Athajolsz
folotte, hogy felhivd magadra a csapos figyelmét, ami-
kor hirtelen kivagodik a kocsma ajtaja. Egy pillanatra
megfagy a levegd és egy pisszenést sem lehet hallani,
ahogy a vendégek megpillantjak az ajtoban all6 ha-
rom Csontvaz Harcost, amint azok a fénytelen, ures
szemgoOdreikkel a helyiséget pasztazzak. Egy pillanat
mulva felhangzik az els6 rémuiilt kialtas, megadva a
jelet, hogy elszabaduljon a pokoli larma és zlirzavar.
Lapozz a 349-re.
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189.

Igazan tobb eszed is lehetne, mint hogy vadidegen-
t0l elfogadj egy ingyen italt, amikor egyediil vagytok!
Miutan mohon felhdrpintetted a sort, a fogados viho-
raszni kezd, amitdl egy kicsit ideges leszel. A fegyve-
red utan nyulsz, amikor hirtelen éles fajdalom hasit
a gyomrodba. A fogadods hatrébb 1ép, amikor ellokod
magadtodl az asztalt, és eltorzult arccal tantorogni kez-
desz. Kényelmesen megvarja, amig eljon az 0 ideje, te
viszont hamarosan kifutsz a tiedbdl.

Ha van egy fiola Ellenméreg a hatizsakodban, lapozz
az 222-re. Ha nincs, akkor minden elhomalyosul el6t-
ted, és a padlora rogysz. A fogados elteszi maganak az
értékeidet, majd elkezd atalakulni. Szerencsére mar
halott vagy, amikor lakmarozni kezd a husodbol. Ka-
landod itt sz6rnyl véget ér.

190.

Let6rlod a vért a fegyveredr6l. Mikoézben kipihened
a kemény kiizdelem faradalmait, egyszer csak valami
meleget érzel az egyik ujjadon. A gylrdd az, amit
Yaztromotol kaptal, hogy kapcsolatba tudjon 1épni
veled. Figyelmesen hallgatod, hogy mit akar mon-
dani: — Tulsagosan eltértél kelet felé a jo iranytol!
Fordulj meg, és menj ismét nyugati ranyba! — Mind-
Ossze ennyit akart kozolni veled. Az ujjadon léve
gylardt ismét hidegnek érzed. Mieldtt elindulnal,
még atkutatod az Alakvaltd rongyos ruhazatat, de
nem talalsz nala semmi értékeset, amit megtarthat-
nal. Yaztromo tanacsat megfogadva visszamész az
Osvényen az elagazashoz. Ha most észak felé mennél
tovabb, lapozz a 179-re. Ha tartod az iranyt nyugat
felé, lapozz a 330-ra.
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191.

Miutan koérbeirtad a runakat, Yaztromo elmondja
neked a varazsigét, ami a magikus ajté kinyitasahoz
sziikséges. Hangosan elismétled a szavakat a bejarat
elétt. Miutan az utolso szétagot is kiejtetted, egy Ori-
asi tlizlabda 16vell ki az ajtobol. Esélyed sincs félre-
ugrani elGle, ezért vesztesz 5 ELETERO pontot a sulyos
égési sérulések miatt. Ha még életben vagy, akkor
Yaztromo megkér ra, hogy ird ujra koriil a ranakat,
hogy rajojjon, hol lehetett a hiba. Amikor emlitést te-
szel rola, hogy az egyik kissé elmosddott, akkor a va-
razslo hangneme teljesen megvaltozik.

— Bolond! — kiabal mérgesen. — Ne hibazz ilyeneket,
ha mar idaig eljutottunk! — Ezuttal sokkal figyelme-
sebben megnézed azt a bizonyos runat, mieldtt kor-
beirnad Yaztromonak. — Nah, ez igy mar sokkal értel-
mesebb! — jelenti ki nyugodtabb hangon. Ujra elmon-
dod hangosan a varazsigét. Lapozz a 397-re.

192.

A dobasod pontos, a fegyvered atszelve a levegst
egyenesen a Sotét Elf szivében all meg, halalos sebet
ejtve rajta. Delgar vért kohog fel, mikézben utolsd
leheletével még atkokat szér rad, majd élettelenil
esik Ossze. Egy pillanatig arra szamitasz, hogy va-
I6ban lesujt rad valami szornyd vég, de végil nem
torténik semmi. Ugy tlinik, hogy a hadnagy ereje ki-
zarolag a fortélyossagban rejlett, de nem volt igazi
varazsereje.

A kiraly, immaron ismét nyugodtan, odalép a holt-
testhez, és buszkén jelenti ki: — Es ez volt az a triikk,
amir6l még soha sem hallottall — Ezutan koszo-
netet mond neked, amiért megmentetted az életét.
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A lovag meghajol el6tted, majd kihuzza a fegyveredet
a halott hadnagybdl, és vallon veregetve visszaadja ne-
ked. — A batorsagod és a vitézséged lovagokhoz mélto.
Remélem, még talalkozunk! Es azt hiszem ez az, amire
sziikséged van. — Ezzel atnyujt neked egy apro targyat,
amit Delgar hullajatol vett el. Az egyik fog az, amit ke-
resel! Egy gyors pillantassal megallapitod, hogy ebbe
3 runat véstek, majd izgatottan zsebre vagod. Ezutan
ismét a lovaghoz fordulsz, hogy megkoszond neki, de
0 mar tavozott. Még az arcat sem lattad. Viszont az
Ujabb nagyszerd tetteddel most mar elnyerted a kira-
lyi udvar tiszteletét, ezért nyersz 2 SZERENCSE pontot.
Lapozz a 235-re.

193.

Eszak felé haladsz tovabb. A ndvényzet egyre siiribbé
valik, ami mar az 6svényt is elkezdte bendni. Rovarok
zimmognek koriilotted szlintelentil, és egyre ingeril-
tebben préobalod elhessegetni vagy agyoncsapni Oket.
Egyszer csak elhaladsz egy fa mellett, amelynek egy
oriasi lyuk tatong a torzsén. Ha bedugod a kezed a
lyukon, hatha taldlsz benne valamit, lapozz a 142-re.
Ha nem foglalkozol a faval, hanem tovabbmész, la-
pozz a 165-re.

194.

A feladat, amit elvallaltal, nagyon kimerit6 és sok id6t
vesz igénybe. Az 6reg fogados meglepGen szivosnak
bizonyul ebben a munkaban, szinte alig izzad meg
kozben. Tobboranyi doboz- és hordopakolas utan
neked viszont mar remegnek a végtagjaid. Vesztesz 2
ELETERO pontot, de megdolgoztal azért, hogy ingyen
kaphass egy szobat. LLapozz a 126-ra, és hagyd figyel-
men kiviil a fizetésre vonatkozo utasitast.
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195.

Eszak felé vezetd utad ugyanolyan maganyos és egy-
hangt, mint amikor déli iranyba mentél errefelé. Ez-
uttal is két alkalommal kdszont rad az este, ezért két-
szer kell letaboroznod. Mindkét alkalommal huzz le 1
adag Elelmiszert a Kalandlapodrél anélkiil, hogy ELET-
ERO pontot kapnal vissza az étkezésért, vagy vesztesz 3
ELETERO pontot minden kihagyott étkezés utan. Ezut-
tal is lapozz a 42-re és dobj kétszer, hogy megtudd,
mennyire telik nyugodtan a két ¢éjszakad.

A harmadik napon eljutsz a Trollfog Hago bejara-
tahoz, de most ugy dontesz, hogy nem ezen az ut-
vonalon mész tovabb, hanem tovabbra is északnak
tartasz a Pokok Erdeje mentén, megérkezve a Hold-
ké Dombok legdélebbi pontjahoz. Ha a koévetkezd
uticélod Feketehomok Kikotd, akkor elkanyarodsz
nyugat fel¢ — lapozz a 130-ra. Ha nem, akkor egy da-
rabig még északnak tartasz, mielGtt Ujra letaboroznal.
Ismét htizz le 1 adag Elelmiszert a Kalandlapodrél (de
ezuttal sem kapsz vissza ELETERO pontot az étkezé-
sért), vagy vesztesz 3 ELETERO pontot az ¢éhezés miatt.
Ha akarod, tedd probara szeRENCSED, hogy talalsz-e
valami ehet6t a kdrnyéken, és igy csak akkor vesztesz
ELETERO pontot, ha nem sikeriil a proba. Lapozz is-
mét a 42-re, hogy megtudd, térténik-e veled valami
esemeény az éjszaka folyaman. Ha taléled az estét,
akkor masnap reggel folytatod az utadat észak felé,
folyamatosan figyelve arra, hogy nem bukkan-e fel va-
lami ellenséges teremtmény. LLapozz a 237-re.
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196.
Elrebegsz egy gyors fohaszt az isteneidhez, majd be-
célozva egy szederbokrot, hogy tompitsa az esésedet,
leugrasz a szaguldod hinto tetejérdl. Ismét tedd probara
UGYESSEGED vagy SZERENCSED (ezuttal valaszthatsz).
Ha sikeres a proba, meguszod sériilés né¢lkiil. Ha nem
sikeriil, akkor rosszul érkezel és vesztesz 2 ELETERO
pontot. Gyorsan utoléred a Sotét Elfet, aki diihdsen
vicsorog rad, amiért nem tudott megszabadulni t6-
led. — Ha arra vagysz, hogy a kezem altal halj meg,
hat legyen! — Nincs menekvés, ez a kiizdelem most
egyik6tok halalaig fog tartani.

Targamis Rovane UGYESSEG 9 ELETERO 12

Ha korabban mar sikeresen megsebesitetted ellenfe-
ledet, akkor vond le a megfeleld értéket az ELETERO
pontjaibdl. Ha te gy6z0l, akkor a Sotét Elf még egy
utolso gylil6lkédo pillantast vet rad, mielStt vér bugy-
gyan ki az ajkai koziil, és kileheli s6tét lelkét. Nyersz 2
SZERENCSE pontot, amiért végeztél az egyik hadnagy-
gyal. Lapozz a 35-re.

197.

Egyre beljebb jutsz a varosban, folyamatosan figyelve,
hogy mikor pillantasz meg egy tolvajt, aki elvezethet
a Hurokba. Tedd probara szERENCSED! Ha szerencséd
van, akkor végre meglatsz egy zsebtolvajt, aki éppen
serényen “munkalkodik” a tdmegben. Diszkréten ko-
veted, igy hamarosan a varos egy nagyon leromlott
allapotban 1évé koérnyékére jutsz. Biztos vagy benne,
hogy kozel jarsz a Hurokhoz — lapozz a 62-re. Ha
nincs szerencséd, akkor egészen soOtétedésig masz-
kalsz eredményteleniil, és mar a tdmeg is ritkulni
kezd. Lapozz a 396-ra.
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198.
Belépsz az ékszerboltba, ahol egy draga, szines ruha-
ba 6ltozott fiatal né fogad mosolyogva. — Udvozollek,
utazoé! A nevem Holdvilag Aliana. Valami kiilonlege-
set keresel, mondjuk valamit egy szamodra kiilonle-
ges személynek?

Azt valaszolod, hogy csak nézelodsz, de szeretnéd
tudni, hogy mit tud neked ajanlani.

— Nos, eléggé olyasvalakinek tlinsz, aki gyakran ke-
veredik csetepatéba. Talan néhany varazsamulett ér-
dekes lehet a szamodra.

Gyorsan igent mondasz, mire a nd kirak eléd a pult-
ra néhany olyan targyat, ami érdekelhet.

Flrgeség Karkotdje 8 Aranytallér
Napamulett 10 Aranytallér
Jégkristaly 10 Aranytallér

A Firgeség Karkotdjének koszonhetGen gyorsab-
ban ki tudsz térni az ellenfeleid csapasa eldl, ezért
adj 1-et a Tamadder6dhéz a harcokban, ha viseled.
A Napamulettet szintén harc kézben tudod hasz-
nalni olyan modon, hogy ellenfeledet elvakitod,
és igy automatikusan megnyered az els6 két Harci
Kort (ebben az esetben is tehetsz szerencseprobat,
hogy noveld a sebestiilés mértékét). Ezt az Amulettet
azonban csak egyszer tudod hasznalni. A Jégkristaly-
lyal jégcsapokat 16hetsz az ellenfeledre, aki azonnal 6
ELETERO pont sebesiilést szenved. A Kristalyt szintén
csak egyszer tudod hasznalni. Vedd meg, amelyiket
szeretnéd, majd folytasd az utadat az Opal utcan.
Lapozz a 287-re.
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199.

Bar a salamonisi sereg még nem érte el a céljat és
nem talalta meg a Kaosz-sereget, azért a jelenlétiikkel
egy idOre biztonsagos hellyé tették a Trollfog Hagot.
Ennek koszonhetGen semmilyen ellenséges teremt-
ménnyel nem talalkozol, amig a hagon haladsz. Dél
koril eléred a Szélpuszta szélét, ahol délnek fordulsz.
Nevéhez méltdan folyamatosan metszd, hideg szél fij
ezen a helyen, és hacsak nincs egy koponyeged, ami-
vel védekezni tudsz ellene, vesztesz 1 ELETERO pontot.
Ha ez a veszteség nem keriil az életedbe, akkor egész
jol haladsz a nap folyaman, és éppen akkor, amikor
mar azon gondolkodsz, hogy hol verj tabort éjszakara,
megpillantod Salamonis falait, ezért inkabb folytatod
az utadat, hogy még az éjszaka eldtt bejuss a varosba.
Lapozz a 248-ra.

200.
Délel6ttre jar mar az id6, amikor megpillantasz egy
falut téled északra, de ugy dontesz, hogy nem vesz-
tegeted az idédet a meglatogatasaval, hanem in-
kabb tovabbhaladsz Zengis felé. A térképre pillant-
va megallapitod, hogy az utad a hirhedt Tuzhegy
koézelében fog vezetni — a mendemondak szerint itt
egy gonosz varazslo él az Ork és Goblin hordaival.
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Ahogy folytatod az utadat, folyamatosan a hegy felé
tekintgetsz arra figyelve, hogy nem latsz-e mozgast
abbol az iranybol, de szerencsére semmilyen ellen-
séges teremtmény nem kozeledik feléd. Végiil ismét
rad koszont az este, ezért letaborozol egy rakas szikla
takarasaban. Ezuattal is muszaj enned valamit, ezért
vonj le 1 adag Elelmiszert a Kalandlapodrél, de most
sem kapsz vissza ELETERO pontot. Ezutan jegyezd fel
ennek a fejezetpontnak a szamat, majd lapozz a 42-re,
hogy megtudd, mennyire nyugodt ¢jszakad lesz, de
ezuttal adj 1-et a dobas eredményéhez a Tlzhegy ko-
zelsége miatt. Ha taléled az estét, a hajnal elsé jeleire
sietdsen Osszeszeded magad, hogy folytasd az utadat
Zengis felé. Lapozz a 392-re.

201.

Az ajto Lord Mordin haldszobajaba nyilik, aki szinte
alig latszik a hatalmas, baldachinos agyaban. Ertékes
csecsebecsék és levelek hevernek az irdasztalan, amik
érdekesnek tinnek, ezért halkan belopdzol, tgyelve
arra, hogy nehogy felébreszd a szoba lakojat. Azon-
ban alig teszel meg néhany 1épést, amikor kattanast
hallasz, mire azonnal mozdulatlanna dermedsz. Az
irdasztal egyik fidkja kipattan, és egy nyilhegy repiil
egyenesen feléd. Tedd probara szerReNCSED! Ha sze-
rencséd van, a lovedék elvét, és a falba furodik. Ha
nincs szerencséd, akkor a nyilhegy eltalal a karodon —
vesztesz 2 ELETERO pontot. Akarhogy is, Lord Mordin
felébredt, és segitségért kiabal. Szerencsére nem latta
az arcod, mert gyorsan kiugrasz a folyosora, és leme-
nekiilsz a l1épcsén. Erre a szintre nem térhetsz vissza!
Lapozz a 178-ra.
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202.

Az egyik fickd gyanakodva méregetni kezd az utolso
jaték kozben. Amikor megmutatod a legutobbi gyOztes
dobasod eredményét, a férfi felpattan, és félreloki az
asztalt. — Te mocskos csald! — kialtja, mieldtt az dkle az
arcodon csattanna. Vesztesz 1 ELETERO pontot. A pad-
16ra zuhanva latod, amint a masik két ficko is elindul
feléd, hogy laposra verjenek. A t6bbi vendég ijedten
kapja fel a fejét, majd gyorsan elhagyjak a kocsmat. A
csapos is az utcara rohan, hogy az Orségért kialtson.
Hacsak nem viselsz pancélkesztytit, akkor a kiizdelem
idejére vonj le 2 pontot a Tamadder6dbaol, mivel puszta
Okollel harcolsz, hogy ne sulyosbitsd a helyzetet még
gyilkossaggal is. Kiizdj meg veliik egyszerre!

UGYESSEG ELETERO

Els¢ Ferfi 6 5
Masodik Férfi 5 4
Harmadik Ferfi 5 4

Barmikor elmenckiilhetsz — ebben az esetben lapozz a
398-ra. Ha gy0z0l, lapozz a 76-ra.

203.
Lassan, de biztosan haladsz lefelé a kraterben. 7edd
probara szERENCSED! Ha szerencséd van, akkor bizton-
sagban és baleset nélkiil leérsz a godor aljara — lapozz
az 57-re. Ha nem sikeriilt a proba, lapozz a 240-re.
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204.

Kezd sotétedni. Muszaj minél hamarabb megtalalnod
a Sotét Elfek bazisat, killonben kénytelen leszel eb-
ben a pokoli erdében tdlteni az éjszakat. Még csak
elképzelni sem mered, hogy miféle teremtmények les-
nének rad a sotétség beallta utan. Kézben az ut, amin
haladsz, fokozatosan meredekebbé valik, mivel meg-
érkeztél a korabban latott dombok aljahoz. Hirtelen
melegedni kezd a rézgylirdd — Yaztromo kapcsolatba
Iépett veled. A hangja kisértetiesen hangzik az éterbdl:
— Figyelemmel kovettem az utadat, és most mar na-
gyon kozel jarsz a S6tét Elfek bazisahoz. Csak haladj
tovabb a folyo felé! Vigyazz! — A gylrd ismét hideg
az ujjadon. Nyugtalanul nézel koril, hogy vajon mire
akart figyelmeztetni Yaztromo. Amikor felfelé nézel,
megfagy a vér az ereidben! Két szarnyas hiill nézett
ki maganak eledeliil. Mikdzben lefelé ereszkednek, az
egyikik hatalmas pofajat kitatva megereszt egy lang-
csovat feléd! Tedd probara szeRENCSED! Ha szerencséd
van, akkor sikeriil elugranod eldle. Ha nincs szeren-
cséd, akkor a tliz megporkdl, és vesztesz 4 ELETERO
pontot. Nincs esélyed elmenekiilni, mert azonnal
utolérnének. Meg kell kiizdened veliik egyenként.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Wyvern 10 11
Masodik Wyvern 10 10

Ha tuléled ezt a kegyetlen kiizdelmet, lapozz a 326-ra.
Bar tudod, hogy a Wyvernek altalaban nagy mennyi-
ségl kincset halmoznak fel a fészkiikben, sajnos most
nem tudsz idGt vesztegetni arra, hogy felkutasd.
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205.
Az Orok elohuzzak kékesen csillogd nyilaikat a tege-
zeikbdl, amit6l a munkasok tétovazni kezdenek. Mit
teszel?

A torpékre parancsolsz, hogy

tamadjak meg Gket a csakanyaikkal? Lapozz a 99-re.
Az emberekre parancsolsz, hogy

kapjak fel a Sotét Elfek hullait,

hogy pajzsként hasznaljak dket?  Lapozz a 65-re.

206.

Hamarosan magad mogott hagyod a Holdké Dom-
bokat, majd nem sokkal késébb rabukkansz egy fold-
bdl el6toérd, bugyborékold forrasra, aminek a vizével
oltod a szomjadat (nyersz 1 ELETERO pontot). A for-
rasbol eredd csermelyt kovetve még napnyugta elott
eléred Karn varosat, és ugy dontesz, hogy mara mar
eleget gyalogoltal. Egy szoba meleg vacsoraval a helyi
fogadoban 3 Aranytallérba kertil. Ha élsz ezzel a lehe-
t0séggel, akkor 2 ELETERO pontot nyersz a pihenésért.
Ha inkabb Karnon kiviil taboroznal le, akkor huzz le
1 adag Elelmet a Kalandlapodrél, de az étkezésért nem
kapsz vissza ELETERO pontot. Ha nincs nalad élelmi-
szer, akkor vesztesz 3 ELETERO pontot az ¢hezés miatt.
Ezutan jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat,
majd lapozz a 42-re, hogy megtudd, megzavarja-e va-
lami a pihenésedet. Barhol is t61tod az éjszakat, reggel
tovabbmeész észak felé, hogy végiil elérj egy hidat, ami
keresztiilszeli a Kok-folyot. Mogotte pedig mar ott ta-
lalhat6 az uticélod, Zengis. Lapozz a 124-re.
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207.

Barmilyen reakciora is szamitottal, ez most mar 1é-
nyegtelen; sikerilt viszalyt szitanod az lres és nevet-
séges vadaskodasaidnak készonhetGen. A tanacsban
kitor a zlirzavar, a kiraly pedig még épp idejében beléd
folytja a szot, hogy ne mondj t6bb badarsagot. Sze-
rencsédre annyira nem diihodott fel, hogy bortonbe
vettessen, de attol még nagyon mérges rad. Az 6rokért
kiallt, hogy kisérjenek ki a palotabol, majd dobjanak
ki a varosbdl is, a katonak pedig készségesen enge-
delmeskednek neki. Vesztesz 2 SZERENCSE pontot. La-
pozz a 232-re.

208.

A Sotét Elf félreugrik a fegyvered eldl, de az elterelo
hadmiveleted igy is eléri a céljat. Mivel a hadnagy
figyelmét lekoti a tamadasod haritasa, a lovag kihasz-
nalja az alkalmat, és sziven dofi a cselsz6vGt. Delgar
utolso leheletével még atkokat szor rad, majd élettele-
nil Osszeesik. Egy pillanatig arra szamitasz, hogy va-
l6ban lesujt rad valami szOornyl vég, de nem torténik
semmi. Ugy tlinik, hogy a hadnagy ereje kizarolag a
fortélyossagban rejlett, de nem volt igazi varazsereje.
A kiraly, immaron ismét nyugodtan, odalép a holt-
testhez, és buszkén jelenti ki: — Es ez volt az a triikk,
amirdl még soha sem hallottal! — Ezutan koszénetet
mond Sir Monronak, amiért megmentette az életét. A
lovag meghajol elGtte, majd vallon veregetve visszaad-
ja a fegyveredet. — Azt hiszem ez az, amire sziikséged
van. — Ezzel atnyqjt neked egy apré targyat is, amit
Delgar hullajatodl vett el. Az egyik fog az, amit kere-
sel! Egy gyors pillantassal megallapitod, hogy ebbe 3
runat véstek, majd izgatottan zsebre vagod. Ezutan
ismét a lovaghoz fordulsz, hogy megkoszond neki, de
0 mar tavozott. Még az arcat sem lattad. Lapozz a
235-re.
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— Nos, ugy vélem, hogy ketté még mindig jobb, mint
egy — sOhajt fel csaldodottan Yaztromo. — Bar ez egyut-
tal azt is jelenti, hogy két S6tét Elf még mindig sza-
badon tevékenykedhet valahol. De most ne emiatt ag-
godjunk, mert sokkal stirg6sebb dolgunk van. Mondd
el gyorsan, mit latsz a masik fogon!

Alaposan korilirod, hogy mit latsz a nalad 1évé6 fo-
gon, hogy aztan izgatottan varakozz, amig a varazslo
gjra elmélyll a tovabbi kutatasban. A végsé megmé-
rettetéshez Ossze kell szedned minden tudasodat és
batorsagodat, mert sziikséged lenne ra, de a szerény
eredmény, amit elértél, eléggé letori az 6nbizalmadat.
Ezért vonj le magadtol 1 UGYESSEG és 3 SZERENCSE
pontot!

— Megtalaltam! — hallod hirtelen, ahogy a gytrid is-
mét €letre kel. Alig varod, hogy utnak indulhass, ezért
megkérdezed Yaztromot, hogy a Kaoszkaput talalta-e
meg. — Igen! Illetve... nem, nem egészen. Csak egy
halvany jelét. Egész Allansiat végigkutattuk a hadna-
gyok utan abban a reményben, hogy az egyiktdl dontd
fontossagu informaciohoz juthatunk a Sétét Elfek f6-
hadiszallasat illet6en, amit az egyik nagyobb varosban
feltételeztiink. Ami azt illeti, végig rossz nyomon jar-
tunk. A bazisuk egyaltalan nem ott van, hanem itt, a
Fekete Erddben!

Cstiggedten sohajtasz fel. Tehat most mar tudjatok,
hogy a portal valahol a Fekete Erdében van, és igy
majd napokba telik, amig visszajutsz oda, ahonnan
elindultal, aztan tovabbi hetekbe, hogy atfésiiljétek az
egész erdot.

— Fejezd be a bosszankodast! — sz6l rad Yaztromo
ingeriilten. — Még nem mondtam, hogy végeztem! A
Sotét Elfek fohadiszallasa valahol a Fekete Erd6 nyu-
gati sz€lén van, de valami vagy valaki akadalyoz a to-
vabbi magikus kutatdsban. Nem tudom megha
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tarozni a pontos helyet, ezért attdl tartok, hogy neked
kell odamenned és megtalalnod. Az a fog, ami nalad
van, a Kaoszkapu helyérdl szarmazik. A rézgylrin
keresztiil érzem a magiajukat, de nagyon gyengén.
Ez kevés ahhoz, hogy megtalaljam a forrasa pontos
helyét. Csak annyit tehetiink, hogy ideteleportallak
a tornyomhoz, hogy aztan innen folytasd az utadat
az erddn keresztiil. Viszont igencsak messze vagy és
tul sok targy van nalad. Kénytelen vagyok arra kérni,
hogy szabadulj meg a malhad egy részétdl, hogy a va-
razsige biztosan miikodjon.

Ez azt jelenti, hogy nem vihetsz magaddal 12-nél
tobb Felszerelési targyat. Egy adag Elelmiszer egy
targynak szamit, viszont ugyanugy egy targynak
szamit az erszényed is, amiben az aranyaidat tartod
— barmennyi is van benne. A gylrd, a kulcsok és a
fogak elég aprd targyak, igy azokat figyelmen kiviil
hagyhatod, nem vonatkozik rajuk a korlatozas. A ha-
tizsakod és a ruhazatod természetesen szintén nem
szamit. Minden mas Felszerelési targyad viszont egy
darabnak szamit. Dontsd el, hogy mit akarsz magad-
dal vinni és mit hagysz hatra, majd jelold a sziikséges
valtozasokat a Kalandlapodon. Miutan ezzel végeztél,
jelzed Yaztromonak, hogy elmondhatja a varazsigét.
Lapozz a 389-re.
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Sok életszerti almod volt mar korabban életedben, de
ehhez hasonlé még soha — ez nem lehet természetes!
Sokat tapasztalt kalandoz6 vagy ahhoz, hogy csak si-
man tullépj a torténteken, mondvan, hogy ez egysze-
rd uld6zési mania. Alighanem valami varazslat vagy
blibaj lehetett. Talan valaki el akar tenni 1ab al6l? Ne-
kiallsz alaposan atkutatni a szobadat, benézve minden
fiokba és kép mogé, de nem talalsz semmit. Hacsak...
a vacsorad! Most mar hatarozottan emlékszel, hogy a
huslevesedben nyoma maradt annak, mintha valami
port kevertek volna bele, mert nem oldédott fel telje-
sen. Belekanalazol a maradék levesedbe, és mar ennyi
is elég ahhoz, hogy egy szivedbe dofott tort vizionalj.
Megrazod a fejed, hogy eltlinjenek a rémképek és el-
muljon a kabultsag — ahogy gyanitottad, valoban bele-
kevertek valamit az ételedbe, ami hallucinaciét okoz.
Utana kellene jarnod ennek a dolognak, de mar nem
sok id6d maradt egy alapos nyomozasra, mert hama-
rosan hajnalodik. A szobad ajtaja zarva van. Ha van
egy tolvajkulcsod, amit hasznalni szeretnél, akkor ki-
nyitod az ajtét, és kisurransz. Lapozz a 178-ra.

Ha nincs tolvajkulcsod, akkor csak az ablak marad
az egyetlen valasztasod, mert nem akarsz nagy larmat
csapni azzal, hogy erdvel feszited fel a zarat az ajton.
Szerencsére a palotanak ezen az oldalan nincsenek
Orok, de a sima falak megmaszasa éppen elég kihivas
a szamodra. Megprobalsz eljutni egy nyitott ablakhoz,
amin belopozhatsz, ehhez tedd probara UGYESSEGED
kétszer (az eredményhez adj 2-t, ha felfelé szeretnél
maszni). Minden elvétett Gigyességproba utan vesz-
tesz 2 ELETERO pontot az elszenvedett horzsolasok
miatt. Ha a Maszas Italat hasznalod vagy egy kotelet
csaklyaval, akkor a dobas eredményébdl vonj le 2-t.
Ha felfelé maszol, lapozz a 86-ra; ha lefelé, lapozz a
329-re.
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Miutan végeztél a nagyobbik fickoval, megpordiilsz,
hogy folytasd a kiizdelmet a tarsaval. A kis patkany-
képl azonban ehajitva a furkosbotjat, inkabb megadja
magat! Konyorogni kezd az életéért, mikdzben kitiriti
a zsebeit, igy szerzel tOle 2 Aranytallért. Mivel 0 is
tudja, hogy ez nem tul magas ar az életéért, ezért azt
is felajanlja, hogy elvezet téged barhova a varosban,
ahova el szeretnél jutni. — Még a Hurokba is elviszlek!
— jelenti ki, csak hogy megkiméld az életét.

Ha szeretnéd, hogy a kis tolvaj elvezessen a Hurokba
a'Tolvajok Céhéhez, lapozz a 362-re. Ha a konyorgése
ellenére inkabb végzel vele, lapozz a 101-re. Ha elen-
geded a tolvajt, majd elindulsz az Enekls Hid felé,
hogy inkabb Nikodémusz segitségét kérd, lapozz a
350-re.
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212.

Koveted a keskeny, saros 0svényt észak felé, folyama-
tosan figyelve a Fekete Erdo rad leselkedd veszélyeire.
A magas fak fenyegetSen borulnak f61éd, és Yaztromo
tornya hamarosan eltlinik a szemed el6l. A névényzet
egyre sUrlbb és sotétebb korililotted, ahogy egyre mé-
lyebbre hatolsz az erd6ben. A lombkoronan keresztiil
csak kevés fény szlir6dik at. Id6nként levélzorgést hal-
lasz, ahogy az ijedt vadallatok menekiilnek az utad-
bol. Végiil egy elagazashoz érsz, ahol az 6svény keleti
és nyugati iranyba folytatodik tovabb. Eszedbe jut,
hogy mit mondott Yaztromo, ezért a nyugati dsvényt
valasztod. Nem haladsz tul sokat, amikor egy ujabb
elagazashoz érkezel. Ha északi iranyba mennél, lapozz
a 291-re. Ha inkabb folytatod az utadat nyugat felé,
lapozz a 312-re.

213.

Nyersz 1 SZERENCSE pontot, amiért talélted a tama-
dast. A kevés tulélé azonnal nekilat atkutatni a halot-
takat. Te is csatlakozol hozzajuk, majd gyorsan elha-
gyod a helyet, miel6tt még az Orjarat megérkezne, vagy
ami rosszabb, még tobb tulvilagi teremtmény. Dobj
egy kockaval, majd vesd Ossze a dobott eredményt
a lenti listaval, hogy megtudd, mit sikerilt zsakma-
nyolnod.

Dobas Hatas

1 A halottak fértelmes maradvanyain kiviil nem
talalsz semmit a padlon turkalva.

2 3 Aranytallért sikeriil Osszeszedned, amik a
csata hevében gurultak szét.

3 Egy tarca akad a kezedbe, benne aranyakkal
(dobj egy kockaval, és az eredményhez adj 1-et,
hogy megtudd, pontosan mennyi).
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4 Egy Szerencsetalizmant taldlsz, ami remél-
hetOleg neked tobb szerencsét hoz, mint az
el6z6 tulajdonosanak. Amig nalad van, addig
valahanyszor szerencseprobat kell tenned,
vonj le 1-et a dobott eredménybdl.

5 A kezedbe akad az egyik Csontvaz Harcos
levagott feje. Amikor jobban szemtigyre ve-
szed, elégedetten allapitod meg, hogy a szem-
ureregekben 1-1 Fekete Gyongy van, amiket
gyorsan elteszel. Darabja 3 Aranytallért ér, ha
netan ugy dontesz, hogy eladod Sket.

6 Felkapod az egyik Csontvaz Harcos fegyve-
rét. Ez az 8si kard rendkivil éles, és ha ezt
hasznalod harc kdzben, akkor hozzaadhatsz 1
plusz pontot a Tamadder6dhoz. Ugyanakkor,
mivel mar nagyon régi, eléggé torékeny is. Ha
hasznalat kozben a Tamadder6d megallapi-
tasakor két 1-est dobsz, akkor a penge eltorik,
és a harc hatralevl részében elveszted az al-
tala kapott plusz pontot, raadasul az UGYES-
SEG ponjaid szamat is csokkentened kell 2-vel,
amig nem taldlsz masik fegyvert.

Visszatérve az utcara ugy dontesz, hogy jobb lesz, ha
visszamész a varos azon részébe, amit leromboltak,
mert a baj igy is, ugy is megtalal. Lehetséges, hogy az
a pusztitas az egyik Sotét Elf hadnagy mive? Megfo-
gadod, hogy ezentul jobban nyitva tartod a szemed.
Mikézben ezen toprengsz, heves kiizdelem zajai litik
meg a fuledet abbol az iranybdl, amerre éppen tartasz.
Az utca végén egy ujabb Csontvaz Harcost pillantasz
meg, ahogy... egy Sotét Elffel harcol! Hitetlenkedve
dorzs6lod a szemedet: az ott valoban egy Sotét Elf.
Neked hattal allva kiizd a Csontvdaz Harcossal, igy
biztosan nem vett észre — itt az alkalom, hogy becser-
készd. Sietve elindulsz feléjik — lapozz a 185-re.
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Egy fas tisztason egy holttestet talalsz, ami mar a
bomlas el6rehaladott allapotaban van, a végtagja-
it pedig foldbe szurt karokhoz kotdzték. Meglepd
modon a holttest koponyaja mar teljesen le van csu-
paszitva. Kivancsi vagy, hogy vajon mi lehet az oka
annak, hogy a koponyan sokkal gyorsabb a bomlas,
mint a test tobbi részén, ezért kézelebb hajolsz a nyi-
tott allkapocshoz, ami hirtelen 6sszezarul, majdnem
leharapva az orrod hegyét! Ijedten ugrasz hatra, de
kozben megbotlasz, és a foldre zuhansz. Ettdl a kis
“foldrengést6l” a koponya elvalik a test tobbi részé-
t6l, majd egyenesen feléd repiil! Gyorsan a fegyvered
utan kapsz, hogy kivédd ezt a tamadast, és megkiizdj
kalonos ellenfeleddel. Mivel fekve harcolsz, ezért 2
ponttal csokkentsd a Tamadderddet a csata idejére.

Csattogo Koponya UGYESSEG 5 ELETERO 4

Ha legy6z6d, azonnal visszatérsz az utra, és tovabb-
mész dél felé. Lapozz a 19-re.
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A fejedre helyezed a sisakot. Azonnal vOrés kod szall
az agyadra ¢és az Orjongés hullamai futnak végig az
egész testeden. Megprobalod levenni a sisakot, de
képtelen vagy ra! Néhany pillanat mulva az Orjongés
vagya alabbhagy, de azért alig észrevehetGen tovabb-
ra is benned marad. Az Orjongés Sisakjan erds va-
razslat van, ami azonban hatrannyal is jar. Innentdl
kezdve, ha barmikor megsebeznek egy csataban és
az ellenfeled UGYESSEG pontjainak szama magasabb
a tiednél, akkor ndveld a jelenlegi UGYESSEG pontjaid
szamat 1-gyel a kiizdelem végéig. Ezt tedd meg nun-
den alkalommal a csata ideje alatt, valahanyszor meg-
sebeznek, egészen addig, amig ellenfeled UGYESSEG
ponjainak szama magasabb a tiednél — még akkor is,
ha ezzel tulléped a Kezdeti UGYESSEG pontjaid szamat.
A kiizdelem végén viszont elvesztesz minden extra
UGYESSEG pontot, amit kdzben szereztél. Amikor egy
csata kozben mar szereztél 1 plusz UGYESSEG pontot a
Sisaknak koszonhetSen, akkor tobbé mar nem mene-
kiilhetsz el a kiizdelem elOl, mert mar annyira tularad
benned a tombolas vagya, hogy még csak eszedbe
sem jut megfutamodni. A Sisakot mostantol életed
végéig nem tudod levenni. Most pedig lapozz vissza
arra a fejezetpontra, ahonnan idelapoztal.
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A teremtmény pok része feléd csattogtatja a méregtdl
csOpOgd csapjait, de gyorsan megel6zod, és marko-
latig doféd a kardodat a testébe. A 1ény megremeg,
majd teljesen elernyed, de a biztonsag kedvéért hat-
ralni kezdesz tOle egészen addig, amig bele nem ttko-
z0Ol a selyemgubodba csomagolt holttestekbe.

Egy hang szolit a csapoajto feldl, érdeklédve, hogy
minden rendben van-e veled. Hirtelen nem tudsz 6sz-
szefliggd valaszt adni, igy mire visszanyered a lélek-
jelenlétedet, addigra a Tenger: Csiko fedélzetmestere
lemaszott hozzad, hogy megnézze, mi tortént. Miutan
meggy6z0dott rola, hogy minden rendben van veled,
felszdl a tobbi tengerésznek, hogy vigyék fel a holttes-
teket, hogy megadjak nekik a végtisztességet. Utdb-
bi azt jelenti, hogy egy révid imat mondanak értiik
Hydanahoz, majd a halottakat a folyoba dobjak.

Ezutan a tengerészekkel még egyszer atkutatjatok a
rakteret tovabbi holttestek utan, de csak egy hatalmas
fémketrecet talaltok, aminek a racsait belulr6l torték
ki. Ugy tlinik, hogy megvan a magyarazat arra, hogy
mi tortént itt: a pokszornyet el akartak szallitani va-
lahova a folyon, de annak sikeriilt megszdknie, majd
mindenkit megdlt a barkan.

Az utolsé holttest nehezebbnek tiinik, mint a tob-
bi, ezért a fedélzetmester atvagja a selyemgubot, hogy
kideritse az okat. A halott 6vén egy hatalmas pénzes
zacskot talal, amit levag a megboldogult férfi 6vérdl,
majd babonas félelemmel félredobja. Neked nincse-
nek ilyen aggalyaid, és kiilonben is tugy érzed, hogy
az atélt veszedelmek miatt jar neked egy kis fajdalom-
dij, ezért elteszed a tartalmat: 19 Aranytallért és egy
Belépokartyat a fangi Halalverembe. Nyersz egy 1
SZERENCSE pontot is, amiért tulélted a lenti szornyG-
ségeket. Lapozz a 80-ra.
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Felallsz a golyalabakra, majd némi ingadozas és el-
rontott 1épés utan odabotorkalsz a varosfalhoz. A va-
ros falai nem mindenhol egyforma magasak, de sze-
rencsédre éppen egy alacsonyabb szakasznal vagy. A
golyalabaknak kGszonhetGen igy majdnem eléred a fal
tetejét, raadasul itt a fal még nincs teljesen befejezve,
igy a vakolatlan csupasz téglakon konnyen talalsz ka-
paszkodot.

Varsz egy darabig, amig a kozelben 1év6 6rok mas-
felé figyelnek, majd felnytlsz, hogy megkapaszkod;j
az egyenetlen kéfalban, elragod magadtol a golyala-
bakat, és a maradék tavolsagot a fal tetejéig maszva
teszed meg. Feljutva a tetOre csak néhany masodper-
ced marad addig, amig az 6rok ismét arrafelé néznek,
ezért gyorsan kell cselekedned. Ha nalad van a Ma-
szas Itala vagy egy kotél csaklyaval, és valamelyiket
hasznalni szeretnéd, akkor gyorsan le tudsz maszni a
fal tuloldalan (a kotelet és a csaklyat ki tudod akaszta-
ni utana, tehat nem kell itt hagynod). Lapozz a 263-ra.

Egyébként nincs mas valasztasod, mint leereszkedni
a fal taloldalan, amig van kapaszkodo, majd leugrani.
A foldet érésedet tompithatja a fal aljanal 1éve stird
aljnévényzet, de még mindig til magasan vagy ahhoz,
hogy az ugras ne legyen veszélytelen. Dobj egy koc-
kaval, majd az eredménybdl vonj le 1-et (igy egy O és
5 kozotti szamot kapsz). Ennyi ELETERO pontot ve-
szitesz a zuhanas miatt. Ha olyan balszerencsés vagy,
hogy a kapott szam 5, akkor vonj le 1 UGYESSEG pon-
tot is magadtdl, mert landolaskor kificamodik a bo-
kad. Ha még életben vagy, lapozz a 263-ra.
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Minden tigyességedet Osszeszedve egy evezdruddal
a folyopart és a hajotest kozotti keskeny csatornaba
kormanyozod a tutajodat. Mivel ez a mandver min-
den figyelmedet lekoti, igy nem veszed észre, hogy
mozgas tamad a hajoén — csak akkor, amikor mar tal
késé. Hirtelen minden figyelmeztetés nélkiil valami
nagy és nehéz zuhan rad, amitdl elteriilsz a tutajon.
Ahogy megprobalsz talpra allni, rajéssz, hogy egy
sulyos kovekkel nehezitett halot dobtak rad. Mielott
még kiszabadulhatnal, egy nagydarab gazfickd csa-
szik le melléd egy kotélen, majd egy erdteljes titéstdl a
tarkddon elveszted az eszméletedet.

Amikor magadhoz térsz, egy sotét, zsufolt, biudds és
fullaszto levegdju raktérben talalod magad, Gsszepré-
selve egy rakas jajveszékel6 emberrel. A csukldéidon
és a bokaidon bilincs van, és minden felszerelésedet
elvették. Még ha sikertl is élve kikertilndd a hajordl,
az egészen biztos, hogy eladnak majd rabszolganak.
Semmi esélyed sincs, hogy sikeresen teljesitsd a kil-
detésed, mieldtt a Kaoszkapu megnyilik, igy Allansiat
hamarosan halal és pusztulas arasztja el. Kalandod itt
véget ér.
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Két napon keresztiil vandorolsz a Pagan-siksagon, rit-
kan talalkozva az élet barmilyen formajaval. Dobj egy
kockaval mindkét éjszakara, amit a maganyos utadon
toltesz. Ha az eredmény 4 vagy tObb, akkor talalsz
egy kis kunyhot a semmi kézepén, és a tulajdonosai
egy csekély Osszegért megengedik, hogy naluk toltsd
az éjszakat: vonj le 3-at a dobott 6sszegbdl — ennyi
Aranytallért kell fizetned a szallasért. Ha 3-at vagy ke-
vesebbet dobsz, vagy nem tudsz (esetleg nem akarsz)
fizetni a szallasért, akkor a szabad ég alatt t6ltod az
¢éjszakat: vonj le 1 adagot az Elelmiszerkészletedbél
anélkiil, hogy visszakapnal ELETERO pontot az étkezé-
sért, vagy vonj le 3 ELETERO pontot az éhezés miatt, ha
nincs nalad Elelmiszer. Ha a szabad ég alatt t61téd az
¢éjszakat, akkor lapozz a 42-re, hogy megtudd, meny-
nyire zavartalan az estéd.

A harmadik nap is eseménytelentl telik egészen ad-
dig, amig kora este meg nem érkezel a Vords-folyo-
hoz. Egy darabig nyugat felé haladsz a part mentén,
mikdzben folyamatosan figyeled, hogy hol tudnal at-
kelni a folydn, de hiaba. Mar éppen azon vagy, hogy
feladod és estére letaborozol egy utadba esé bozdtos
mellett, amikor suttogasra leszel figyelmes a bokrok
tuloldalardl. Mivel fennall a veszély, hogy ellensége-
sen viselkednének veled szemben, ezért dévatosan és a
f6ldhoz lapulva kozelited meg a bozotost, hogy kihall-
gasd a beszélgetdket.

— Biztos vagy benne, hogy jo helyen vagyunk? — kér-
dezi valaki reszel6s hangon.

— H2&’ persze! — méltatlankodik egy masik hang.
— Felismerem ott azt a nagy lapos sziklat. Inkabb se-
gits ezzel a haloval, he!

— Nem teccik nekem az a felh6 — morogja egy har-
madik hang. — Semmi kedvem elazni.
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A masodik hang tulajdonosa raférmed: — Ha vissza
akarsz menni, mennyé’, nem allitunk meg. Ne feledd,
hogy ki kell huznunk a csonakot, sz’al ugyis nedves
leszel, amiko’ atmegylink a gazlon Iszaposd felé.

Az els6 és a masodik hang tulajdonosa jot vihog
ezen, mire a harmadik bosszusan doérmoégni kezd
valamit, de a tovabbiakban mar nem figyelsz rajuk,
mert éppen eleget hallottal. Iszaposd a Torpék egyik
faluja, de az iszaposdi Torpék Osi és halalos ellensé-
gei a kohidafalvai Torpéknek, igy jobban teszed, ha
ezt a tarsasagot inkabb elkeriilod. Viszont a csoénakra,
amirdl beszéltek, nagyon is sziikséged van. Tovabbra
is lapitva, Ovatosan a parthoz osonsz, ahol a bozoétos
folyo f6lé nyulo részénél megpillantod az elrejtett cso-
nakot. A Torpék még mindig a haloval veszodnek, és
az altaluk csapott zaj elnyomja a levelek suhogasat és
gallyak roppanasat, ahogy atverekszed magad a bozé6-
toson a csonakhoz. Reménykedsz benne, hogy a no-
vekvQ sziirkiiletben azt sem veszik észre, hogy elkotod
a csonakot és atevezel vele a folyon.

Mar tal vagy az ut felén a déli part felé, amikor egy
hangos kialtas jelzi, hogy leleplezddtél. Egy pillanat-
tal késGbb valami a csonaknak csapodik, majd rogton
utana egy reccsenést hallasz, amitdl a vizi jarmtved
enyhén megrazkodik. Rosszat sejtve tapogatod meg a
csonak aljat, és csalodottan veszed tudomasul, hogy
egy repedés van a deszkak kozott, amin keresztiil viz
szivarog befelé.

— Ne az én csonakomat, te k6agyu! — orditja feléd az
egyik iszaposdi Torpe, majd rogton utana faklya fé-
nye villan fel az északi parton. Most mar nem t6r6dsz
azzal, hogy mekkora zajt csapsz, mert csak az szamit,
hogy elérd a szarazfoldet, miel6tt még a csonak el-
stillyedne, ezért kettzott erével huzod az evezoket.
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Szerencsére a 1ék nem olyan nagy, mint elsére tint,
igy anélkil eléred a talpartot, hogy akar csak a labad
is komolyabban eldazna. A csénakjuk nélkiil pedig a
Torpék tehetetlenek és nem tudnak kdvetni. Nyersz 1
SZERENCSE pontot.

Mostanra viszont mar talsagosan is besotétedett ah-
hoz, hogy a szarazf6ldon folytasd az utadat, ezért leta-
borozol estére. Enned kell, ezért htizz le 1 adag Elel-
met a Kalandlapodrél anélkil, hogy ELETERO pontot
kapnal az étkezésért, vagy vesztesz 3 ELETERO pontot,
ha nincs nalad Elelmiszer. Ezutan jegyezd fel ennek
a fejezetpontnak a szamat, majd lapozz a 42-re, hogy
megtudd, megzavarja-e barmilyen ellenséges teremt-
mény az éjszakai pihenésedet itt, a folyd déli partjan.
Ha tuléled az estét, akkor reggel felszedel6zkodsz,
hogy délnyugati iranyba nekivagj az utnak. Lapozz
a 373-ra.

220.
Legy6zted ugyan az Elementalt, de ezalatt a Sotét EIf
Foépap sem tétlenkedett. Amig a csata dult koztetek,
addig 6 egy sOtét blbajt bocsatott a tOrére. Most,
hogy ismét felé indulnal, megvagja a karjat a tOrrel,
majd hagyja, hogy a sajat vére végigfolyjon rajta, hogy
aztan feléd hajitsa.

Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeres a proba, akkor
a tor nem talal el, igy ismét a Sotét Elfre rontasz —
lapozz a 259-re. Ha a proba sikertelen, akkor a penge
eltalal, és megvagva téged aktival ezzel egy varazsla-
tot, amitdl azonnal megall a szived. Néhany lépést
még eldretantorogsz, majd a foldre rogyva holtan te-
rilsz el.
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221.

Keresztiil-kasul maszkalsz az erdGben a kifelé vezetd
Osvényt keresve, mig végiil egy kis tisztasra érkezel.
Egy sotétzold kopenyt viselS alak 4ll a kdzepén; bar az
arca rejtve marad a fejére huzott csuklya miatt, igy is
érzed, hogy téged figyel. Kissé feljebb emelve a fejét,
lagy hangon megszolal:

— Udvozollek, ifia hés! A Yore-i Vitriana vagyok.
Tudok a kiildetésedrdl, és azért jottem, hogy egy Kkis
segitséget nyujtsak az utadon. Az erdon keresztiil ve-
zet6 Osvények konnyen Osszezavarjak az idegeneket.
— Egy sovany, rancos kéz bukkan el a kopeny redoi
koziil, egy kis cipot tartva benne. — Gyogyfiivek van-
nak belestitve, hogy erGssé tegyenek az el6tted allo
megprobaltatasok ellen.

Nem érzel semmi rosszindulatot az idds né hangja-
ban vagy viselkedésében, ezért kozelebb 1épsz hozza,
hogy elvedd a cipét. 1 adag Elelmiszernek szamit, de
a szokasos ELETERO pontok mellett plusz 2 ELETERO
pontot nyersz vissza a gyogyhatasa miatt, ha megeszed.
Ezt akkor is megkapod az elfogyasztasakor, ha a széveg
szerint nem kapsz ELETERO pontot az étkezésért.

Ha van egy jokora hoélyag a tenyereden, lapozz a
114-re; ha nincsen, lapozz a 137-re.
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222.

Kapkodva veszed el6 a fiolat a hatizsakodbdl, és gyor-
san felhajtod a tartalmat. Azonnal semlegesiti a mér-
get, a fogados pedig felvisit, amikor azt latja, hogy sér-
tetlentil talpra allsz. Arra szamitasz, hogy kénnyedén
végzel vele... egészen addig, amig a kiséreg el nem
kezd atalakulni: matt, fekete szOr lepi el az egész tes-
tét, éles karmok ndének az ujjai hegyén, az arca pedig
megnyulik és patkanyszerl lesz. Mar nem egy vézna
Ooregember all el6tted, hanem egy vérszomjas Vérpat-
kany!

Vérpatkany UGYESSEG 8 ELETERO 6

Szerencsére a teremtmény élemedett koranak ko-
szonhetGen mar nem tudja tovabb terjeszteni a fer-
t0z0 likantropiat, ha netan megharap. Ha legy6zod,
lapozz a 296-ra.

223.

A hid alatti arnyékba ugrasz, ahol reményeid szerint
védve leszel, amig kigondolod, hogy mi tortént veled
és mit tehetsz most. Balszerencsédre fiatal Goblinok
bandai jarjak a folyopart ezen részét, nem csak azért,
hogy 0sszeszedjék a csdnakokbol kidobalt vagy kiesett
hulladékokat és egyéb, szamukra hasznos targyakat,
hanem azért is, hogy valami ehet6t talaljanak — mint
amilyen te vagy most.

Az egyik ilyen banda nagyon hamar kiszur téged,
és bar alaposan megfuttatod Sket azzal, hogy szokni
probalsz el6lik, hamarosan nyarsra szurva siilsz a tliz
folott, mint igazi inyencfalat egy éhes Goblin-csibész
szamara. Kalandod itt véget ér.
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224.

Ovatosan megkozelited a veszekedés zajanak forra-
sat. A bokrok fedezékében maradva lassan kidugod
a fejed, hogy megnézd, kik kozott zajlik a vita és va-
jon mi lehet az oka. Harom Ork vesz kdrbe egy nagy
varjut, aminek a szarnyait durvan lekotozték egy vé-
kony kotéllel, hogy ne tudjon elrepiilni. A vita targya
az, hogy milyen médon készitsék el a varjut. Az egyik
Ork megf6zné, a masik inkabb megsiitné, a harmadik
pedig nyersen szeretné megenni. Balszerencsédre az
egyik Ork éppen akkor pillant feléd, amikor kikukucs-
kalsz a bokrok rejtekébdl. Azonnal odakialt a tarsai-
nak, mikdzben rad mutat. Ujabb fogas reményében
az Orkok nem haboznak megtamadni.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork 7 6
Masodik Ork 6 6
Harmadik Ork 6 7

Minden Harci Kor elott dontsd el, hogy melyik el-
lenfeledet akarod tamadni. Ezutan allapitsd meg a
Tamadoerddet mindegyik ellenfeleddel szemben kii-
16n-kiilon, de csak azt az Orkot tudod megsebezni,
akit el6tte kivalasztottal (amennyiben magasabb a
Tamadoerdd). Ha a masik két ellenfeleddel szemben
magasabb a Tamadoderdd, akkor sem sebzed meg —
vedd ugy, hogy csak kivédted a csapasat. Viszont ha
barmelyik ellenfeled Tamadoereje magasabb, mint a
tied, akkor 6 megsebez a szokasos modon.

Ha akarsz, elmenekiilhetsz a csata el6l — lapozz a
167-re. Ha maradsz és legy6z6d mindharom ellenfe-
ledet, lapozz a 282-re.



225

225.

A vizesés mogotti barlang alig 5 méter megtétele utan
véget ér. Egy pillanatra panikba esel, hogy egy zsak-
utca kedvéért kiizdotted fel magad idaig, de amikor
kozelebbrol megvizsgalod a barlang hatso falat, ra-
nakat fedezel fel rajta, amiknek gyanithatéan koziik
van a rejtett Sotét Elf bazis bejaratahoz. Megproba-
lod megfejteni a runak jelentését, de nem jutsz velik
semmire, ezért inkabb kapcsolatba 1épsz Yaztromoval.
— Megtalaltad? — kérdezi egybol. Elmondod neki,
hogy talaltal ugyan egy bejaratot, de valoszinlleg ma-
gikusan zartak le, és a rajta 1év6 runakat egyaltalan
nem érted. — Ird le nekem egyesével &ket, és megné-
zem, mit tehetek.

Nem sokkal ezutan Yaztromo kozli veled, hogy az
ajto valoban Sotét Elf magiaval van lezarva. Ahhoz,
hogy kinyissatok, el kell mondanod a ravésett varazs-
igét, méghozza nagyon pontosan, mert ha egy kicsit
is hibazol, akkor a magikus zar aktivalhat egy rejtett
csapdat. Ujra egyenként kérbeirod a runakat, mikéz-
ben Yaztromo sorban megfejti 6ket. Az egyikkel na-
gyon meggyulik a bajod, mert nagyon elmosodott, igy
nehezen tudod elmagyardzni, hogyan is néz ki pon-
tosan. 7edd probara szeERENCSED! Ha szerencséd van,
lapozz a 397-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 191-re.




226-227
226.

Nem vesztegeted azzal az idddet, hogy atkutatod a
holttesteket, de az egyik mérgezett pengéju gérbe kar-
dot magadhoz veheted, ha akarod. Ez a fegyver ugyan-
ugy 3 ELETERO pont sebesiilést okoz ellenfelednek,
mint a mérgezett pengéji tor, de ha ezt hasznalod,
akkor nem kell modositanod a Tamadoerd pontjaidat.
Most pedig fel kell masznod a sziklafalon. Sajnos a
magikus kotelek, amiken a Sotét Elfek leereszkedtek,
nem birjak el a sulyodat. Ha nalad van a M3aszas Itala
vagy egy sajat kotél, és hasznalni szeretnéd valame-
lyiket, akkor kénnyedén feljutsz a sziklaparkanyhoz —
lapozz a 356-ra Ha egyik sincs nalad, akkor meg kell
masznod a sziklafalat — lapozz a 267-re.

227.

A térképpel a kezedben elindulsz a nem éppen rovid-
nek igérkez6 utadra a banyaban. A térképen megjelolt
terlilet valdszinlleg azokat a helyeket mutatja, ahol
éppen aktiv banyaszat folyik, ezért abba az iranyba
haladsz. Rengeteg elagazas és kanyar van errefelé, de
az ujjadat a térképen tartva neked csak arra kell kon-
centralnod, hogy kévesd a megfeleld utiranyt. Szeren-
csére a térkép nagyon aprolékos, konnyl minden ala-
gutat és folyosot kdvetni rajta. Mikézben a banyaban
bolyongsz, azon tdprengsz, hogy vajon mennyi ara-
nyat és dragakovet termeltek ki ezen a helyen, figye-
lembe véve ennek a labirintusszerd barlangrendszer-
nek a roppant méretét. Egyszer csak egy elagazashoz
érkezel, ahol a térkép szerint jobbra kellene menned,
és mar éppen be is kanyarodnal arra, amikor a bal
oldali alagutbdl morgas visszhangja Gti meg a fiiledet.
Ha meg akarod nézni, hogy mi okozza ezt a hangot,
lapozz a 123-ra. Ha inkabb tovabbmész jobbra a tér-
kép utasitasa szerint, lapozz a 314-re.

228.
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Néhany Sotét Elf feléd fordulva megbamul, mikoz-
ben atsétalsz a barlangon. Az egyikiik meg is szolit,
de figyelmen kiviil hagyod; az alcadhoz felvettél egy
rangodhoz ill§ fennhéjazé magatartast is, az egész
testtartasoddal és viselkedéseddel elutasitast sugarzol
magadbél. Ugy tiinik, hogy ez miikdik, mert a Sotét
Elf visszatér a sajat dolgahoz, te pedig haboritatlanul
mehetsz tovabb.

Ett6l fiiggetlentl kell6 tavolsagot tartasz a Sotét
Elfektol — mivel nem beszéled a nyelviiket, ezért nem
kockaztatnad meg veliik a kommunikaciot. Ha az Ori-
zetlen ajtohoz veszed az iranyt a barlang falanak jobb
oldalan, lapozz a 375-re. Ha inkabb a bal oldali fal
felé tartasz, lapozz a 386-ra. Kozben észreveszel még
egy ajtot a barlang talsé végén, amit szintén nem Oriz
senki. Ha egyenesen odamész, lapozz a 394-re.
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229.

A bolthajtas alatt belépve egy szentélybe jutsz, me-
lyet Asrelnek, a szerelem és a szépség istenndgjéntek
szenteltek. Kedvességét egy ragyogdan fehér, sima
marvanytabla hirdeti egy oltar végén, melyet két tOm-
jénfustold fog kozre. Finom selyemfiiggdnyok 16gnak
a mennyezetrdl, melyek visszatiikrézik a lobogd gyer-
tyafényt az istenné szobra felé. Mar attol is kellemes,
megnyugtatd érzés fut végig rajtad, hogy a helyszint
bamulod, amit6]l dnkéntelentl térdre borulsz imad-
kozni. Ha akarsz, adakozhatsz is ezen a helyen. Dobj
két kockaval, és az eredményhez add hozza az Arany-
tallérok Osszegét, amit felajanlanal. Ha az eredmény
2-9 kozé esik (vagy nem akarsz adakozni), akkor
imad nem talal meghallgatasra, ezért visszatérsz a fo-
lyoséra — lapozz a 178-ra. Ha az eredmény nagyobb
vagy egyenld mint 10, lapozz a 97-re.

230.
Délutan a foly6 dél felé kanyarodik, és Tully kapitany
kozli veled, hogy olyan koézel hozott az uticélodhoz,
amennyire csak tudott. — Sajnalom, de az utad hatra-
levo részét gyalog kell megtenned. Viszont igy is nyer-
tél néhany napot.

Koszonetet mondasz neki az eddigiekért, mikézben
felkésziilsz a partraszallasra. A kapitany sok szeren-
csét kivan a kildetésedhez, majd az egyik mentdcso-
nakban kieveznek veled a partra. Buacsut veszel a kapi-
tanytol és legénységétdl, hogy aztan nekivagj a kozeli
kiserd6nek. LLapozz a 221-re.
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231.

Ellenfeled darabokra térve hever a f61don, de tovabb-
ra sem szusszanhatsz, mert még tobb sziklatdmbot
latsz a volgyet szegélyez6 dombok tetején sorakozni,
és nem tudhatod, hogy azok koziil még melyik kel-
het életre. A volgy vége felé kezdesz futni, de nem
tul gyorsan, hogy nehogy hasra ess valamiben, vagy
ne tudj id6ben megallni, ha netan egy ujabb Szikla-
szOrny vetné rad magat a magasbol.

Dobj egy kockaval, felezd meg az eredményt (a tor-
teket felfelé kerekitve), majd adj hozza 1-et. Ez a szam
mutatja, hogy még mennyi Sziklaszornnyel kell meg-
kiizdened, amig biztonsagban ki nem jutsz a volgy-
bol. Ellenfeleid egyesével tamadnak rad. Mindegyik
Sziklaszorny ellen dobj két kockaval, hogy megtudd,
vajon félre tudsz-e ugrani, amikor feléd zadul. Ha az
eredmény nagyobb, mint az UGYESSEG pontjaid szama,
akkor ellenfeled 6sszelapit, és azonnal meghalsz. Ha az
eredmény kisebb vagy egyenlS, mint UGYESSEG pontja-
id szama, akkor elkertilted, hogy Osszezizzanak, majd
dobj ismét egy kockaval! Ha a szam 4 vagy t6bb, akkor
sikeresen kicselezted ellenfeledet, és sikerul elfutnod
eldle (a lasst mozgasu Sziklaszornyek nem kezdenek
el tildozni). Ha a szam kevesebb, mint 4, a teremtmény
elallja az utadat, ezért kénytelen vagy megkiizdeni
vele, ha tovabb akarsz menni. Mindegyik Sziklaszérny
UGYESSEGE 8, ELETEREJE 11, de ne feledd, hogy éles
fegyverrel sikeres Harci Koronként csak 1 ELETERO
pontot tudsz rajra sebezni, illetve azonnal végzel ellen-
feleddel, ha Sarkanyké Jogarral harcolsz és a Tamado-
er6d megallapitasakor dupla 6-ost dobsz.
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Miutan taljutottal az utolsé Sziklaszornyon is, ami
megtamadott, elhaladsz egy f61dbdl kialld oriasi szik-
la mellett, ami felett alig észrevehetden vibral a leve-
g0, mintha izzana. Az agyadba villan, hogy talan ez
vonzhatja a Sziklaszornyeket, mert az elég szokatlan
dolog, hogy egyszerre ennyien legyenek egy helyen.
Ennek ellenére nem nyulsz hozza, mert lehet, hogy
akkor az Osszes SziklaszOrny egyszerre tamadna rad,
ezért inkabb elmész mellette. Par méterre a kiilonos
sziklatdl egy Osszezuzott emberi csontvazat talalsz,
mellette heverve pedig egy kis borzacskot, amit ma-
gadhoz veszel.

Ha sikeresen kijutsz a volgybdl, akkor végre kiftjjod
magad egy kicsit. A bdérzacskdéban 13 holdkovet ta-
lalsz, amiket megtartasz magadnak, mert talan hasz-
nosak lehetnek még valamire.

Ha teleportalas utjan kertltél a volgybe, lapozz a
140-re. Ha nem, akkor folytatod az utadat, és legna-
gyobb megelégedésedre nem torténik semmi emli-
tésre meéltd az éjszaka leszalltaig. Ismét letaborozol,
mert enned és aludnod kell. Huzz le 1 adag Elel-
met a Kalandlapodrol (és nem kapsz vissza ELETERO
pontot az étkezésért), vagy tedd probara SZERENCSED,
hogy kideritsd, talalsz-e valami ehet6t a koérnyéken.
Ha nincs szerencséd vagy nem maradt Elelmiszered,
akkor vesztesz 3 ELETERO pontot az éhezés miatt. Ez-
utan jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat, és
lapozz a 42-re, hogy megtudd, megzavarta-e valami
a pihenésedet. Ha tuléled az éjszakat, akkor reggel
folytatod az utadat. Ha észak felé haladsz, lapozz a
382-re; ha dél felé, lapozz a 174-re.
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232.

Megprobaltad leleplezni a hadnagyot, de elbuktal, igy
tovabbra is szabadon folytathatja gonosz cselszovése-
it. Noha még nem vagy tudataban ennek a sulyaval,
de a helyzet rosszabb, mint gondolod. Ez a hadnagy,
aki Salamonisban tevékenykedik, mar tud arrol, hogy
megprobalod megakadalyozni a terveiket, és képes
arra is, hogy felvegye a kapcsolatot a tarsaival, aki-
ket tajékoztathat a létezésedrdl. Ezért a jovOoben, ha
egy Sotét Elffel harcolsz, akkor noveld 1-gyel mind
az UGYESSEG, mind az ELETERO pontjainak szamat. Ha
mar talalkoztal a masik két hadnaggyal, akkor felve-
szed a kapcsolatot Yaztromoéval — lapozz a 383-ra. Ha
még nem talalkoztal veliik, akkor lapozz a 151-re.
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233.
A Sotét Elf a legkevésbé sincs meglepddve azon, hogy
valaki lesbdl megtamadja, és hamarosan ra kell jon-
ndd, hogy tapasztalt harcossal van dolgod.

Targamis Rovane UGYESSEG 9 ELETERO 12

Ellenfeled kegyetlen harcos, aki remekiil banik egy-
szerre a karddal és a fogazott éli késével. Ha a So6-
tét Elf Tamadodereje barmikor nagyobb vagy egyenld,
mint 19, akkor automatikusan megnyeri a Harci Kort
a te Tamadoer6dtdl fuggetlentil.

Ha nem sikeriil végezned ellenfeleddel négy Harci
Ko6ron belil, lapozz a 300-ra.

Ha sikeriil legy6znéd, akkor a Sotét EIf egy utolsd
gyulolkods pillantast vet rad, mielStt vér buggyan ki
az ajkai kozil és kileheli gonosz lelkét. Nyersz 2 szE-
RENCSE pontot, amiért végeztél az egyik hadnaggyal.
Lapozz a 35-re.

234.

Ha nalad van, vagy valamikor nalad volt Tamahelos
Kardja, lapozz azonnal a 310-re. Ha nem, akkor a
portal vadul liiktetni és zugni kezd, ahogy egy ujabb,
ismeretlen helyrdl jovo energiatoltet aramlik bele.
Amikor szembekertilsz a kovetkezo ellenfeleddel, adj
1-et mind az UGYESSEG, mind az ELETERO pontjai sza-
mahoz. Lapozz a 310-re.
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235.
Salamon kiraly elégedetten sohajt fel, megtapogatja a
torkat, amihez az imént még egy tort szegeztek, mie-
16tt yjra elfoglalna a tronjat.

— Ismét elnyerted a varosunk haldjat és nagyrabe-
csiilését, bator harcos! — fordul hozzad. — Most, hogy
Delgar arulasa leleplez6dott, futart szalasztunk a had-
sereg utan, hogy térjenek vissza, én pedig tovabbi se-
gitséget nyujtok a kiildetésedhez.

Miutan a tobbi tanacsadojaval egy rovid megbe-
sz¢élést tartott, a kiraly maga koré gyljt egy csapat-
nyi lovagot: olyan elit harcosokat, akik az udvarban
maradtak, mert azért Salamon kiraly mégsem hagyta
teljesen védteleniil a varost! Ezutan parancsba adja
nekik, hogy keressék fel azokat a helyeket, ahol szerin-
ted Sotét Elfek armanykodasa folyhat.

—Tudom, mire gondolsz, de ne aggodj! A lovagjaim
nem fognak akadalyozni a kiildetésedben, bar kozvet-
leniil segiteni sem. Ez csak egy elterel6 hadmuvelet.
Ez a 1épésiink az ellenséggel szemben annyira nyil-
vanvalo, hogy kénytelenek lesznek felvenni a harcot
a lovagjainkkal. Es azzal, hogy eltereljiik rélad a fi-
gyelmet, sokkal nagyobb titokban tudod folytatni a
nyomozasodat.

Ird fel a Kalandlapodra, hogy elnyerted Salamonis
Lovagjainak a tamogatasat, igy ha ezental egy So6-
tét Elffel keveredsz harcba, akkor levonhatsz 1-et
az UGYESSEG pontjaibdl. Tovabba, ha még nem jar-
tal ott, és meg szandékozod latogatni Iszapkovesdet,
akkor kapsz egy tekercset is, benne egy ilizenettel ¢és
rajta a kiralyi pecséttel. Ha utkdzben netan raakadsz
Salamonis katonainak valamelyik csapatara, akkor
atadhatod nekik a parancsot, melyben visszarendelik
Oket a varosba. Hésiességed jutalmaul kapsz még va-
lamit a kiralytol.
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Valaszthatsz egyer az alabbi targyak koziil:

Pancélkeszryii

Bar a hasznalata nem ad plusz pontokat a képessé-
geidhez, de harc kozben elég hatékony ahhoz, hogy
tompa fegyvernek szamitson. Tovabba, ha egyébként
fegyvertelen vagy, akkor nem kell modositanod az
UGYESSEG pontjaid szamat, amig ezeket viseled. Ab-
ban az esetben, ha felmeriil a kérdés, hogy van-e na-
lad fegyver vagy sem, akkor barmelyik lehetdséget va-
laszthatod. Mindkét kesztylit smaragd berakas disziti,
igy a par egylitt 6 Aranytallért ért.

Kegyelem Landzsdja

Ez a magikus landzsa biibajjal van atitatva. Minden
harc kezdetekor egy plusz tamadast biztosithat sza-
modra egy ellenfeleddel szemben. Allapitsd meg
mindkett6tok Tamadoerejét a szokasos modon. Ha a
te Tamadderdd a magasabb, akkor a szokdsos 2 ELET-
ERO pontnyi sebestilést okozod az ellenfelednek. Ha
az ellenfeled Tamadodereje magasabb, akkor csupan
sikeresen elkeriilte a csapasodat. Ezutan elkezdddhet
a harc a szokasos modon.

A Hos Szive

Ebben az aranyszivet formaldé magikus medalban még
van néhany téltet. Ha barmikor arra kapsz utasitast,
hogy tedd probara valamelyik képességedet, akkor a
neked kedvezObb eredményt valaszthatod. Példaul ha
azt olvasod, hogy tedd probara szZERENCSED, akkor vonj
le magadtol 1 SZERENCSE pontot a szokasos modon,
de nem kell dobnod 2 kockaval, hanem automatiku-
san szerencséd lesz. Maximum 3 alkalommal élhetsz
a medal adta elonyokkel, utana hasznalhatatlanna
valik.
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Valasztasz egyet a fenti targyak koéziil, majd a kiraly
mosolyogva kivan sok szerencsét a kildetésedhez:
— A batorsag és szerencse aldasa kisérje a gy6zelem-
hez vezetd utadat!

Meghajolva kdszonetet mondasz neki, majd tavo-
zol a palotabdl, elszantabban, mint valaha. Adj 1-et a
Kezdeti UGYESSEG vagy SZERENCSE, vagy 2-t a Kezdeti
ELETERG pontjaid szamahoz. Ha mar talalkoztal a
masik két hadnaggyal, akkor felveszed a kapcsolatot
Yaztromoval — lapozz a 383-ra. Ha még nem taldlkoz-
tal velik, akkor lapozz a 151-re.

236.

A legjobbkor jott a segitséged, mert a helyiek nem
altak tal jol a csetepatéban a testOrok ellen. Viszont
veled az oldalukon sikeriilt megforditani az er&vi-
szonyokat, hogy végiil az egyszeri kozemberek jot
nevessenek és gunyolddhassanak a testorokon, akik
filiiket-farkukat behuzva elmenekiilnek. Nagy igye-
kezetiikben még az urngjik védelmérdl is megfeled-
keznek, aki hosszu ruhajaban esetleniil probal uta-
nuk tipegni. Miutdn tavoztak, észreveszel egy pénzes
zacskot a f6ldén, amit azonnal fel is veszel. Tele van
aranyérmékkel!

Most, hogy eliilt a vihar, a helyiek gyanakodva mé-
regetni kezdenek téged. Hogy oldd a fesziiltséget, a
pénzes zacskot inkabb atnyujtod a vezetdjiuknek, aki
azonban tovabbra is szigoru abrazattal bamul rad.
Kisvartatva az egész banda nevetésben tor ki — csak
vicceltek veled! — Igazan rendes téled, hogy pont
erre jartal, idegen! — mondja a vezetS hatbaveregetve.
— Ezek a piperk6c bolondok legkdzelebb kétszer is
meggondoljak, hogy erre jojjenek, raadasul még szép
kis summat is szereztél nekiink. De ne gondold, hogy
mi csak piti kis tolvajok vagyunk! Nem, mi csak tavol
akartuk tartani 6ket a teriiletiinkt6l.
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Erre megkérdezed, hogy tulajdonképpen mi is volt a
veszekedés targya.

—Valamikor régen 06k is eliilddztek minket a fénylizo
negyediikbdl, ezért mi sem engedjik ide Sket. Ez igy
igazsagos! Néha megprobalnak betolakodni ide, mert
azt hiszik, hogy pénzért barmit megtehetnek. En és
a fiuk régen a banyaikban dolgoztunk addig, amig
egyszer megprobaltak atverni minket. De ez mar a
mult! Koéltstik el ezt a pénzt hasznosan, és rugjunk
be rendesen! Mit szoltok ehhez, fiuk? — A valasz egy
hangos ¢és egyhangu hurra! erre a felvetésre. A vezetd
erre sz&tosztja az aranyat a tarsai kozott, akik azonnal
megindulnak a legkdzelebbi kocsma felé.

— A tobbi a tied, idegen, raszolgaltal! Nem akarsz
csatlakozni hozzank egy italra?

Atveszed a zacskoban maradt 12 Aranytallért, de a
meghivast udvariasan visszautasitod, mondvan, hogy
mashol van dolgod. Azonban mielStt tdvoznal, ugy
dontesz, hogy abbol semmi baj nem lehet, ha meg-
kérdezed, hogy nem lattak vagy hallottak valami kii-
l6ndset mostanaban.

— Kilonoset? Nos, keresd Skolart a Zold Gyongy-
ben, az utca végén. O vadallatokra és szornyekre
szokott vadaszni, ha ezt érted kiilonds alatt. O tobbet
tudna neked mondani errdl. — Megkdszén6d az infor-
maciot, majd utadra indulsz. Lapozz a 354-re.
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A kornyék rossz hire ellenére nem talalkozol sem-
milyen ellenséges teremtménnyel a nap hatralevd
részében, ¢és napnyugtakor letaborozol ¢éjszakara.
Ha még van nalad Elelem, akkor huzz le 1 adagot a
Kalandlapodrol, de nem kapsz vissza ELETERO pontot
az étkezésért. Ha nincs nalad Elelmiszer, akkor redd
probara SZERENCSED, hogy megtudd, talalsz-e vala-
mi ehet6t a kornyéken. Ha nincs szerencséd, akkor
vesztesz 3 ELETERO pontot az ¢hezés miatt. Lapozz a
141-re.

238.
Salamonis napkézben még nagyobb meglepetéssel
szolgal a szamodra, de nem a varos grandidzus és
odon épiiletein dobbensz meg annyira, hanem inkabb
a lakosok nyilvanvalo hidnyan. Alig néhany embert
latsz az utcakon maszkalni, holott sokkal nagyobb
forgalomra és nylizsgésre szamitottal. Ehelyett min-
den csendes, a nyugtalansag szinte tapinthato. Mint-
ha az egész varos halott lenne! Orakat toltesz azzal,
hogy nyomok utan kutatva bekopogsz néhany ajtén,
és atfésiilod a szovevényes utcacskakat €s sikatorokat,
de mindez hiaba — leszamitva azt, hogy rajossz, hogy a
varos sokkal nagyobb annal, mint amikhez hozzaszok-
tal. Csak nagyon kevés varoslako hajlandé ajtot nyit-
ni egy vadidegennek, informaciéval szolgalni viszont
senki sem. Csak az id6det vesztegeted azzal, hogy ta-
lalomra keresgélsz. Ha megprobalsz az tizletekben ér-
dekl6dni, lapozz a 159-re. Ha a inkabb a kocsmakban
probalkozol, lapozz a 265-re.



239

239.

Zengistdl keletre van egy hid, amin at tudsz kelni a
Kok-folyon, ezért ebbe az iranyba indulsz el. Mire el-
éred a hidat, mar kezd késOre jarni, ezért nem sokkal
azutan letaborozol, hogy elhagytad a folyot. A moz-
galmas nap utan megéheztél, ezért enned kell: htzz le
1 adag Elelmet a Kalandlapodrél, de nem kapsz vissza
ELETERO pontot az étkezésért. Ha nincs nalad tobb
Elelmiszer, akkor viszont vesztesz 3 ELETERO pontot.
Ezutan jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat,
majd lapozz a 42-re, hogy megtudd, mennyire nyugo-
dalmas az ¢jszakad.

A kovetkez6 nap reggelén elindulsz dél felé, és ut-
kézben semmi emlitésre méltd nem torténik veled
egészen kora estéig, amikor elhaladsz egy utjelzo tabla
mellett, mely szerint az altalad kovetett tt irdnyaban
talalhatd egy Karn nevl hely. Ha az éjszakat az it-
teni fogaddban szeretnéd télteni, akkor 3 Aranytal-
lérért kapsz egy szobat és vacsorat (nyersz 2 ELETERO
pontot a rendes éjszakai pihenésért). Ha nincs ennyi
pénzed vagy nem akarod erre koélteni, akkor ismét le
kell huznod 1 adag Elelmet a Kalandlapodrdl (és nem
kapsz vissza ELETERO pontot), vagy vesztesz 3 ELET-
ERO pontot. Mivel ismét a szabad ég alatt halsz, lapozz
ujra a 42-re.

A kovetkez6 nap reggelén folytatod az utadat, at-
kelve egy ujabb folyon, hogy aztan eljuss a Holdkd
Dombokhoz. Miel6tt nekivagsz ennek a veszedelmes
helynek, el kell déntened, hogy hova szeretnél most
eljutni. Ha Salamonis felé indulsz, lapozz a 29-re.
Ha inkabb Iszapkovesdre szeretnél menni, lapozz a
380-ra.
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240.

Mikézben lefelé kiizdod magad a gédor aljara, egy-
szer csak mozgast hallasz lentr6l. Mivel még mindig
vastagon szall a por, igy nem latod, hogy mi kézeledik
feléd... csak amikor mar szinte a nyakadon van! Egy
ujabb Csontvaz Harcos kapaszkodik el a gdodorbdl,
kénnyedén lépkedve a k6tormeléken, ami nem akada-
lyozza a mozgasat. Foghijas vigyorral egyenesen rad
veti magat, mindkét kezében egy-egy Osinek tlind tort
szorongatva. Nincs esélyed a menekiilésre, harcolnod
kell!

Csonrvaz Harcos UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha ¢éles fegyverrel kiizdesz a Csontvaz Harcos ellen
(példaul kard), akkor csak 1 ELETERO pont sebestilést
okozol neki minden megnyert Harci Korben (illetve
2 ELETERO pontot, ha sikeres szerencseprobat teszel,
vagy 0 ELETERO pontot, ha sikertelen a szerencsepro-
ba). Ha tompa fegyverrel harcolsz (példaul harci ka-
lapacs), akkor azzal a szokasos sériilést okozod. Min-
den Harci Kor el6tt, miel6tt dobnal a Tamadoderdd
megallapitasahoz, tedd probara az UGYESSEGED! Ha si-
keres a proba, akkor abban a Korben a hagyomanyos
modon kiizdhetsz a Csontvaz Harcossal. Ha viszont
sikertelen a préba, akkor megcsuszva a tormeléken el-
veszted az egyensulyodat és automatikusan ellenfeled
nyeri azt a Harci Kort. Ha megnyered a csatat, akkor
utolso csapasod nyoman a Csontvaz Harcos darabjai-
ra hullva gurul le a krater aljara. Ovatosan ereszkedsz
le utana. Lapozz az 57-re.
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241.

A Sotét Elf a sisakra legyint, majd homlokat rancolva
bamul maga elé, amikor semmi sem térténik. De nem
esik kétségbe, hanem tesz néhany misztikus mozdula-
tot a levegOben, mire a sisak leroppen a fejedrdl. Egy
darabig még kabult vagy a varazslat hatasatol, mivel a
sisak atkanak megtoréséhez egy nagyobb adag kellett
beldle.

— Ezzel megvolnank — allapitja meg a Sotét Elf, mi-
kozben elégedetten ringatja a kezében az Orjongés
Sisakjat. — Mi az, amit tudni szeretnél?

Ha azt akarod kérdezni t6le, hogy hol lesz a szertar-
tas helye, lapozz a 134-re. Ha a Sotét Elf hadnagyok
tartdzkodasi helyét akarod megtudni, lapozz a 272-re.
Ha a So6tét Elf hadnagyok kilétére vagy kivancsi, illet-
ve arra, hogy melyiknek milyen kiilonleges képessége
van, lapozz a 315-re.

242.

Kiugrasz az egyik ablakon, majd elvegyilsz az utca
forgatagaban. Remélhetdleg egyik katona sem latott
meg, és most el kell dontened, hogy mi lesz a kovet-
kezo 1épésed — lapozz a 261-re. Sajnos az utolsé nye-
reményedet nem tudtad besdpdrni, miel6tt elmene-
kiiltél, igy az abban a jatékban feltett Aranytallérodat
elvesztetted.
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243,
Kiveted magad az ablakon, de nem két-, hanem tiz-
emeletnyit zuhansz! Rémiilt sikoltasod 6rdogi kacajba
fullad, ahogy a kovezethez csapddsz. Lapozz a 48-ra.

244.
Sikeriilt elintézned az életedre tord gyilkost, de a va-
razsloért mar semmit sem tehetsz. Nekilatsz megke-
resni a holttestét, hatha fény deril arra, hogy miért
végeztek vele, de csak egy lepecsételt levelet talalsz —
amit neked cimeztek! Ez all benne:

Elore lattam az érkezésedet, de sajnos nem csak én, ha-
nem a sotét erék is. Csak egy apré tandcsot tudok adni,
de attol tartok, hogy mar ezzel is veszélyeztetem a sajat
biztonsagomat. Menj a palotaba, ha valaszokat akarsz
kapni! Hiiséget ne attol varj, aki szivélyes, hanem attol,
aki igaz; leplezd le a josag mogott rejlé romlottsagot!

Ez t6bb, mint érdekes! Ha az tizenetben 1évs tanacsot
megfogadva azonnal elindulsz a palotahoz, lapozz a
266-ra. Ha el6bb mashol is koriilnéznél még, lapozz
a 151-re.

245.

Ismét szora nyitnad a szad, de Nikodémusz szeme
mar villamokat szér: — Segitségre van sziikséged, hat
segitek rajtad. Talan ha egy kis valtozast eszk6zo6lok a
kiils6don, akkor az segit, hogy javuljon a modorod.

Ezzel belefog egy varazslatba, €s érzed, hogy bizse-
regni kezd a borod. A latasod elhomalyosul, a gyom-
rod émelyeg, mikézben a foldre zuhansz. Meg kell
RENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 44-re. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 109-re.
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246.

Félreugrasz a forgatag eldl, igy majdnem sikeril tel-
jesen elkeriilndd a kozuhatagot. Vesztesz 4 ELETERO
pontot attdl a néhany darabtdl, ami eltalal. Ha van
nalad sisak vagy pajzs, akkor targyanként csékkent-
heted az ELETERO pont veszteségedet 2-vel (vagyis ha
mindkett6 van nalad, akkor egyaltalan nem kell ELET-
ERO pontot levonnod magadtodl).

Viszont ezzel idot hagytal a S6tét Elfnek, hogy ren-
dezze a sorait, és Ujra feltdlt6djon energiaval. Elmor-
mol néhany misztikus varazsszot, hogy megidézze a
sOtétség Gsi esszencidjat, ami azonnal feléd kezd hom-
pOlybgni, hogy beboritson a jéghideg testével.

Sotétség Elemental UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha nincs nalad lampas, akkor csokkentsd a Tama-
doerddet 1 ponttal a harc idOtartamara. A Sotétség
Elementalt nem kénnyd hagyomanyos fegyverekkel
megsebezni. Hacsak nincs nalad eziist- vagy magikus
fegyver, minden sikeres Harci Kor utan csak 1 ELET-
ERO pont veszteséget okozol ennek a teremtménynek
(sikeres szerencseprdoba esetén 2-t, sikertelen szeren-
cseproba esetén nullat). Ha megnyered a csatat, la-
pozz a 220-ra.
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247.

Atkelsz a hidon a Voros-folyon, amirl Kéhidafalva
a nevét kapta, majd elindulsz kelet felé, megkeriil-
ve a Fekete Erd6t. Ez a kis kertil6ut tlnik a legbdl-
csebb dontésnek, mivel err6l az erdordl szinte csak
rossz dolgokat hallottal, ezért nem akarod felesleges
veszélyeknek kitenni magadat, vagy megkockaztatni
azt, hogy eltéved;j. Ezt alatamasztando, a nap vége felé
egyszer csak két szakadt, rongyos prémekbe 6lt6zott
férfi tor ki az erd6bdl, hogy tivoltozve és a fahusang-
jaikkal hadonaszva egyenesen neked tamadjanak.
Egyszerre kell megkiizdened a Vad Dombi Emberek-
kel.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Vad Dombi Ember 7 4
Masodik Vad Dombi Ember 6 5

Dontsd el, hogy melyik ellenfeleddel szeretnél el6-
szOr megkizdeni, allapitsd meg a Tamadoderdtoket,
majd vond le az ELETERO pont veszteséget a szoka-
sos modon. Ezutan allapitsd meg a Tamadoerddet
a masik ellenfeleddel szemben is. Ha az 6 Tamado-
ereje a magasabb, akkor vonj le magadtol 2 ELETERO
pontot a szokasos mdodon, de ha a te Tamadderdd a
magasabb, akkor nem sebezted meg. Vedd ugy, hogy
csak kivédted a csapasat, amig a masik ellenfeleddel
kiizdesz.
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Ha mindkét Vad Dombi Embert legy6zted, akkor hir-
telen fiistszag Gti meg az orrodat, amit kovetve meg-
talalod a taborukat, alig valamivel beljebb az erdGben.
Nyarsra htizva egy nyul sil a tz folott, és az illata-
tol rajossz, hogy milyen éhes is vagy. Mivel a tama-
doidnak mar nincs ra sziiksége, igy jo étvaggyal elfo-
gyasztod a nyulpecsenyét. Mire végzel a vacsoraval, a
nap is lenyugszik, ezért ugy dontesz, hogy a sététben
mar nem indulsz tovabb, hanem a tiznél letaborozva
megprobalsz aludni egy keveset. Jegyezd fel ennek a
fejezetpontnak a szamat, majd lapozz a 42-re, hogy
megtudd, megzavarja-e valami az ¢jszakai pihenése-
det. Ha tuléled az estét, akkor hajnalban tovabbmész
dél felé, hamarosan elérve az Eziist-folyot. Megfelel
gazlot talalva atkelsz rajta, majd ezen a ponton el kell
dontened, hogy pontosan hova szeretnél most menni.
Ha az aticélod Salamonis, akkor a Szélpusztan atkel-
ve egyenesen dél felé haladsz — lapozz a 122-re. Ha
Iszapkovesdre szeretnél eljutni, akkor elfordulsz dél-
keletre, a Trollfog-hago iranyaba — lapozz az 51-re.
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248.

A hosszu ut utan végre megérkeztél Salamonis varos-
ahoz. A Nap mar lenyugodott, és latszélag minden
csendes a kornyéken. Tovabbhaladsz az uton, ami a
magas fallal korilvett varos kapuihoz vezet. A kapuk
ugyan csukva vannak, de nincsenek bezarva, és ami
még meglepdbb, hogy O6roket sem latsz sehol. A fa-
lakon l6rések sorakoznak, ahonnan az 6rék kéonnye-
dén megfigyelhetnek minden érkezot vagy tavozot, de
most azok mogott nincs semmi jele az életnek. Elég
kiilonds, hogy egy varos, ami ilyen kozel fekszik az
ellenséges teremtményektdl hemzsegd Trollfog Hago-
hoz, ennyire Orizetleniil hagyja a bejaratat.

Belépve a varosba, lampaoszlopok soraval megvila-
gitott utcakat és 6don épileteket latsz magad elott.
Az arnyékok id6nként megmozdulnak, ahogy a kozeli
Szélpusztardl érkezd szél megmozgatja a lampakban
€go tlizeket. A tavolban 1év6 salamonisi kiralyi palota
sziluettje ugy rajzolddik ki a csillagos ég el6tt, mintha
egy hatalmas monolit lenne. Ha egyenesen abba az
iranyba indulsz, lapozz a 328-ra. Ha inkabb az utca-
kon néznél koriil, lapozz a 112-re.

249.
Ha a valasztott targy, amit hasznalni fogsz, a Sarkany-
ko Jogar vagy az Iszonyat Palcaja, lapozz a 357-re. Ha
barmi mast valasztottal, lapozz a 110-re.



250

250.

Belépsz az tzletbe. A helyiség minden feliiletét térké-
pek boritjak, beleértve a falakat és a pultot, s6t még a
menyezetet is, amit egy gigantikus, festett és teljesen
preciz, aprolékos vilagtérkép diszit. A pultnal egy idSs
holgy alldogal, aki mosolyogva fogad, amikor belépsz.
Mogotte egy fiatalember, akirdl leri, hogy a pultos
holgy csaladtagja, éppen nagy mugonddal rajzol egy
1j térképet.

— Gyere csak beljebb! Miben lehetek a segitségedre?
— kérdezi az asszony.

A kornyéket abrazolo térképek feldl érdeklédsz, mire
a holgy megkéri a fiatalembert, aki a parbeszédik
alapjan minden bizonnyal a fia, hogy hozzon néhany
térképet a hatso szobabodl. Az elsG, ami felkelti az ér-
dekl6désedet, egy gyonyordl, részletes térkép a Hold-
ké Dombokrdl és kornyékérdl. Azonban az aratdl — 5
Aranytallér — kifut a vér az arcodbol egy pillanatra.

— Rendkivil részletes és pontos — allitja az asszony.
— Talson személyesen jarta végig az Osszes dombot,
és a sajat szemével nézett meg minden tereptargyat.
Ragaszkodik ehhez a sajat térképészeti modszerhez.
Ez egy jol mikodo rendszer: Talson személyesen el-
végzi a terepmunkat, a fiunk megrajzolja a részletes
térképeket, és én — mosolyog ismét — eladom OGket.
De néha azt kivanom, hogy a férjem barcsak t6bbet
lenne itthon! — mondja séhajtva, majd az arca hirte-
len aggodova valik. Ezt latva udvariasan megkérdezed
t6le, hogy mi kavarta fel ennyire.

— Amikor Talson elkiildte a legutobbi térképcso-
magot, akkor azt irta, hogy nagyon kiilonés dolgok
torténnek az iszapkovesdi banyakban. Eppen azt ter-
vezgette, hogy a munkaja részeként meglatogatja a
banyakat, amikor... — az asszony hangja hirtelen el-
csuklik.
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Ha kildetésed soran megmentettél egy térképkészi-
tot, lapozz a 15-re.

Ha nem, akkor barmilyen rokonszenves is €z a csa-
lad a szamodra, semmiben nem tudsz nekik segiteni.
Dontsd el, hogy megveszed-e a Holdk6 Dombok tér-
képét vagy sem, majd jelold a megfeleld valtozasokat
a Kalandlapodon. Ezutan elhagyod az uzletet.

Ha most a masikat tizletet latogatnad meg, aminek
a homkokzatan az all, hogy A Kiilonleges Képességii
Malfeous: Varazstargyak Barmilyen Alkalomra, lapozz
a 181-re. Ha csak sétalgatnal a bodék kozott, hatha
talalsz valami hasznos holmit, lapozz a 364-re. Ha vi-
szont befejezted a vasarlast, és elhagynad a Piacteret,
lapozz a 4-re.

251.

Elhagyod az Enekld Hidat, hogy megtalald valahogy
a Hurok nevi helyet. Azt az Gtletet gyorsan elveted,
hogy valamelyik Troll Varosi Ornél érdeklédj. Még ha
éppen nem is tinnek olyan zordnak, az tinnepld t6-
meg fékentartasaval jaro stressz miatt egy aprosagon
is fel tudjak bdsziteni magukat. T6bbszor is szemtana-
ja vagy annak, ahogy megilitnek egy részeg mulatozot
vagy egy hatalmasat taszitanak rajta, hogy haladjon az
utbol. Ugy déntesz, hogy inkabb az olyan kétes kiilse-
ja helyieket figyeled, akik némi fizetség ellenében ut-
baigazitast adhatnak. Telik-mulik az id6, és mar késo
délutanra jar, amikor végre rad mosolyog a szerencse.
Eszreveszel egy fiatal, ravasz kis zsebtolvajt, aki seré-
nyen “munkalkodik” a tdmegben. Miutan sikeresen
elemelt egy nagy zacsko érmét egy keresked6tol, csat-
lakozva a tarsaihoz eltlinik egy kozeli épliletegyiittes
mogott. Csak nem arra van a Hurok? Ugy dontesz,
hogy kiderited. Lapozz a 62-re.
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A kemeény harctdl kimertilten a mégotted 1évo falnak
veted a hatad, hogy kifujd magad. Ki gondolta volna,
hogy Loth parancsnok az egyik keresett hadnagy? A
csatazajra, amit csaptatok, riadoztattak az egész pa-
lotat, igy rovidesen katonak vesznek koriil fegyverrel
a keziikben, ezért gyorsan elmagyarazod nekik, hogy
a parancsnokuk egy aruld volt. Els6re nem hisznek
neked, de gyorsan atkutatva a holttestet, az egykori
parancsnok csukldjan megtalalod a Kaosz jelét, va-
lamint egy tekercset egy paranccsal, mely szerint
egy Sotét Elf pap utasitasara el kell tennie 1ab aldl
Yaztromo kémjét. Amikor utdbbit a katonak orra ala
dugod, az mar meggydzi 6ket, majd kozlik, hogy azért
a kiralyi tanacs elé kell vinnitk.

Kozrefogva végigvezetnek a pompazatos Kkirdlyi
tronterem felé, ahol mar Osszegylltek a nemesek,
nemesholgyek és egyéb méltosagok. Kozottik van
tObbek kozott Kalivan, az érsek, valamint olyan ne-
ves lovagok, mint Sir Drake és Sir Winfeld. A terem
legtavolabbi végében pedig ott all a harom trénus: a
kozépsot Salamon kiraly foglalja el, de a masik kettd,
ami eredetileg a herceg és a hercegnd helye, jelen-
leg tires. Amikor belépsz, mar a terem talso végébdl
is feltlinik a kiraly uralkodéi megjelenése. Jelen van
még Helmund, a kiraly legf6bb tanacsadoja, valamint
Lord Mordin — 6k a tronus két oldalanal allnak.

Elindulsz a terem szOnyeggel boritott kézepe felé,
majd meghajolsz a kiraly el6tt, mialatt a katonak besza-
molnak neki az el6csarnokban lezajlott eseményekrdl.
Ezutan te is elmeséled neki a torténteket a sajat szem-
szogedbdl, a merénylet-kisérlettdl kezdve a parancs-
nokkal térténé legutobbi, szamara végzetes talalkoza-
sotokig. A kiraly fesziilten hallgatja az elbeszélésedet,
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és bolcs uralkodd 1évén belatja, hogy igazat szolsz,
ezért hatrébb parancsolja a még mindig rad vigyazo
katonakat. Rendkiviil halas a szolgalataidért, amiért
leleplezted, majd el is intézted az aruldt, ezért a ko-
vetkezd targyakat ajanlja fel jutalmul: egy erszényt
15 Aranytallérral, 10 adag Elelmiszert, valamint egy
kardot és egy lampast, amennyiben hianyt szenvedsz
ezekbdl. Felegyenesedsz, majd koszonettel elfogadod
az ajandékokat.

Ha van még barmi okod a kiralyi tanacs szine elGtt
maradni, lapozz a 368-ra. Ha nem tudsz ilyenrdl, ak-
kor lapozz a 151-re.

253.

Mikozben a bodék koriil nézelddsz, egyszer csak egy
kisebb felbolydulasra leszel figyelmes. Egy diszes ru-
haba 61t6zott, dolyfos kiilseji urihélgy és egyenruhas,
fegyveres kisérete éppen Osszetlizésbe keveredett a
helyiek egy csoportjaval. Ugy tiinik, hogy utébbiak
szandékosan elalljak az utat és feltartjak a holgyet és
kiséretét.
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— Félre az utbol, sépredék! — kialtja az egyik testor.
— Mar a jelenlétetek is sérti az trnonket!

— Ez a mi teriletlink, cifragatyas! — vag vissza a cs0O-
cselék vezetSje. — Ez mar nem a fényliz6 negyed! Azt
ajanlom, hogy vidd vissza a fenséges abrazatodat oda,
ahonnan j6ttél, kiildnben kénnyen bepiszkithatod!

— Az arnénk oda megy, ahova neki tetszik! Most mar
allj félre!

— Marpedig itt csak rajtunk keresztiill mehetsz to-
vabb. Es azt csak négykézlab teheted! — A koriilotte
allo tarsai erre hangos rohdgésben térnek ki.

A felhaborodott test6r mar éppen elGrantana a
kardjat, amikor az urndje nyugalomra inti: — Semmi
sziikség arra, hogy az idOGnket vesztegessiik ezekre
az egyszeri emberekre, Muirek. Dobjon nekik 1-1
aranyérmeét, és aztan kildje el 6ket az utbol!

A lenézett kozemberek nincsenek lenyligdzve ettdl.
— Latjatok, fiuk! A banyaikban robotolunk és cserébe
ez a hala: egy érme! — ganyolodik a cs6cselék vezetdje.
— Még egy koldusgyerek is éhenhalna tdle.

A vita tovabb folytatodik, egyik fél sem akar engedni.
A testOr végiil er6szakkal arrébb probalja taszigalni
az embereket, de azok hatarozottan ellenallnak. LLok-
dosodés kezdddik, a tomegverekedés szinte mar el-
keriilhetetlen. Mivel eddig csak artatlan bamészkodd
voltal, igy ha akarod, kimaradhatsz bel6le — lapozz a
354-re. Ha inkabb maradsz, és belefolysz a veszeke-
désbe, akkor a testOrok vagy a helyiek partjara allsz?
Dontsd el, majd lapozz a 105-re.
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254.

Esz nélkiil rohansz Feketehomok Kikétd utcain a leg-
koézelebbi varoskapu felé, hogy lerazd a nyomodban
lihegd, vérre szomjazé tolvajokat. Dobj egy kockaval,
majd nézd meg a lenti listan, hogy a dobott szam alap-
jan mi torténik veled az ildozés kozben. Ha végeztél
a rad vonatkozé pont elolvasasaval és kovetted az ott
leirt utasitasokat, akkor ugorj a fejezetpont végén 1évo
szdvegre, és kovesd az ottani utasitasokat is, hacsak
nem kell masik fejezetpontra lapoznod.

Dobas Hatas

1

Tolvajok vesznek korbe mindenfelSl. Nincs
mas valasztasod, mint felktni a gatyadat, és
megprobalni kitérni a gylribdl. Dobj egy
kockaval! A dobott szam mutatja, hogy ha-
nyan taldlnak el a fegyveriikkel. Mindegyik
csapas utan vonj le magadtdl 2 ELETERG pon-
tot.

Neéhany helyi lakos kihasznalja az alkalmat,
hogy felbuktasson futas kdzben, aminek ko-
szOonhetGen Oriasit csattanva eltertilsz a f6ldon
és vesztesz 1 ELETERO pontot. Rogton odaug-
ranak hozzak, hogy elragadjak az erszénye-
det és meglogjanak vele. Tedd probara szE-
RENCSED! Ha szerencséd van, nem talaljak
az erszényedet, igy ures kézzel elrohannak.
Ha nincs szerencséd, akkor sikeresen kirabol-
nak, ¢€s elviszik az 6sszes Aranytallérodat.
Sarokba szoritanak egy szeméttel boritott sika-
torban, igy kiizdened kell a szabadulasodért.
Tolvaj UGYESSEG 6  ELETERO 6

Ha legy6z6d ellenfeledet, akkor elegendd id6t
nyersz ahhoz, hogy a szeméthalomra felmasz-
va atjuss a szomszédos utcaba, egy ideig egér-
utat nyerve.
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N

Az arnyékbol egy kést dobnak feléd — vesztesz
2 ELETERO pontot.

Megbujsz az egyik haz arnyékaban, egy idOre
biztonsagban vagy és kifujhatod magad. Ha
erSre van sziikséged, akkor ehetsz 1 adag Elel-
miszert.

A varos falai mentén futva kiszarsz néhany
mutatvanyost, akik golyalabakon lépkedve
szorakoztatnak egy kisebb csoportot. A zsong-
16rok elég magasan vannak ahhoz, hogy be
tudjanak nézni az épiiletek masodik emeleti
ablakain vagy akar megérintsék a varosfal
tetejét. Ha megallsz, hogy felajanlj az egyik
mutatvanyosnak 3 Aranytallért a golyalaba-
kért, lapozz a 217-re. Ha nem akarsz élni ez-
zel a lehetOséggel, akkor folytasd az olvasast a
fejezetpont végén.

Rad mosolygott a szerencse. Lapozz a 89-re.

Egy id0re lerazod az uld6zGidet, és eljutsz az
egyik varoskapuhoz. Most egyezkedned kell a
Varosi Orokkel! A kapukat még mindig szi-
goruan Orzik, tobbek kozott egy Troll is itt
strazsal, aki hatalmas termetével teljesen el-
takarja a kijaratot. Ha ki akarsz jutni, akkor
le kell fizetned a kapudroket, de nincs id6d
alkudozasra, mert az 1ld6z6id is barmikor
megérkezhetnek. Az 6rok nem szégyenlGsek,
ha pénzrol van szd: csak akkor engednek to-
vabb, ha megszabaditanak téged 6 Arany-
tallértol vagy ezzel egyenértékd felszerelési
targytol. Dontsd el, hogyan szeretnél fizetni!
Ha nincs nalad ennyi arany vagy ezzel egyen-
értékd targy (vagy ezek kombinaciodja), ak-
kor talalomra elvesznek t6led négy felszerelési
targyat (dontsd el, hogy melyik négy targyat
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huzod le a Kalandlapodrél, ami lehet Elel-
miszer vagy fegyver is, ha nincs nalad egyéb
felszerelési targy). Akarhogy is fizetsz, végiil
kiengednek a kapun. Lapozz a 263-ra.

9+ Elérsz az egyik varoskapuhoz, a tolvajokkal
szorosan a nyomodban. A kapukat még min-
dig szigoruan Orzik. Ahogy koézeledsz a varos
kijaratahoz, a tolvajok felttinGen lassitani kez-
denek. A kapudrok elobb jol szemiigyre vesz-
nek téged, majd az 1ld6z8id keriilnek sorra,
mire azok gyorsan meg is allnak. Az egyik 6r
felkialt: — Hé, az ott nem Késes Mack? Mult
hoénapban megdlt egy Varosi Ort és azota is
ezzel henceg! Kapjuk el!

Ezzel az Gsszes Or, beleértve egy hatalmas
Trollt is, a kétségbeesve védekezd tolvajokra
tdmad. Kihasznalva az alkalmat, egyszeriien
kisétalsz az Srizetleniil hagyott kapun. Lapozz
a 263-ra.

Most ismét dobj egy kockaval (igy kapsz egy szamot
1-t6l 6-ig), de mindegyik korben adj plusz 1-et a do-
basod értékéhez. Ha péladul masodszor dobsz, hogy
az eredményt 0sszevesd a listaval, akkor 1-at adj a do-
bott értékhez (igy kapsz egy 2 és 7 kozotti szamot),
ha mar harmadszor dobsz, akkor 2-t (igy kapsz egy
3 és 8 kozotti szamot), stb. Minden alkalommal nézd
meg a fenti listat, hogy az igy kapott szamhoz milyen
esemeény tartozik — egészen addig, amig a szOoveg uta-
sitasa szerint mashova nem kell lapoznod.
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255.

Eszak felé tartdo utad a Nagy Siksagon semmivel
sem eseménydusabb, mint amikor dél felé haladtal
Iszapkovesdre ugyanitt. Ahogy korabban, igy most is
két napig tart megtenned az utat ezen az elhagyatott
szakaszon, ezért most is huzz le 2 adag Elelmiszert a
Kalandlapodrol anélkil, hogy ELETERO pontot kapnal
az étkezésért, illetve vesztesz 3 ELETERO pontot min-
den kihagyott étkezés utan. Ezuttal is lapozz a 42-re
és dobj kétszer, hogy megtudd, mennyire telik nyu-
godtan a két ¢éjszakad.

A harmadik nap reggelén eléred a Trollfog Hagot,
ahol nyugat felé veszed az iranyt, mikézben folyama-
tosan figyeled a romos Ortornyokat, amik lehetséges
tamadokat rejthetnek. A délutan kézepén egy korabbi
csata jeleire leszel figyelmes: egy rakas halott Orkot
pillantasz meg egymadas hegyére-hatara dobalva egy
leomlott fal arnyékaban, ami egy elhagyatott Orto-
ronybdl maradt, az ut tuloldalan pedig harom, frissen
hantolt sirt latsz. Ezek utan még alaposabban és 6va-
tosabban figyeled a kornyéket. Estefelé egy nagyobb
csapatot veszel észre abban az irdnyban, amerre ép-
pen tartasz. Ha korabban mar athaladtal a Trollfog
Hagén, lapozz a 320-ra.

Ha nem, akkor kozelebb lopo6zol, kihasznalva min-
den lehetséges fedezéket, hogy rejtve maradj, majd
kiss¢ megkonnyebiilve veszed tudomasul, hogy az
elétted 1évo sereg legalabb emberekbdl all. Mind-
azonaltal Ovatos maradsz egészen addig, amig egy
véletlentil meghallott beszédfoszlanybdl ra nem
jOssz, hogy ezek az emberek Salamonisbdl jottek, egy
Kaosz-sereg utan kutatva.

Kilépve a fedezékedbdl felhivod magadra a katonak
figyelmét, mikozben feltartott kézzel jelzed, hogy nem
ellenségesek a szandékaid, majd megkéred a hozzad
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legkozelebb allokat, hogy vezessenek a parancsnokuk
elé. Hamaroan ott is allsz egy magas, rongyos vOros
kopenyt viseld férfi, Ritter kapitany el6tt. Elmondasz
par szdét a kiildetésedrol, és hamarosan ra kell jonnod,
hogy a kapitany egy masik hordat 1ild6z, nem a Sotét
Elfek seregét, amit te szeretnél minél el6bb megtalal-
ni. Ettdl fliggetleniil a kapitany felajanlja, hogy hol-
napig csatlakozz az embereihez, mert akkor sokkal
nagyobb biztonsagban lehetsz a hago ellenséges lakoi-
val szemben. Ezt te magad is bolcs dontésnek tartod,
ezért az ¢jszakat a katonak taboraban t61tdd. Viszont
a sajat Elelmiszerkészletedbdl kell fogyasztanod, mert
a sereg készletei eléggé fogytan vannak: huzz le 1
adag Elelmet a Kalandlapodrél anélkiil, hogy ELET-
ERO pontot kapnal vissza az étkezésért, vagy vesztesz
3 ELETERO pontot, ha nem maradt tobb Elelmiszered.
Ugyanakkor a sereg jelenlétének koszonhetdéen biz-
tonsagosan telik az ¢éjszakad, ezért nyersz 2 ELETERO
pontot a pihenésért.

Masnap reggel tovabbra is a sereggel maradva foly-
tatod az utadat nyugat felé. Lapozz a 199-re.

256.
— Hat persze, bizonyara faradt vagy! Egy szoba ara 3
Aranytallér. De ha nincs elég pénzed, akkor segithetsz
nekem elpakolni néhany nehéz dobozt, és akkor meg-
kapod ingyen a szobat, ha akarod.

Ha fizetsz a szobaért, lapozz a 126-ra. Ha inkabb
a farasztd6 munkat valasztod az ingyenszobaért, la-
pozz a 194-re. Utdbbit csak akkor valaszthatod, ha
jelenlegi ELETERO pontjaid szama legalabb 4. Ha nem
tudsz vagy nem akarsz fizetni, és mar nincs elegendd
ELETERO pontod sem, akkor a fogados dithds lesz, és
visszatessékel az utcara. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot.
Nincs mas valasztasod, elindulsz a palota felé. Lapozz
a 328-ra.
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257.
Miutan ajtot nyitnak neked, egy hatalmas, homalyos
terembe 1épsz be. A helyiség tele van mindenféle ziil-
16tt, semmittevo figuraval, akik a székeken vagy a ko-
pott divanyokon heverésznek, vagy a falnak tamasz-
kodva lustan acsorognak a tlizhelyrdl felszalld flistbe
burkolozva.

A tolvajok megbamulnak, majd utat nyitnak neked,
hogy a vezetOjik szine elé jarulhass, aki jo alaposan
végigmér téged, ahogy meglat. Egy jokotéso feérfi all
el6tted, akibdl sugarzik a magabiztossag. A tobbi tol-
vaj kozben kodzelebb huzodik hozzad, és teljesen kor-
bevesznek.

—Na lassuk, mi a helyzet! — sz6lal meg a mestertolvaj.
— Vajon mit akarhat egy magadfajta beképzelt kalan-
dor téliink, a — hogy is mondjam — kevésbé tisztessé-
ges tarsasagunktol?

A tolvajok zord vigyorral az arcukon még kozelebb
htuzdédnak hozzad.

Roviden elmeséled a kiildetésed céljat és annak fon-
tossagat, majd megkérdezed, hogy van-e esetleg vala-
mi hasznos informaciéjuk a szamodra.

— Eppenséggel lehet — kozli a mestertolvaj. — De
ugy tlnik, hogy meg kell... — A hirtelen kivagodo
ajto félbeszakitja a mondandojat. Egy fiatal, koldus-
nak latszé fia viharzik be a terembe kétségbeesetten:
— A szallitmany... lent a raktaraknal! Megtamadtak
Oket a kalézok!

— Kovessetek! — tivolti el magat a mestertolvaj. Erre a
tolvajok tObbsége a parancsra azonnal fegyvert ragad,
és elindul a vezetGje utan. Ha te is igy teszel, lapozz a
68-ra.
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Ha a biztonsagod érdekében inkabb kihasznalnad az
alkalmat, hogy a tolvajok megzavarodtak, akkor meg-
Iéphetsz a Hurokbdl, de ebben az esetben nem marad
tobb lehetdséged, hogy informaciokat szerezz Feke-
tehomokban. Ha igy teszel, tavozol, mert ez a varos
¢éjszaka tal veszélyes még egy magadfajta kalandor
szamara is — lapozz a 89-re.

4

258.
Koénnyedén kinyitod az ajtot, hogy belépve a szobaba
egy papi talarba 61t6zott idos férfi fogadjon idvozol-
ve. Elég nyilvanvalonak tlinik, hogy szamitott rad.
— Hala az isteneknek, hogy a tarsammal talalkoztal
el6szor! Foglalj helyet, kérlek! Sok dolgot kell elmon-
danom.
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Elég baratsagosnak tunik, ezért lelilsz, hogy meg-
hallgasd, mit akar mondani. Kalivannak hivjak, és 6
az udvari tanacs érseke. A tarsa, Gregor, valojaban
Yaztromo egyik kapcsolattartoja Salamonisban, ami
megmagyarazza, hogy miért ismerte fel a varazsgyi-
ridet. Kalivan hozzad hasonldan tisztaban van az-
zal, hogy valami zavar uralkodott el Salamonisban,
de nem sokat tud tenni ellene. Azért titokban puha-
tolozott egy kicsit, hogy vajon ki okozhatja ezt a vi-
szalyt, ami feliitotte a fejét a varosban. Helmundra, a
kiraly legfébb tanacsaddjara gyanakszik a leginkabb.
Kalivannak feltlint, hogy idénként furcsan viselkedik,
kissé mas lett, mint korabban volt.

— Helmund volt az, aki beszamolt a Trollfog Hagonal
gytlekezd gonosz hordardl, és ravette a kiralyt, hogy
kiildje eléjiik a sereget, hogy szembeszalljanak velik.
Ezutan a kiraly valogatott testorsége kovetkezett, akik-
nek szintén tavozniuk kellett valami megbizatas miatt,
igy csak a varosi 6rség maradt itt, hogy 6vja a palotat.
Ezekkel a dontésekkel a varos most olyan, amilyen-
nek te is lathattad — gyaszos hangulata és 1ényegében
védtelen. Tobben, igy jomagam is megprobaltunk
ésszerlbb javaslatokat tenni a kiralynak, de nem volt
esélylink a ravasz tanacsadoval szemben, aki tal nagy
hatassal van ra. Egyikiink sem tudott egyenrangu len-
ne vele a tanacskozasokon. Valahogy bizonyitékot kell
szereznink a csalasra! Segits rajtunk, harcos! A varos
és a kiraly érdekében ki kell deriilnie az igazsagnak!

Azt valaszolod, hogy megteszel minden t6led telhe-
tot, mire Kalivan megragadja a karodat.

— Légy ovatos! Lennie kell még egy arulonak. Valaki,
akinek hatalma van az udvarban, vagy a lovagok egyi-
ke. — Megkdszondd az informaciot, majd visszatérsz a
folyosoéra. Lapozz a 178-ra.
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259.
Mialatt a Sotét Elfhez kozelitesz, 6 belekezd egy szo-
noklatba:

—Tudd meg, hogy én, Valgan Shar a Kilenc Spiral Ut
mestere és maganak Ar Anwar Gerithannak a kegyelt-
je vagyok! Ti egyszer(i, ostoba emberek megolhettétek
Malbordust, de az én hatalmam sokkal nagyobb, mint
az Ové valaha is lehetett volna. Végzek veled, te szeren-
csétlen bolond, akit az orranal fogva vezettek, majd
utana megidézem a szintiszta kaosz legfélelmetesebb
kreaturajat, aki a seregeimet fogja vezetni, hogy a ti
vilagotok minden szanalmas teremtmeénye az iranyi-
tasom ala kertiljon.

Amikor egy pillanatra megall, hogy levegét vegyen,
mar ra is rontasz! Felemeled a fegyveredet, hogy egy
végzetes csapast mérj ra. Azonban ahogy a fegyvered
hozzaér a gyertyak altal hatarolt magikus kor auraja-
hoz, szintiszta s6tét fény villan, amitdl egy pillanatra
elvakulsz. Tedd probara szeReENCSED! Ha szerencséd
van, lapozz a 17-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
161-re.
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260.

Nem sokkal el6tted meglatsz egy férfit, aki egy cson-
ka széklabbal elkeseredett kiizdelmet viv, hogy vissza-
szoritson egy masik Csontvaz Harcost, igy probalvan
megvédeni a mellette heverd sérilt kisfiut. Azonnal
odarohansz, hogy hatulrél megtamadd a Csontvaz
Harcost, igy ellenallas nélkiil ra tudsz vagni a fegyve-
reddel, miel6tt az feléd fordulna.

Csontvaz Harcos UGYESSEG 8 ELETERO 3

Ha éles fegyverrel kiizdesz a Csontvaz Harcos ellen
(példaul kard), akkor csak 1 ELETERO pont sebestilést
okozol neki minden megnyert Harci Koérben (illetve
2 ELETERO pontot, ha sikeres szerencseprobat teszel,
vagy 0 ELETERO pontot, ha sikertelen a szerencse-
proba). Ha tompa fegyverrel harcolsz (példaul har-
ci kalapacs), akkor azzal a szokasos sériilést okozod.
Minden Harci Kor végén dobj egy kockaval. Ha 1-est
vagy 2-est dobsz, akkor a férfinak is sikertil odasoznia
a széklabbal a Csontvaz Harcosnak, amit6l az tovabbi
1 ELETERO pontot veszit azon a veszteségen feliil, amit
te okoztal neki (vagy Osszesen 1-et, ha nem te nyerted
a Kort).

Ha megnyered a csatat, akkor ajabb 2 Fekete Gyon-
gyot talalsz a Csontvaz Harcos maradvanyai kozott,
amiket eltehetsz, ha akarsz. A férfi nem gyo6z halal-
kodni neked, mikdzben segit talpra allitani a gyereket.
Amikor megkérdezed, hogy honnan bujt el6 a Csont-
vaz Harcos, a férfi a kraterre mutat, majd gyorsan el-
tlnik a helyszinrdl, a sériilt gyereket a hatan cipelve.
Ha le akarsz maszni a kraterbe, lapozz a 275-re. Ha
a tovabbiakban inkabb tavol tartanad magad ettdl a
helytdl, lapozz a 188-ra.
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261.

Miutan elhagyod a fogadot, ugy dontesz, hogy mar
elég 1dot toltottél a varosban, de ha van valaki, akivel
még taldlkozni szeretnél, akkor lapozz a hazszamnak
megfeleld fejezetpontra. Ha nincs ilyen informaciod
vagy nem akarod meglatogatni az illet6t, akkor elme-
hetsz felfedezni a banyakat (lapozz a 378-ra), vagy
akar el is hagyhatod a varost (lapozz a 313-ra).

262.

Miutan az utolso udvrivalgas zaja is elhal, megkér-
dezed a fiatal, forraddsos arcu katonat, hogy nem
Stiefnek hivjak-e véletleniil. Igennel valaszol, ezért
elmondod neki, hogy talalkoztal az apjaval, aki érdek-
16dott utana. Ritter kapitany is fiiltanuja a beszélge-
téseteknek, ¢és miutan kidertl, hogy Stief azdta nem
latta a csaladjat, amiota belépett a seregbe, azonnal
engedélyt ad neki az eltavozasra, hogy visszatérve
Covenbe egy par napot a sziileivel tolthessen. Nyersz
1 SZERENCSE pontot, amiért a segitségeddel 6sszehoz-
tal egy csaladot.

Az éjszakat a katonak taboraban t6ltod, és alaposan
kipihened magad (nyersz 2 ELETERO pontot). Reggel
jo utat kivanva bucsut veszel a katonaktol, majd foly-
tatod az utadat a hagdén. A szerencse rad mosolyog,
mert nem taldlkozol semmilyen ellenséges teremt-
ménnyel az Ut ezen szakaszan. Végil eljutsz a Nagy
Siksagig, ami ugy tlinik, mintha a végtelenségig nyal-
na, a lathataron is tul. Dél felé fordulsz Iszapkovesd
felé. Lapozz a 32-re.

263.
Kijutottal a varosbdl a viszonylagos biztonsagba. Fe-
ketehomok KikoétGben végeztél, igy el kell dontened,
hogy mi a kdvetkezd uticélod. Lapozz a 316-ra.
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264.
Egy kis, természetes barlangba 1épsz be, ami a talol-
dalan egy joval nagyobb barlangra nyilik. Misztikus
kantalas hangja és kesernyés tomjénillat tolti be a le-
vegot. Odalépsz a bejarathoz.

A cseppkoveken és a folyamatosan csopdgd vizbol
felszallod paran keresztiil egy fénykort latsz, amit gyer-
tyakbol raktak ki. A kor kézepén egy kdpenyes alak
térdel egy runakkal diszitett portal el6tt — a Kaoszka-
pu! A korvonalai fenyegetGen liktetnek, a belsejében
pedig a szintiszta kaosz kavarog, nekifesziilve az itteni
vilag hataranak. Még éppen idGben érkeztél — a szer-
tartas még nem fejez6dott be.

Ahogy kozelebb 1épsz, a térdel6 alak megérzi a je-
lenlétedet, és megfordul: — Kni’a an ak’nar van c’vish
dar sv’andar ish Tamahelos — sziszegi a fogai kozt. Most
mar az arcat is latod. A jellegzetesen Sotét Elf vona-
sok egyszerre nemesek és kegyetlenek, amikre a sotét-
ség istenének egész életen at tartd szolgalata szantott
mély barazdakat. O a Sétét Elfek vezetdje. Mar csak
ot kell legy6zndd, hogy sikeresen teljesitsd a kildeté-
sedet. Ahogy eltokélten elindulsz felé, a szemei el0szor
Osszeszlkilnek, majd elkerekednek a meglepetéstdl.
Egy laza kézlegyintéssel eloszlatja a Doppelganger-
ital keltette illuziot, igy a sajat alakodat visszanyerve
allsz elotte.

— Ez tgyes huzas volt, emberfattya! — kopi a szava-
kat, mik6ézben talpra all. — De tudd meg, hogy én,
Valgan Shar a Kilenc Spiral Ut mestere és maganak
Ar Anwar Gerithannak a kegyeltje vagyok! Ti egysze-
rl, ostoba emberek megolhettétek Malbordust, de az
én hatalmam sokkal nagyobb, mint az 6vé valaha is
lehetett volna. Végzek veled, te szerencsétlen bolond,
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akit az orranal fogva vezettek, majd utana megidézem
a szintiszta kaosz legfélelmetesebb kreaturajat, aki a
seregeimet fogja vezetni, hogy a ti vilagotok minden
szanalmas teremtménye az iranyitasom ala keriiljon.

Amig mindezt elmondta, te sem maradtal tétlen,
hanem igyekeztél csokkenteni a tavolsagot kettdtok
kozott. Most mar elég kozel keriiltél a Sotét Elfhez,
ezért felemeled a fegyveredet, hogy egy végzetes csa-
past mérj ra. Azonban ahogy a fegyvered hozzaér a
gyertyak altal hatarolt magikus kor aurajahoz, szin-
tiszta sOtét fény villan, amitdl egy pillanatra elvakulsz.
Tedd probara szeERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
17-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 161-re.

265.

Talalsz egy szimpatikus kocsmat, ahova belépsz.
Elég kevés vendég van odabent, de 6rommel fogad-
nak egy kalandort, akivel beszélgethetnek egy kicsit.
Mesélsz nekik néhany érdekes tOrténetet, amit egy
ingyen itallal haldlnak meg — nyersz 1 ELETERO pon-
tot (ha 1 Aranytallérért ételt is veszel, akkor Gsszesen
4 ELETERO pontot nyersz). Apranként Osszeszedve az
informaciokat megtudod, hogy a varost gyakorla-
tilag védteleniil hagytak, mert a katonak tobbségét
kivezényelték egy kézelgd hoditd sereg megallitasa-
ra. Igy viszont, érség nélkiil Salamonis nagyon ve-
szélyes hellyé valt. Egytittérzel a helyi lakosokkal, de
téged nem érint kozvetlentl a probléma — megvan
a sajat kiildetésed, amivel foglalkoznod kell. Ezért
ugy dontesz, hogy felviditod dket még néhany izgal-
mas torténettel, mieldtt szoba hozod a Sotét Elfek
témajat.
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— Elfek? Eléggé maguknak vald tarsasag, igy nem
sokat hallunk felSliik. Ha egy bizonyos So6tét Elfet
keresel, akkor édemes Olinal érdeklédnod, az Arka-
doknal, mar ha van elég pénzed. O mindenkit ismer
és mindenkirdl tud, aki megfordul errefelé. — Ezzel
utbaigazast adnak, hogy merre is talalod az illet6t. Ha
fel szeretnéd Gt keresni, lapozz a 164-re. Ha nem, ak-
kor lapozz a 159-re, hogy szétnézz az uzletekben. Ha
ezt mar megtetted, akkor lapozz a 151-re.

266.

Habar egyenes ut vezet a palotahoz a varoson ke-
resztiil, de mégis tovabb tart, mint gondoltad volna,
szinte mar elfaradsz, mire odaérsz. A palota falai igen
szembetliindek, ahogy tompan csillognak a fliggélam-
pak halvany fényében — mintha az egész épiilet zuzott
dragakovekbdl épiilt volna. Felmész a bejarathoz ve-
zetd széles 1épcsdsoron, ahol azonban két katona ke-
resztbe tett alabardjaval megalljt parancsol.

— Mi jaratban van ilyenkor a kiralyi palotanal egy
kalandor? — kérdezi egyikiik.

Nem lenne bodlcs dolog azt valaszolnod, hogy egy
Sotét Elfet keresel a palotdban, ezért ezt meg sem
emlited. Ehelyett egyszerlien kijelented, hogy a kira-
Iyukkal, Salamonnal szeretnél beszélni, mert fontos
uzenetet hoztal az egyik szévetségesetdl, Yaztromotol.
Ezzel nem igazan gyGzted meg az Groket, akik mar
éppen el akarnak kiildeni, amikor felmutatod nekik
a varazsgylrlidet, amit kimondottan a te gondjaid-
ra biztak. Rogton ezutan egy pancélba 6ltozott férfi
bukkan el6 a palota belsejébdl, aki odaszol valamit az
Oroknek, mire azok beengednek.
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— Loth parancsnok, szolgalatara! Yaztromo mar fel-
vette a kapcsolatot a kirallyal, igy szamitottunk az
érkezésére. De mar késOre jar, a tobbivel varjunk hol-
napig! Most pihenjen, addig én mindent elrendezek
reggelre.

A parancsnok megmutatja neked az elsé emeleten
1év6 szallasodat, miutan hagyta, hogy kigy6nyor-
kédd magad a palota belsejének pazar diszitésében.
Hamarosan ennival6t is hoznak a szamodra, majd a
parancsnok jo ¢éjszakat kivanva tavozik, te pedig jo
étvaggyal esel neki a bOséges vacsoranak. Evés utan
végigveted magad az agyon, hogy aludj egy jot. A pi-
henéssel nyersz 4 ELETERO pontot. Lapozz a 33-ra.

267.

Tedd probara UGYESSEGED addig, amig egymas utan
kétszer sikerrel nem jarsz. Minden alkalommal, ami-
kor sikertelen a prdéba, vesztesz 2 ELETERO pontot az
eseéstol és a horzsolasoktol. Ha szeretnéd, tedd probara
SZERENCSED, hogy csokkentsd az ELETERO pont vesz-
teséget 1-gyel (sikertelen proba esetén noéveld 1-gyel).
Ha akarod, akkor minden lgyességproba elGtt végre-
hajthatsz egy cselekedetet (példaul eszel 1 adag Elel-
miszert vagy felhajtasz egy varazsitalt), vagy ellatod
a sebeidet (nyersz 1 ELETERO pontot). Ha végiil si-
kerrel jarsz, akkor feljutsz a sziklaparkanyra és igy a
kovetkezo szintre — lapozz a 356-ra. Harom sikertelen
lugyességproba utan a hadnagy riasztasara megérkezik
az erOsités. A tulerd hamar leveri a kis lazadasotokat,
és mindenkit kiméletleniil lemészarolnak.



268

268.

Ha veled van a Gantamaran Borju, akkor ki kell kot-
nd6d valahol az arénan kivil, mert allatokat bevinni ti-
los! Egyre jobban havazik, ahogy az aréna felé haladsz.
Amikor végre bejutsz, megddbbensz annak hatalmas
méretein. A kiizdelmek pillanatnyilag sziinetelnek,
igy az ovalis kiizdGtéren jelenleg nem latsz mast, csak
vérfoltos homokot. Felmész a kiizd6tér pereméhez,
hogy a kdékorlaton athajolva kozelebbrdl is megnézd.
A homokos talajon mindenfelé emberek és vadallatok
testrészei hevernek, a koncokon pedig dogevd kutyak
marakodnak. Négy nagy, duplaszarnyu ajtot latsz a
Halalverem mindegyik oldalan. Vajon milyen szornyd
teremtmények lehetnek mogottiik? Pontosan atellen-
ben, ahol allsz, egy fenséges, tiszteletet parancsolo
meéretekkel rendelkezd tront latsz, minden bizonnyal
valami fontos személy részére.

Egyel6re nyomat sem latod a Soétét Elfnek. Koril-
nézve a nézdétéren azt latod, hogy zsufolasig megtelt,
és mar minden hely foglalt. Izgatottan keresel ma-
gadnak valami tl6helyet, amikor valaki varatlanul a
valladra csap. Hatranézve egy alacsony férfit pillan-
tasz meg, pergamennel a kezében. — Elnézés’, azon
gondd’kodok, lenne kedve beszallni a bunyoba? Kéne
még par bator és erds fickd, min’te. Zsak aranyad lesz,
ha nem nyiffansz meg.

Mit teszel?

Elfogadod az ajanlatot,

hogy megkiizdj az arénaban? Lapozz a 289-re.
Keresel egy helyet a nézotér tetején,
hogy megnézd a jatékokat? Lapozz a 180-ra.

Korbeszimatolsz a lenti
szinteken? Lapozz a 304-re.
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269.
Fegyverrel a kezedben feltéped a hinto ajtajat. Senki
sincs bent... aztan valaki erdteljesen meglok hatulrdl,
amitdl végigteriilsz az iilésen! — Jo utat, emberfattyal!
— hallod a hadnagy gunyos hangjat, majd rad vagja az
ajtot.

A hinté lassan gurulni kezd, ahogy a lovak elindul-
nak. Valami furcsa szerkezet hangjat hallod minden
iranybol, amibe az egész hintd beleremeg. Panikba
esve megprobalod kirugni az ajtot, de az zarva van és
ellenall az erdfeszitéseidnek. Hirtelen egy éles penge
vagodik ki a fiilke elejébdl, alig par centivel elvétve a
torkodat. Oszténdsen arrébb ugrasz, de a kocsi olda-
14bol egy jabb penge vagodik befelé. Ujabb és ujabb
pengék kovetik egymast, te pedig kétségbeesetten
probalod elkeriilni 6ket vagy haritani a fegyvereddel.
Dobj egy kockaval, és az eredményt vond le az ELET-
ERO pontjaid szamabol — ennyi sebesiilést szereztél a
pengéktdl. Ha még €letben vagy, talalnod kell valamit,
amivel meg tudod allitani ezt az 6rd6gi szerkezetet
— és minél hamarabb! 7edd probara UGYESSEGED, de
adj 1 pontot a dobott 6sszeghez! Ha sikeres a proba,
talalsz egy rejtett fogantyat a hintd padldjan, amivel
sikerdl leallitanod a halalos csapdat, mieldtt Gjabb
sériiléseket szenvednél. Ha a prdoba sikertelen, akkor
ismét dobj egy kockaval, és az eredményt vond le az
ELETERO pontjaid szamabdl. Ha még életben vagy, la-
pozz a 344-re.

270.
Viszonylag hamar talalsz egy barkat, ami Zengisbe
tart. A kapitany 3 Aranytallért kér, ha utasként szeret-
nél utazni, de ha nem tudsz vagy nem akarsz fizetni
ennyit, akkor ledolgozhatod az ut arat, amig Zengisbe
értek. Ha fizetsz az utért, akkor az ar tartalmaz egy
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egyszeru vacsorat, valamint egy szlk kis kabint éj-
szakara (nyersz 2 ELETERO pontot az étkezésért és a
pihenésért). Ha ledolgozod a viteldijat, akkor a sajat
Elelmiszerkészletedbdl kell fogyasztanod, de nem
kapsz érte ELETERO pontot, és nem is pihenhetsz. Ha
nem maradt nalad Elelmiszer és nem tudsz vagy nem
akarsz fizetni az utért, akkor az éhség miatt vesztesz
3 ELETERO pontot. Hogy ne kelljen éhezned és emiatt
ELETERO pontot veszitened, legvégso esetben guberal-
hatsz valami ehetd szemetet a hulladékos v6dorben,
de ebben az esetben vesztesz 1 SZERENCSE pontot a
megalazé helyzet miatt. Akarhogy is dontesz, a barka
elindul, és masnap reggelre Zengisbe értek. Lapozz a
124-re.

271.

A mogotted megbuvo tarsaid pajzsként hasznal-
nak a kozeled6 bestia ellen, de ez sem menti meg
Oket. Ahogy a fenevad neked vagddik, a mogotted
alléo harom szanalmas alak teste felfogja a becsapo-
das erejét, amikor hattal beléjik titk6zol. Tarsaid a
mogottik 1éve ajtdnak vagddnak, és nem élik tul a
tamadast, de te talan igen. Iszonyu fajdalom hasit
beléd — vesztesz 5 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot.
Ha még életben vagy, akkor hallod, ahogy a k6z6n-
ség izgatottan tombol az elSttiik zajlo eseményektdl.
Nagy nehezen feltapaszkodsz a homokos f6ldrdl,
mikozben a fenevad a fejét razza a kabulattol a ripi-
tyara tort duplaszarnyu ajté romjai kozott. Nem tart
sokaig, hogy ujra Osszeszedje magat, ezért igyekez-
ned kell! A bestia rad néz a lapockaibol meredezd
szarvai moOgil, majd fajdalmasan talpra all; torott
csont all ki természetesellenesen az egyik mells6
végtagjabol. Elindulsz felé, hogy bevégezd — vagy te,
vagy 6!
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Sebesiilt Sarkanyszorny UGYESSEG 9 ELETERO 6

Ha végzel vele, akkor koriilnézve azt latod, hogy mar
csak az a hatalmas izomzatu férfi maradt életben, aki
korabban megfenyegetett az oklével. O is keményen
kiizd, hogy az elesett tarsaitok hullahegyén allva élet-
ben maradjon. Nem varsz meghivora, hanem azonnal
a segitségére sietsz. Mivel ketten harcoltok a megma-
radt bestia ellen, igy adj 2 pontot a Tamadoder6dhoz a
csata idejére.

Sebestilt Sarkanyszorny  UGYESSEG 10 ELETERO 3

Ha gy6ztok, nyersz 2 SZERENCSE pontot. A férfi kezet
fog veled, hogy gratulaljon. — Nem rossz egy tjonctol!
Egy napon akar az én szintemet is elérheted. A nevem
Garn, egykor gladiator voltam. Szamomra az élet tul
unalmas véres csatak nélkil, ezért magamtol tértem
vissza az arénaba.

Két cselekedetre van id6d, amig vartok a kovetkezd
ellenfélre, vagyis ehetsz egy adag Elelmet, és megihatsz
egy Italt (ha van nalad barmelyikbdl). Szukumvit
bar¢ intésére ismét felharsan a kiirt, és mar nyilik is a
kovetkezd kapu rostélya. Garn feléd fordul.

— Ha engem padlora kiildenek, harcos, akkor fogd a
kardomat, és dofd at rajtam. Inkabb a halal, mint
a fajdalom és a szégyen! — Felkap még egy fegyvert a
foldrdl arra az esetre, ha a pallosa nem lenne elég a
kovetkezd fenevad ellen. Megdltél korabban egy szor-
nyet egy bizonyos ketrecben? Ha feljegyezted ezt a
Kalandlapodra, lapozz a 286-ra; ha nem irtad fel, la-
pozz a 155-re.
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— El6szor is ne feledd, hogy az altalam adott infor-
maciok feltételezik, hogy elég gyors vagy és el tudod
kapni mindegyik hadnagyot, miel6tt befejezné a kiil-
detését. Természetesen mar tudsz az orgyilkosrdl, aki
a Fekete ErdGben tlnt fel, kiildnben sem te, sem a kis
magusocskad, Yaztromo nem lennétek itt. Yaztromo
jelenlétét persze képletesen értettem. — Utdbbi sza-
vaknal szarazon felnevet, majd folytatja. — Ugy hal-
lottam, hogy Salamonis varosaban viszalykodas titot-
te fel a fejét. Majdnem biztos vagyok benne, hogy az
egyik hadnagy kavarta meg ott ravaszul a dolgokat.

— Egy masikat Fangba kiildtek, hogy lebonyolitson
egy csereligyletet egy magikus fegyverrel kapcsolat-
ban, ami Szukumvit bard tulajdonaban van. Furcsa
egy fickd, marmint a bard, mert a gazdagsagat és a
hatalmat csak szorakozasra hasznalja. Kevés hianyzik
hozza, hogy rajojjon, mekkora erd birtokaban van...
és hogy milyen konnyen el lehet azt venni téle.

— Kétségtelen, hogy a hadnagyoknak aranyra és
egyéb draga ércekre van sziikségiik ahhoz, hogy meg-
teremtsék az akcidjuk anyagi fedezetét, és azokat hol
mashol, ha nem Iszapkdvesd varosaban talalhatjak
meg: egy kis telepiilés, ami annal gazdagabb erdfor-
rasokban. Keresd fel a banyaikat, mert biztos vagyok
benne, hogy rengeteg rabszolgat fogsz ott talalni, aki-
ket a becsvagyd rokonaim dolgoztatnak. Ugy tiinik,
ez az egyetlen mesterség, amiben ti, emberek igazan
kivaldéak vagytok.

Gunyos szavaitol 6kolbe szorul a kezed. Ha ra akarsz
tamadni, lapozz a 6-ra. Ha nem, akkor ideje elhagy-
nod Zengist — lapozz a 129-re.
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273.
Odalépsz a foldon fekvo férfihoz, aki az utlegelések
ellenére nem szenvedett komoly sériilést, igy egész
tirhetd allapotban van. Halasan néz rad, és elhald
hangon mondja: — Ko6szondm, hogy megmentettél
ett6l a borzalmas szdérnyetegtol. Egyaltalan hogy az
O6rdogbe tud valaki egy ilyen adaz bestiat iranyitani?

Valasz helyett megkérdezed a férfit, hogy ki 6 és mi-
ért fogtak el.

— Nos, ez egy hosszu torténet. A 1ényeg, hogy azért
vagyok itt, hogy elkészitsem a koérnyék domborzati
térképét, kiillonods tekintettel a banyak bejarataira. Azt
tapasztaltam ugyanis, hogy az ittenieknek egész jo tér-
képeik vannak a banyakban 1évé alagutrendszerrdl, de
a barlangnyilasok nem jo helyen vannak feltiintetve a
valosaghoz képest. Egyébként térképkészitG a mester-
ségem. Szoval éppen a kornyéket mértem fel, amikor
észrevettem két fura kilsejd alakot, amint az egyik
bejaratnal allnak. Erét vett rajtam a kivancsisag, hogy
megtudjam, mi térténik ott. Ahogy mar sejted, azon-
nal elfogtak, és tudni akartak, hogy ki vagyok és mit
keresek itt. Hiaba mondtam el nekik az igazat, nem
hittek nekem. Nos, most mar te is megkaptad a va-
laszt a kérdéseidre. Orokké halas leszek neked azért,
amit tettél, és ha barmikor Zengisben jarsz, minden-
képpen keress fel. Most viszont mennem kell, hogy
kijussak innen, mieldtt ennek a fickonak megjelenné-
nek a baratai.

Figyelmezteted a férfit, hogy térkép nélkiill nem fog
tudni tajékozodni az alagutak kozott.

— Hiilyeség, ezek az idiotak még csak be sem kotot-
ték a szememet, amikor idehoztak. Egész életemben
térképeket rajzoltam, igy konnyedén megjegyeztem az
utvonalat, amin végigrangattak.
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Ezzel mar el is tiinik a barlang folyosdjan, te pedig ra-
szansz egy kis id6t arra, hogy megvizsgald a barlang-
ureget, de a S6tét Elf hullajan kiviil nem talalsz sem-
mit. Ha sziikséged van egy kardra, akkor elteheted az
ovét. Ezenkiviil taldlsz nala egy bdrerszényt, benne 3
Aranytallérral, valamint egy gylirit az ujjan. Valami-
kor varazsgylru lehetett, de a beleagyazott ékké elre-
pedt, valoszintlleg a kiizdelmetek soran. Ettdl fiigget-
lenil az ékké igy is megér 1-6 Aranytallért (dobj egy
kockaval, hogy megtudd az értékét). Mivel fogat nem
talaltal a Sotét Elfnél, igy valoszinlleg a masik alak
lehetett a hadnagy kettejik koziil, ezért elhagyod a
kamrat, hogy folytasd a keresést a banyaban. Lapozz
a 314-re.

274.

Loth parancsnok is veled tart a hosszu folyosén, ami
fokozatosan keskenyedik és egyre sOtétebb lesz. Mar
éppen megkérdeznéd, hogy mennyit kell még men-
netek, amikor egy erGs tutés zudul rad hatulrol. A fe-
jed liiktet, minden elhomalyosodik el6tted, mikézben
érzed, hogy vér csorog a nyakadba. Térdre rogysz. A
kovetkezo tités véget vet a kalandodnak — id6 eldtt.

275.

Lefelé kapaszkodsz a kraterbe. A mélyére siillyedt
épulet még mindig remeg alattad, ezert csak lassan
és nagyon ovatosan lépkedsz lefelé. Tedd probara sze-
RENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 203-ra. Ha
nincs szerencséd, akkor elvéted a 1épést, egy fadarab
elmozdul a labad alatt, amitGl lefelé bukfencezve és
csuszkalva végiil fajdalmasan a krater mélyén lan-
dolsz. Dobj egy kockaval, és az eredményt vond le az
ELETERO pontjaidbdl. Raadasul, ha volt nalad lampas,
akkor az is eltorott. Lapozz az 57-re.



276277

276.

Komoly dilemma elé allitottad a kiralyt. Nagyon is
tisztaban van vele, hogy ha igazad van, akkor egy aljas
Osszeeskiivéstdl ovhatja meg a varost. Ugyanakkor ha
téved, amikor igazat ad neked, akkor nyiltan megalaz-
za a legfobb tanacsadojat az emberek el6tt. Viszont
az is igaz, hogy elég jol ismeri a tanacsadoéit ahhoz,
hogy kételkedjen benniik, mig te valoban egy idegen
vagy. Igy végiil arra a kovetkeztetésre jut, hogy ha te
valoban jo tton jarsz, akkor ugy igazsagos, hogy el6-
szOr azt bizonyitod be, hogy nem jelentesz fenyegetést
a varosra, ahogy azt a legf6bb tanacsad¢ is javasolta.
Helmund ganyosan vigyorog, amikor féltucat katonat
rendelnek melléd, hogy alljanak koriil, amig egyikdjik
atvizsgalja a felszerelésedet. Az alabbi targyak lehet-
nek gyanusak a jelenlévOk szamara: egy favdcso; egy
fiola méreg; egy mérgezett pengéji fegyver; az Iszo-
nyat Palcaja; az Orjongés Sisakja. Ha ezek koziil csak
egy, vagy egy sincs nalad, lapozz a 75-re. Ha nalad van
legalabb kett6 ezekbdl a targyakbol, lapozz a 8-ra.

277.

Amint elszakadsz a fécsoporttol, a Sotét Elfek utja-
ra engedik a nyilaikat. Dobj egy kockaval! Ha akarsz,
bealdozhatsz egy SZERENCSE pontot, ebben az esetben
adj 1-et a eredményhez. Ha a dobott szam 1-4, akkor
eltalal egy nyilvessz6 — vesztesz 3 ELETERO pontot. Ha
az eredmény 5 vagy tobb, akkor minden 16vedék el-
kertil, és meguszod sebesiilés nélkiil. Tovabb rohansz
elére, mikozben a csata elkezd6dik mogotted. Lapozz
a 90-re.
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278.

Felismerve a sereg lobogoinak a szineit rajossz, hogy
Salamonisbol jottek, ezért atadod a tekercset az elGt-
ted allo férfinak. Elkerekedik a szeme, amikor meglat-
ja a pecsétet, majd miutan elolvasta a tekercsen 1évo
szdveget, megkonnyebbiilt mosoly jelenik meg az ar-
can, ami igy mar sokkal kevésbé latszik fenyegetonek.
A katonaihoz fordulva kijelenti, hogy egy parancsot
hoztal, mely szerint térjenek haza, mire az egész ar-
madia hangos ¢éljenzésben tor ki.

Mivel mar elég késdre jar az id0, ezért Ritter kapitany,
a sereg vezetdje ugy dont, hogy éjszakara még letabo-
roznak, és csak reggel indulnak utnak Salamonisba.
Téged is megkér, hogy csatlakozz hozzajuk, amit szi-
vesen elfogadsz.

Bar a katonak nagyon jol tudjak, hogy ezen a ve-
szélyes kornyéken nem szabad részegre inni magukat,
meégis nagy unneplést és mutalozast csapnak az este
folyaman, és te is alaposan teleeszed és -iszod magad
(nyersz 2 ELETERO pontot). Miutan a mulatozas vé-
get ér, egy fiatal katona, akinek forradas van az allan,
még koccint egyet az egészségedre, majd az Srségbe
beosztott katonak kivételével mindannyian nyugo-
vora térnek. Az ¢éjszaka eseményteleniil telik (nyersz
még 2 ELETERO pontot), majd reggel jo utat kivanva
a seregnek folytatod az utadat a hagon. A szerencse
melléd all, mert nem talalkozol semmilyen ellenséges
teremtménnyel, amig eléred a hatalmas kiterjedési
Nagy Siksagot, ahol délnek fordulsz Iszapkovesd felé.
Lapozz a 32-re.
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279.
— Hé, te ott! — ordit rad az Or. Néhany tarsa is fel-
bukkan, és elkezdenek atnyomulni a témegen, hogy
elkapjanak. — Allitsak meg azt a tolvajt!

Lebuktal! Vesztesz 1 SZERENCSE pontot. Sietésen at-
furakodod magad a tdmegen, akik azonban szintén
megprobalnak megragadni, hogy megallitsanak. A
Dwight Rakpart negyede felé futsz, és elbujsz az egyik
templom el6tt allé aranyszobor mogott, ahol csend-
ben meghuzod magad. Ha nincs veled a Gantamaran
Borju, akkor az Orok elfutnak a szobor mellett anél-
kiil, hogy észrevennének, te pedig visszatérsz az aré-
nahoz. Lapozz a 73-ra.

Ha viszont veled van a Gantamaran Borju, akkor
az hiiségesen kovetve téged akaratlanul is odavezeti a
Varosi Oroket az egyébként biztosnak tling rejtekhe-
lyedhez. Kiizdj meg veliik egyszerre!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Varosi Or 6 5
Masodik Varosi Or 5 7

Dontsd el, hogy melyik ellenfeleddel szeretnél el0szor
megkiizdeni, allapitsd meg a Tamadoerdtdket, majd
vond le az ELETERO pont veszteséget a szokasos mo-
don. Ezutan allapitsd meg a Tamadoerddet a masik
ellenfeleddel szemben is. Ha az 6 Tamadodereje a ma-
gasabb, akkor vonj le magadtol 2 ELETERG pontot a
szokasos modon, de ha a te Tamadoderdd a magasabb,
akkor nem sebezted meg. Vedd tigy, hogy csak kivéd-
ted a csapasat, amig a masik ellenfeleddel kiizdesz.

Ha sikeriil végezned veliik, akkor évatosan vissza-
térsz az arénahoz, ahol a Sotét Elfet vélted latni. La-
pozz a 73-ra.
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280.
A gylrd, amit Yaztromotol kaptal, varatlanul felforro-
sodik, majd egy pillanattal késébb a varazslo hangjat
hallod a fejedben:

— Megéreztem... Azt hiszem, elkéstiink! So6tét, ma-
gikus energia aramlik... Ez csak egy dolgot jelenthet:
megnyitottak a Kaoszkaput! Nyitva van a Kapu!

Megszégyeniilten horgasztod le a fejedet. Tul sok
1dot vesztegettél azzal, hogy nem tervezted meg gon-
dosan az utvonaladat, és ezért a gondatlansagért most
egész Allansia fizetni fog.

281.

Az ajtoé zarva van, és nem akarsz kockaztatni, hogy
felébreszted a lakojat azzal, hogy ratérod az ajtodt, bar-
ki is legyen odabent. Ha van nalad egy tolvajkulcs, la-
pozz a 258-ra. Ha nincs nalad, lapozz vissza a 178-ra,
¢és valassz mast.
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282.
Atkutatod az Orkok biizl§ holttestét. Mindossze egy
Aranytallért és egy tiveggolyot talalsz naluk, ami még
hasznalhat¢ is lehet. Kissé bosszusan a felesleges kité-
réért, tdvozni késziilsz a helyszinrdl.

—Varj, utaz6! — kialt utanad egy hang. Megtorpansz,
és kortilnézel, de sehol sem latsz senkit. Aztan eszed-
be jut a megkotdzott varju, de 6 biztosan nem lehetett
a hang tulajdonosa. Azonban ra kell jonndd, hogy té-
vedtél, mert a madar ismét megszolal:

—Yaztromo hazivarja vagyok, Vermithrax! — mutatko-
zik be. — Es nagyon halas vagyok neked, amiért meg-
mentettél az Orkoktol! Viszonzasul azzal tudok fizet-
ni, hogy informacidkkal szolgalok neked az erddrol.
Van esetleg valami, amit tudni szeretnél?

Levagdosod a koteleket a varjurdl, mikdzben elmon-
dod neki, hogy egy Sotét Elf bazist keresel. Vermithrax
megmozgatja a kiszabadult szarnyait, majd izgatottan
karogni kezd. — Akkor te vagy az, akir6l Yaztromo be-
szélt nekem! Par nappal ezel6tt kialdott el azzal az
utasitassal, hogy talaljak valami nyomot, ami a S6tét
Elfekhez vezet. Es nem is olyan régen lattam egyikii-
ket! Eppen egy ké1épcsén sétalt lefelé egy vizesés alja-
nal. Ha tovabbmeész ezen az 6svényen észak felé, akkor
el sem tévesztheted a helyet. En mindenesetre kovet-
tem Ot, és rajottem, hogy valdoban van egy rejtett bar-
lang a vizesés mogott. A Sotét Elf odasétalt a zuhatag
mogotti sziklafalhoz, valami suttogott, mire megjelent
egy titkos ajto. Miutan belépett, én is odarepiltem,
hogy megvizsgaljam. Kénnyen megtalalod majd te is
a bejaratot, mert halvany runak jelolik a sziklafalban.



283-284

Azt sajnos nem tudtam kideriteni, hogy mit mondott
a Sotét Elf, ehhez majd szlikséged lesz Yaztromo se-
gitségére. En éppen vissza akartam térni hozza, hogy
elmondjam neki, mit fedeztem fel, de amikor leszall-
tam pihenni egy Kkicsit, elkaptak ezek a gaz Orkok.
Szerencsére pont idében érkeztél, hogy megments!
Most viszont repiilok is tovabb Yaztromohoz, hogy
tajékoztassam Ot is a bejaratrol. Sok szerencsét!

Jot utat kivansz a varjunak, majd te is folytatod az
utadat. Lapozz a 167-re.

283.

Abban a pillanatban, ahogy meglendited a fegyve-
redet, mar tudod, hogy hibaztal. A kiraly testOrei
Osztonosen reagalnak, és mieldtt ismét moccannal
egyet, szamszerijak sortiize zudul rad, nyilvesszék-
kel teletlizdelve a testedet. Csak egy orgyilkos cse-
lekedett volna ugy, ahogy most te, és ez végzetes
kovetkezménnyekkel jart.

284.

Ahogy rohansz az épiiletek kozott, mindenfel6l a
Varosi Orék sipjait hallod. Eppen, amikor elindulnal
felfelé a dombra, hirtelen egy fekete csuklyas Zsivany
tamad rad az egyik sarok mogil. Egy hatalmas kést
16bal a kezében fenyegetGen, aminek a pengéjérol mé-
reg csOpog. Megprobalhatod letlitni, hogy eszméletét
vesztve megszabadulj téle, de ehhez Gssze kell mér-
ned a reflexeidet az ovével, hogy megtudd, ki a gyor-
sabb. Arra nagyon kell tigyelned, hogy a penge még
csak hozzad se érjen.

Jatssz le egy Harci Kort az Utcai Zsivany ellen, aki-
nek az UGYESSEGE 8.
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Ha veszitesz, akkor a penge mélyen belevag a htsod-
ba. Ellenfeled otthagy méregtdl rangatdzo izmokkal
a sajat véredben haldokolva, de el6tte modszeresen
kirabol, eltulajdonitva t6led még a bérpancélodat és
Yaztromo gylrijét is. Allansia elveszett!

Ha te nyersz, akkor sikeriil meglepned ellenfele-
det egy ravasz ellentamadassal, amire nem szami-
tott. Meglendited a fegyvered, és sikeresen eltalalod
a fejét... talsagosan is sikeresen. A Zsivany elteril a
f6ldon, égnek meredd tres tekintetébdl latod, hogy
holtan. Remek, most mar nem csak korozott tolvaj
vagy, hanem gyilkos is! Jobbnak latod azonnal eltiinni
innen. Lapozz a 358-ra.

285.

Orjéngve keresel nyomokat a hoban, de amiket talalsz,
csak jobban Osszezavarnak, mert ugy tlinik, mintha
sajat magukba térnének vissza. Hat persze, a Rakpart
Molo! A Sotét Elf csak el akarja terelni rola a figyel-
medet! Keresztiilvagva az utcakon gyorsan elindulsz a
molo felé, amikor hirtelen egy sikoltast hallasz. Ennek
utana kell jarnod! Az egyik koszos mellékutcaban egy
torzonborz, részeg férfit 1atsz a f6ldon kitertilve. —Vén
csavargd! Nézz a labad elé! — kiabal egy tavolodo alak
utan. Ez a Sotét Elf! Azonnal a cselszévd utan veted
magad, mikézben véletlenil sarat frocskolsz a foldon
fekvo részeg arcaba, amikor egy pocsolyaba lépve el-
rohansz mellette. — Disznd! — atkozodik. A Sotét Elf
gyors ugyan, de tartod vele az iramot, és egészen egy
ablak nélkili hintoig ld6zod, ami a folyd melletti
uton acsorog. Két 16 van befogva elé, amik egyelGre
csendesen varjak, hogy elindulhassanak. Ahogy o6va-
tosan megkodzelited a kocsit, latod, hogy a bakon nem
ul senki. A Sétét EIf csak a hintd belsejében lehet.
Lapozz a 269-re.
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286.

Mindenki — beleértve a kozonséget, Garnt és téged —
izgatottan varja, hogy mi fog felbukkanni a bolthajtas
aldl. A néz6k hamarosan fiityiilni és pfujolni kezdenek,
mert az id06 telik és nem torténik semmi. A baro fe-
szliltnek tlinik, majd hatranézve nevetésben tor ki. Ugy
fest, hogy nem az tOrtént, amire szamitott, de végiilis
elégedett az eredménnyel. A nézdket ki kell szolgalni,
igy sem Ok, sem ti nem maradtok kiizdelem nélkil.
Szukumvit kettSt tapsol, mire rabszolgak 6zonlenek
be, és rohannak at a kiizdGtéren, hogy eltavolitsanak
néhany reteszt, amiknek a meglétérdl eddig nem is
tudtal. Osszesen négy csapdajtd nyilik meg, mindegyik
kezeléséhez harom-harom ember sziikséges.

Oskori, tollas madarak bukkannak el8 a vermekbél,
mindegyik legalabb olyan magas, mint te. A rabszol-
gak rémiilten visitva probalnak menekilni el6lik, de
ez nem mindegyiknek sikertiil. Borotvaéles csOrok tép-
nek ki méteres csikokat a testiikbdl, de téged most
nem ez izgat a legjobban. A tébbi ajton két, sebesen
mozgd, oriasi féreg bukkan eld. Alig kiilonb6znek
azoktol az orias szazlabuaktol, amikkel eddig talalkoz-
tal, és ezek legalabb ugyanolyan veszélyesek.

Garnnal az oldaladon egyszerre két bestiaval harcol-
hatsz, a lenti listan feliilrdl lefelé haladva. Valahanyszor
egy Szazlabu megnyer egy Kort, a szokasos 2 helyett
4 ELETERO pontot veszitesz a mérgezd harapasa miatt.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Hollécsérii Oridsmadar 7 4
Mésodik Hollécsérii Oridsmadar 8 4
Elsé Trépusi Orids Szdzlabi 9 7
Harmadik Hollocsérti Oridsmadér 7 5
Masodik Tropust Orids Szazlabi 9 8

Ha 7 Ko6r utan még ¢életben vagy, lapozz a 152-re.
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287.
Alig teszel meg néhany lépést az utcan, amikor a ko-
zeli sikatorbdl olyan hangokat hallasz, mintha falada-
kat tornének 6ssze. Ha ki akarod deriteni, hogy mi
okozza ezt a zajt, lapozz a 343-ra. Ha inkabb folytatod
az utadat az utcan, lapozz a 294-re.

288.

Miel6tt a sziklafal lezuhanna, gyorsan akcidba 1épsz.
Megragadod a Sarkanyks Jogart, majd gyorsan bele-
dugod a végét egy repedésbe a padlon. A szikla iszo-
nyatos er6vel zuhan a jogarra, de az sértetlen marad.
Ezzel elég id6d maradt arra, hogy kigurulj a szikla
aldl, mielGtt a hatalmas tomeg teljesen belenyomna
a jogart a repedésbe, hogy aztan tobb tonna kdszik-
la ala legyen temetve. Huzd le a Sarkanyko Jogart a
Kalandlapodrol!

Eletben maradtal ugyan, de azt is tudod, hogy jelen-
t6sen korlatozodtak a tovabbi lehetdségeid. Ha nem
talalsz masik kiutat, akkor halalra vagy itélve, még ha
teljesited is a kildetésedet. Most viszont elindulsz az
egyetlen lehetséges utvonalon, tovabb az alagttban.
Lapozz a 163-ra.
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A férfi a kezében tartott pergamenre firkantja az
adataidat, majd elvezet egy szigoruan Orzott alagut-
ba, ami a nézG6tér alatt talalhato. Amikor beléptek, az
atjard kettéagazik, de téged hatarozottan a bal oldali
folyosé felé iranyitanak, ami egy nagy teremben vég-
z6dik. A zOomok kis fickd sok szerencsét kivan, majd
a nehéz vasajté hatalmas dondiiléssel bezarédik mo-
gotted. Nem vagy egyedil a teremben. Korilnézve
felfegyverzett férfiakat és ndéket latsz vegyesen, akik
egy hosszil padon licsérognek, most éppen téged ba-
mulva. Mibe keveredtél?

— Inkabb a halal, mint a pestis! — kuncog egy Oreg-
ember, mikdzben elbiceg melletted. — Szégyen, hogy
feleslegesen eldobod miattuk az életedet... hogy az-
tan kutyaeledel legyél. Hivj csak Osz Ripacsnak. Az
igazi nevemet ne kérdezd, én sem vagyok kivancsi a
tiedre. Itt mar semmi sem szamit.

Lehuppansz a padra egy remeg6 fickd mellé. — Mit
bamulsz? Még sosem lattal félni valakit? En nem va-
gyok harcos! — A férfi vinnyogni kezd. — En pék va-
gyok! Napfelkelte el6tt még kenyeret stitottem. Nem
csinaltam semmi rosszat! Aztan elhoztak ide... elhoz-
tak ide meghalni!

Elfordulsz téle a veled szemben 1l oOriasi, izmos
férfi felé. — Ne bamulj engem, kiilonben keresztiilnyo-
mom az 0klomet a nyamvadt fejeden! — Ezzel feléd
tartja a imént felajanlott 6klét, ami majdnem akkora,
mint a fejed!

Komolyan veszed ezt a figyelmeztetést, ezért inkabb
felallsz, és arrébb sétalsz az alacsony mennyezetbe
épitett vasracs ala — ez az egyetlen hely a teremben,
ahonnan némi friss levegd és fény szlrodik be. Lab-
ujjhegyre allva kilesel a racsokon, de csak az lires aré-
na padlojat latod. Hirtelen kiirt harsan, és egy férfi
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bejelent valamit az ujjongd kozonségnek. Az ajtd ki-
vagdodik, hogy nyolc 6r vonuljon be a termetekbe, és
talalomra megragadjanak kilenc harcost, majd ta-
voznak veliik. Még mindig a racs alatt allva, par perc
mulva meglatod Oket kivonulni a kiizd6térre — valaki
sietve, valaki peckesen és valaki bicegve, mikézben a
kézOnség kiftitytli 6ket. Az aréna tuloldalan féltucat
rabszolga szélesre tar egy masik duplaszarnyu ajtot,
a kiuzdoétérre engedve harom hatalmas, szarnyatlan
sarkanyszerd teremtményt, hosszu tépSfogakkal és fé-
lelmetes karmokban végz8dd mellsé végtagokkal. A
kiirt ujra felharsan, megadva a jelet a csata kezdeté-
re. A bestiak nem vesztegetik az idot: el6bb széttépik
a kozelben allé rabszolgakat, majd a kilenc harcos-
ra vetik magukat. A kézOnség kozben szinte extazis-
ban tombol. A Halalverem vérszomjas tivoltésektol,
halalsikolyoktdl és a nézék harsogasatdl hangos. Vér
frocskol mindenfelé és letépett végtagok ropkddnek a
levegében! Amikor eliil a csatazaj, és a kozonség is el-
csendesedik, a termetek ajtaja kivagddik, majd ismét
bevonul az 8rség. Ujabb csapatot visznek magukkal,
és ezuttal te is a kivalasztottak kozott vagy. Lapozz a
351-re.

290.

Keresztiilvagsz az utcakon, hogy talalj valami tam-
pontot, merre is keresd a Hurok nevi helyet. Az egyik
oldalra nyilé sikatorban megpillantasz egy primitiv
bdrokbe 6ltozott férfit, aki a f61don guggol, és mintha
nézegetne valamit, amit a kezében tart. Mogorvan és
ellenségesen néz rad, amikor észreveszi, hogy figye-
led. Ha be akarsz menni a sikatorba a férfihoz, lapozz
a 147-re. Ha inkabb tovabbsétalsz, lapozz az 55-re.
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291.

Eszak felé folytatod az utadat a saros dsvényen. A fak
egyre slUriibben allnak, ahogy beljebb hatolsz az erd6
meélyére. Minden nyugodtnak tiinik, csak a fak lombja
felol hallasz halk madarcsicsergést, de azért a fegyve-
redet a kezed tigyében tartod arra az esetre, ha varat-
lan tdmadas érne. ElGvigyazatossagod nem alaptalan,
mert egyszer csak morgast hallasz a hatad mogul.
Gyorsan megpordiilve egy hatalmas Sziirke Medve
alakjat pillantod meg, amint két labra allva tornyosul
foléd a majd’ kétméteres magassagaval. Nagyon éhes-
nek tlnik, ezért kiizdened kell az életedért!

Sziirke Medve UGYESSEG 8 ELETERG 7

Ha legy6z6d, tovabbhaladsz az 6svényen északra. La-
pozz a 306-ra.

292.
A kompot egy zO0mok, karikalabu, vastagkaru férfi
kezeli, aki nagy rajongdja lehet az olcsé boroknak,
legalabbis ezt bizonyitja a lehelete és a ruhajan 1évo
foltok.

— Két Aranytallérba keriil az atkelés a folyon — koz-
li veled. A mogotted alldé hossza sorra pillantva még
hozzateszi: — De ha mindent elvesztettél a fogadaso-
kon, akkor feldlem fizethetsz azzal is, hogy te huzod
az evezOt, ha felszallt ez a tdmeg.
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Ha utobbit valasztod, akkor vesztesz 1 ELETERO pon-
tot a megerdltet evezés miatt. Ha nem tudsz fizetni
az atkelésért és annyira rossz borben vagy, hogy be-
lehalnal a komp kezelésébe is (vagyis csak 1 ELETERO
pontod maradt), akkor a révész tesz neked még egy
ajanlatot: kapsz tOle ennivaldt és tisztességes részese-
dést a napi bevételbdl, ha cserébe egész nap te hu-
zod az evezOt. Ebben az esetben moddositsd a jelenlegi
ELETERO pontjaid szamat 4-re, majd dobj egy kocka-
val, és adj hozza 1-et, hogy megtudd, hany Aranytallér
a jussod a bevételbdl. Viszont ezzel az idGveszteség-
gel tobb esélyt adsz a S6tét Elf hadnagyoknak, hogy
véghez vigyék a terveiket, ezért vesztesz 2 SZERENCSE
pontot.

Barhogy is dontesz, ha atkeltél a folyon és ismét sza-
razfoldon vagy, akkor at kell kelned a Pagan-siksagon,
hogy eljuss a kiildetésed kovetkezd helyszinére. Ha
Feketehomok Kikotébe szeretnél menni, akkor dél-
nyugat felé veszed az iranyt — lapozz a 219-re. Ha
Salamonis vagy Iszapkovesd varosa az uticél, akkor
dél felé indulsz — lapozz a 342-re.

293.
Hamar megtalalod Harend kunyhojat, ami a varostol
csak egy konnyl sétanyi tavolsagra van. Bekopogsz
az ajtoén, amire hangos kiabalas a valasz a tuloldalrol.
—Tnj el! Nincs idém latogatokkal foglalkozni! — Ujra
kopogtatsz, de ezuttal te is bekiabalsz, hogy Skolar
kiildétt. Egy pillanatnyi csend utan az ajté kitarul, és
egy szélesvall, hosszu haju és apolt szakallu férfi all
el6tted. Pont, ahogy egy vadaszt elképzelsz, sz6rmék-
be 061tdz0ott és a nyakaban egy sip 16g. Szigora tekin-
tettel méreget, mielGtt megtdrné a csendet: — Tehat az
O0csém kiildott. Elég fontos dolog lehet, mert jol tudja,
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hogy milyen kényes vagyok arra, hogy ne zavarjon sen-
ki. — Bolintasz, majd elmeséled neki, hogy Skolartol
hallottal a szOrnyrdl, ami a hegyek kozott bujkal, és
szeretnéd tudni, hogy pontosan hol. Harend gyana-
kodva ismét végigmér. — Akkor te vagy nagyon bator
vagy, vagy nagyon bolond, ha azt a teremtményt ke-
resed. En szinte az egész életemet a vadonban to1tém,
hogy ennivaloért vagy csak kedvtelésbdl vadallatokra
vadasszak, de még én sem kiizdenék meg azzal a vala-
mivel, amig épeszl vagyok. — Elmagyarazod neki, hogy
téged tulajdonképpen nem is a szorny érdekel, hanem
a gazdai. Harend séhajt egyet, mielott ismét megszo-
lalna: — Akkor megkaptam a valaszt a kérdésemre:
teljesen bolond vagy! Mar a vadallat gondolatatdl is
borsddzik a hatam, akkor milyenek lehetnek a gazdai?
De ha mar eltékélted, hogy botor modon megkeresed
azt a szOrnyet, akkor megmutatom neked, hogy hol
lattam eltlinni a hegyekben. A t6bbi mar a te dolgod.
Nekem semmi kedvem utdnamenni, és ha van egy
csOpp eszed, akkor neked sem. — Erre azt valaszolod,
hogy igenis elszantad magad erre, mire Harend ha-
bozas nélkiil felkap egy landzsat, majd mar indul is,
intve neked, hogy kévesd. Keskeny és nehezen jarhato
Osvényeken loholsz Harend nyomaban a hegyekben,
mig végiil egy barlangnyilasra mutat. — Az az a bar-
lang, amit keresel. Kivanom, hogy biztonsagban juss
at rajta, de ehhez kisebbfajta csodara lesz szlikséged.
Sok szerencsét! — Ezzel ideiglenes kalauzod mar el is
indul lefelé a hegyi 0svényeken, és hamarosan elti-
nik a szemed el6l. Felmaszol a barlang bejaratahoz,
majd bekukkantasz. Rengeteg jaratot latsz odabent,
amik 0sszevissza kanyarognak, igy nagyon konnya el-
tévedni kozottiik. Van nalad egy térkép a banyakrol?
Ha igen, lapozz a 227-re; ha nincs, lapozz a 66-ra.
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294,

Az luzletek és a bodék ritkulni kezdenek, ahogy el-
érsz az utca végére. A Nap mar lassan lenyugvdban
van, igy végre a h6ség is enyhtilni kezd. A Topaz tton
sétalsz tovabb, ahol hamarosan megpillantasz egy ki-
sebb fogadot, ami a Zold Gydngy névre hallgat. Az
egész napos séta utan mar nagyon megéheztél, ezért
ugy dontesz, hogy betérsz ide. Lapozz a 120-ra.

295.

Fo6ldhoz vagod a szobrocskat, hogy megidézd a Feke-
te Leopardot. A tolvajok megtorpannak, majd azon-
nal hatralni kezdenek, ahogy a Leopard egy vérszom-
jas ivoltéssel rajuk veti magat. Ugy dontesz, hogy
nem vesztegeted azzal az idddet, hogy a Leopardot
iranyitsd és megvard a csata eredményét, hanem ki-
hasznalva az alkalmat megszdksz errdl a helyrél. A
sikeres elterel6 hadmiveletednek kdszOnhet6en nem
uldo6z senki, igy gond nélkil elhagyod a Hurok nevd
negyedet. Ezutan sem lassitasz a lépteiden, hanem si-
etve elindulsz a legkézelebbi varoskapu felé. Lapozz
a 89-re.
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296.

A holttestnél nem talalsz semmit, ezért atkutatod a
helyiség tObbi részét is. A hatsd szobaban 1évlo ra-
csok felkeltik az érdeklodésedet, de a maogiile aradd
szennyviz— és dogszag miatt inkabb tavol tartod ma-
gad téle. A pult mogott viszont talalsz 4 Aranytallért,
egy fiola mérget és egy Giveg brandyt, ami 5-tel néveli
az ELETERO pontjaid szamat, ha megiszod. Elgondol-
kodsz rajta, hogy szétnézz az emeleten is, de ki tudja,
hogy ott milyen kellemetlen meglepetések varnanak
rad?

Inkabb elhagyod a fogadot, hogy keress egy istallot,
ahol nyugovora térhetsz, és hamarosan talalsz is egy
elég tagas méretlit. Még egy kdopOnyeget is ottfelejtett
valaki, ami kapodra jon, hogy takaroként hasznalva vé-
dekezz a hideg ellen. A lovak, amikkel megosztod a
helyiséget, idonként nyugtalanul felnyeritenek, de 6k
legalabb nem akarnak megenni. Az éjszaka hatralevo
része tovabbi bonyodalmak nélkil telik el (nyersz 2
ELETERO pontot a pihenésért). A hajnal elsd pirja mar
ébren talal, hogy folytasd a kutatast a S6tét EIf utan.
Lapozz a 238-ra.

297.

Orak ota gyalogolsz, amikor észreveszel egy masik
maganyos alakot t6led keletre, amint hatarozott 1ép-
tekkel szelve at a siksagot, szintén észak felé tart. Az
illeté nem tesz semmilyen fenyegeté mozdulatot, de
azért ugy dontesz, hogy elévigyazatos maradsz és ke-
zedet a kardmarkolaton tartod a biztonsag kedvéért.
Utatok keresztezni fogja egymast, igy fokozatosan
egyre kozelebb keriiltok egymashoz, és kora délutan
mar azt is meg tudod allapitani, hogy a masik alak
egy Barbar. Odakialtasz neki, hogy megkérdezd, mit
csinal errefelé.
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— Fangba tartok! — kialtja vissza. — Harcolni fogok az
Arénaban.

Nem most van itt az ideje a minden évben megren-
dezett Bajnokok Probajanak, ezért fogalmad sincs,
hogy vajon mit értett ez alatt a masik. Ettol fiiggetle-
niil elmondod a Barbarnak, hogy te szintugy Fangba
tartasz.

— Egyediill megyek! — bombdli erre feléd. — Ne me-
részkedj kozelebb!

Ha komolyan veszed ezt a figyelmeztetést, lapozz
a 166-ra. Ha megprobalod meggy06zni, hogy egyiitt
biztonsagosabb lenne az ut, ha 6sszefogtok, lapozz a
325-re.

298.

Miutan Aatjutottatok a barka fedélzetére, a Tenger:
Csiko legénysége nem vesztegeti az idejét, hanem
azonnal nekilatnak a munkanak, hogy a szellemhajot
a part felé iranyitsak. Amig ezzel foglalatoskodnak, te
addig nekiallsz koriilnézni. A fedélzetet és a kabinokat
gyorsan atkutatod, de ezeken a helyeken nem talalsz
semmi arra utald jelet, amibdl kidertilhetne, hogy
mi torténhetett a legénységgel, igy mar csak a raktér
marad hatra. Felnyitva a csapoajtot, egy kotéllétra ve-
zet le a sOtétségbe, de a csapdajtd mellett talalsz egy
lampast is. Ha meg akarod gyujtani, hogy atkutasd a
rakteret is, lapozz a 61-re. Ha mégsem akarod annyi-
ra megtudni, hogy mi térténhetett itt, hanem inkabb
visszatérsz a Tengeri Csikora a legénységgel, amint a
barka el lett takaritva az utbdl, lapozz a 80-ra.
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299.
Amikor el6htzod a kardodat, a két férfi vigyorogva
indul feléd. Kiizdened kell!

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Briganti 6 7
Masodik Briganti 7 7

Egyszerre kiizdj meg a két ellenfeleddel. Minden
Harci Kor el6tt dontsd el, hogy melyik Brigantit fo-
god tamadni, ezutan kockadobassal allapitsd meg a
Tamadoer6d, és mindkét ellenfeled Tamadoerejét
kiilon-kilon. Ha a te Tamadder6d magasabb, akkor
a szokasos mdédon megsebzed a kivalasztott ellenfe-
ledet, de a masikat nem — még akkor sem, ha a te
Tamadoerdd magasabb. Vedd ugy, hogy csak kivédted
az utését. Ellenfeleid azonban megsebeznek téged, ha
barmelyikiik Tamadodereje magasabb a tiednél — adott
esetben mindketten egy Koron beliil.

Ha az egyik Briganti ELETERO ponjainak szamat 3-ra
vagy kevesebbre csOkkented anélkiil, hogy végeznél
vele, lapozz a 335-re.

300.

A Sotét Elf f61dhoz vag egy kést, majd ismeretlen nyel-
ven mond két szotagot. A penge azonnal sisteregni
kezd, mar¢é gazfelhOt eregetve magabol, amibol lassan
egy kodfal képzddik kozted és a Sotét Elf kozott. Nem
mersz kozelebb 1épni, csak mikor a kdd eloszlik, de
addigra mar a hadnagynak is nyoma veszett. Tedd pro-
bara UGYESsEGED! Ha sikeres a proba, lapozz a 285-re.
Ha nem sikertil, vagy gy dontesz, hogy hagyod elme-
nekilni a Sotét Elfet, akkor két valasztasod maradt. Ha
mar sikeriilt megtaldlnod a masik két hadnagyot, akkor
felveszed a kapcsolatot Yaztromoéval — lapozz a 383-ra.
Egyébként elhagyod Fang varosat — lapozz a 46-ra.
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301.

Jo tempoban tudsz haladni, igy még déleldtt eléred a
Trollfog Hagd bejaratat. Ez a hagd a legegyszerlibb
utvonal, ha a Holdké Dombok és a Sziklas Magasla-
tok kozott keleti iranyba akarsz menni a Nagy Siksag
és Iszapkovesd felé. Ugyanakkor nem a legbiztonsa-
gosabb! Ahogy elindulsz a hagon, egyre fesziiltebbnek
érzed magad — f6leg, amikor valamivel arrébb meg-
pillantod a romos épiileteket és a f6ldon szétszorva
heverd, félig elrothadt csontvazakat.

Az idegességed csak né, ahogy egyre beljebb haladsz
a hagon, és szinte megkonnyebbiilsz, amikor megta-
madnak. Egy csapat Hobgoblin tor el6 a kézeledben
1éve fellegvar romjai koziil, egyenesen feléd tartva.
Két Hobgoblin, akik egy-egy szlirke Farkas hatan lo-
vagolnak, elszakadnak a tobbiektdl, hogy 0k tamad-
hassanak meg el0szor.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Hobgoblin Farkaslovas 6 6
Masodik Hobgoblin Farkaslovas 6 5

A Hobgoblinok egyenként tdmadnak rad, de mind-
egyikiik Tamadoerejéhez adj 1l-et, amig a Farkasa
hatan il. Minden Harci Kor el6tt dobj egy kockaval
ellenfelednek! Ha 6-ost dobsz, akkor a Hobgoblin
nem tudja megzabolazni a hatasat, ezért az megpro-
bal megharapni. Ebben az esetben a Hobgoblin Ta-
madoderejéhez ne adj hozza 1-et, viszont a rad tamado
Farkas ellen is védekezned kell (vagyis egyszerre kell
megkiizdened a Hobgoblinnal és a Farkasaval, de a
Farkastol ne vonj le ELETER® pontot, ha a te Tamado-
er6d a magasabb).



302

UGYESSEG ELETERO
Elsé Farkas 7 6
Masodik Farkas 7 8

Donthetsz ugy is, hogy egybdl a Farkast tamadod a
lovasa helyett. Ebben az esetben nem kell dobnod,
hogy megtudd, hogy a Farkas rad tamad-e, mert
azonnal felveszi veled a harcot, amit nem is szakit meg
a kovetkez6 Harci Korokben sem. Ha végzel valame-
lyik Farkassal, mikozben a lovasa még rajta il, akkor
a Hobgoblin 2 ELETERO pontot veszit, amikor leesik
a hatasarodl, de gyalogosan tovabb kiizd ellened. Ha
végzel valamelyik Hobgoblinnal, de a Farkasa még
életben van, akkor onnantol kezdve a Farkas rogton
tamadni fog téged. Ha tulélsz 4 Harci Kort, lapozz a
94-re.

302.

A térképen, amit Boraktdl kaptal, sikeriil megtalalnod
azt a helyet, ahol éppen vagy, igy elindulsz a tarnak
felé. Rengeteg elagazas és kanyar van errefelé, felte-
hetSen azért, mert az alagutakat kristdlyalakzatban
vajtak aszerint, hogy hol vannak a leggazdagabb ércle-
I6helyek. Viszont hiaba keresgélsz, nem talalsz senkit
és semmit, mert ezek a jaratok teljesen elhagyatottak.
A térkeép segitségével ugyan konnyen meg tudod alla-
pitani, hogy éppen hol jarsz, de fogalmad sincs, hogy
mit és merre keress, ezért tobboranyi céltalan bolyon-
gas utan inkabb feladod a keresést, és elindulsz a kija-
rat felé. A sok vagat és alagut kozott egyszerien nem
tudod eldénteni, hgoy melyikben indulj el, arra pedig
nincs 1iddd, hogy mindegyiket felkeresd és atkutasd.
Igy mar csak abban reménykedhetsz, hogy Silek nem
a Sotét Elf hadnagyokat latta errefelé, akiket te kere-
sel. Ugy dontesz, hogy inkabb valahol mashol folyta-
tod a nyomozast utanuk. Lapozz a 313-ra.
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303.
A kovetkezO helyekre latogathatsz el, ha eddig még
nem tetted:

Elmehetsz az Birodalmi

Gar-Goldoran fogadoba lapozz a 98-ra.
Elsétalhatsz a Goldoran Ut végéig,

hogy megnézd, mi van azon tal lapozz a 358-ra.
Visszasétalhatsz a varos kapui felé,

hogy megnézd a Dwight Rakpart

negyedet lapozz a 13-ra.
Elmehetsz a Lovasar negyedbe lapozz a 67-re.

304.

Megprobalsz teljesen észrevétlen és érdektelen ma-
radni, mikOzben atsétalsz a szektorokat elvalaszto
kapukon, amiket éber szemek figyelnek. Hamarosan
eléred az alsobb szintek egyik bejaratat — egy hosszu
folyosé huzodik moégotte. Ovatoan besurransz az aj-
ton, majd amilyen gyorsan és csendben csak tudsz,
végigosonsz a folyoson, amig egy ketrecekkel teli te-
rembe nem érsz. Talalomra felhajtod az egyik kozeli
ketrecet takard ponyvat, és a racsokon tul megpillan-
tasz egy furcsa kinézetli oriasgyikot. Zold szemeivel
egyenesen a tiedbe bamul. 7edd probara SZERENCSED!
Ha szerencsés vagy, lapozz a 64-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 100-ra.
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Kifizeted a 2 Aranytallért, és a né bevezet a bodéjaba.
Odabent egy asztalt latsz, rajta egy kristalygdmbbel. A
latnok atmegy az asztal ttloldalara, majd egy darabig
a gdbmbbe bamul. Ezutan felnéz, egy ideig az arcodat
furkészi, majd kijelenti: — Egy s6tét alak utan kutatsz.
Megtalalod 6t... — Az arca hirtelen elsététiil és halk,
sziszegd hangon kezd suttogni.

— Talalkozni fogsz egy... nagyhatalma varazsloval.
Haragjaban atvaltoztat majd téged. Rejt6zz... rejtzz
el a raktaraknal. A hold lesz a jotevdd, sorsod vissza-
fordul. — Ezutan a székébe roskad, és nem moccan. —
Kalandor, tavozz kérlek! — mormolja halkan. Magara
hagyod, és visszatérsz az utcara, hogy elindulj a varos
belseje felé. Lapozz a 350-re.

306.

Mikézben az 6svényen haladsz, varatlanul megnyilik a
labad alatt a f6ld! Belesétaltal egy vadasz csapdajaba,
és belepottyansz egy 5 méter mely god6rbe, aminek a
kézepén egy hegyes karé meredezik az ég felé. Imad-
kozz, hogy ne pont arra zuhanj — vagyis tedd probara
SzERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 352-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 186-ra.
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307.

Az Osvény hamarosan élesen északra kanyarodik. A
fi gyérilni kezd, a talajszint pedig lassan emelkedik.
Nem sokkal el6tted egy folyo lehet, mert hallod a viz-
csobogas hangjat. Ahogy tovabbhaladsz el6re, egyszer
csak zihalast hallasz a hatad mogul. Megfordulva egy
rongyos kontost viseld Oregembert latsz feléd futni.
Elég gyengének tlnik, és amikor odaér hozzad, a
karjaidba omlik. Megkérdezed tdle, hogy mi tortént,
mire 6 rdd néz, majd figyelmeztetés nélkiil belédmar
a karmaival! Vesztesz 3 ELETERO pontot. Az Alakvaltd
illtzidja megtorik, hogy felfeldje elGtted a valodi alak-
jat — egy pikkelyes, z6ld, emberformaju gyikot, hossza
vOros nyelvvel. FenyegetGen sziszeg rad, vOords szemei
tele vannak gytlolettel. Meg kell kiizdened vele!

Alakvalto UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha legy6z6d, lapozz a 190-re.
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308.
A parti sétanyon meglatsz néhany nagyobb raktar-
épuletet, és ugy dontesz, hogy arrafelé ugrandozol a
folyé mentén. Ebben plusz kihivast jelent, hogy elke-
rild az errefelé kdszald Goblin-kodlykok bandait, akik
kidobalt targyakra vadasznak, illetve kisebb ehetd
dolgokra — mint példaul a varangyok.

A raktarak kozil kinézel egyet, majd bepréseled ma-
gad a sarba az egyik ala. Jelenlegi testednek nem tesz
jot a forrosag, ezért kivarod, amig lemegy a nap és
beesteledik, csak ekkor maszol el6 ujra.

A hold is er6sen tliz ma este, és amikor a holdfény
megérinti a nyalkas bordédet, ismét érzed a mar is-
merds bizsergést az egész testedben, majd egy roévid
gOrcsos fajdalom és pillanatnyi szédilés utan azt ve-
szed észre, hogy ujra a régi 6nmagad vagy. A holdfény
valahogy visszaforditotta Nikodémusz varazslatat!
Sét, sokkal frissebbnek és élénkebbnek érzed magad,
mint elGtte, az egész tested megtelt energiaval. Nyersz
1 UGYESSEG és 5 ELETERO pontot, valamint 2 SZE-
RENCSE pontot, amiért visszanyerted az eredeti ala-
kodat.

Szerencsére a felszereléseid is atvészelték az atalaku-
last, de azért eltoltesz vele egy kis idOt, amig ellendr-
z6d, hogy valdban mindened megvan-e. Mialatt ezzel
foglalatoskodsz, a kozelbdl dulakodas hangjai ttik
meg a fliledet. Ha utana akarsz jarni, hogy mi lehet
az, lapozz az 52-re. Ha inkabb tavol tartanad magad a
csetepatétol, mert fontosabb, hogy informacidkat sze-
rezz a Hurok nevl helyen, lapozz a 396-ra.
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A Goldoran Uton vagy. Vords zaszIok lengenek vé-
gig az egész utcan, melynek mindkét oldalan uzletek
sorakoznak, mert tulajdonképpen az egész utca egy
nagy bazar. Annyira zsufolt az egész hely, hogy alig
birod elolvasni az tizletek neveit. Valahonnan diszno-
sult illatat érzed. Az egyik kocsma feldl egy nyers hang
a kilottyent sore miatt perlekedik valakivel. Gyerekek
jatszanak és kiabalnak, kereskeddk licitalnak hango-
san egymasra, mintha arverésen lennének, és Oriasi
tOmegben emberek szazai mindenfelé, minden kor-
osztalyban. A szekerek és egyéb szallitoeszk6zok csak
Iépésben tudnak haladni. Ahogy felfelé mész a dom-
bon, néhany hely felkelti a figyelmedet.

A Birodalmi Gar-Goldoran nevl fogaddbol finom
ragu illata szall feléd. Ha még nem jartal ott, akkor
meglatogathatod, lapozz a 98-ra. A Wixil boltja tizle-
tet szinte nem is lehet latni a boédék takarasaban, de
alighanem arulnak ott szdmodra hasznos felszerelési
targyakat. Ha ezt a helyet latogatnad meg, lapozz a
158-ra. Az észak feldl jovo tidvrivalgas itt sokkal han-
gosabb, mint amikor a mo6lonal hallottad. Ha kivancsi
vagy az okara, akkor tovabbgyalogolsz felfelé a dom-
bon, amig el nem éred a Goldoran Ut végét — lapozz
a 358-ra.

Egyébként, ha még nem jartal ott, akkor két épiilet
kozott leréviditve az utat, atmehetsz a Dwight Rak-
part nevi negyedbe (lapozz a 13-ra), vagy néhany
haztombnyit sétalva a masik iranyba megnézheted a
Lovasar negyedet (lapozz a 67-re).
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310.

Az a valami, ami a portalbdl furakszik eld, még lat-
vanynak is szornyd. A szemed szinte belefajdul, ahogy
bamulod; ugy tlnik, mintha a teste folyamatosan
valtozna és mutalddna oly mddon, hogy az agyad fel
sem tudja fogni. Es a lényt valahogy. .. kemény pancél
boritja, annak ellenére, hogy egy joval nagyobb tes-
tet kellett atpréselnie a portalon, mint maga a kapu.
A mozgasat kilonb6zo helyekrdl kinyalé rugalmas
csapok segitik. A portal kis mérete megakadalyozza
a teremtményt abban, hogy teljesen befurakodjon a
barlangba, de szinte Gtemesen vonaglik el6re-hatra,
és ezzel a hullamzé mozgassal képes lenne elérni a
barlang legtavolabbi pontjat is.

Suttogo hangot hallasz a fejedben. Gyomorforgatd
szavak, melyeknek szerencsére nem érted a jelenté-
sét, de ocsmany hangzasuk miatt még igy is bénitdlag
hatnak az elmédre. Hacsak nem viselsz egy Vésettel
Diszitett Sisakot, vonj le magadtol 1 UGYESSEG pontot
az elmédben okozott gydtrelmek miatt. Mikozben a
mentalis tamadas ellen kiizdesz, a teremtmény szinte
lustan indul meg feléd.

Tester Oltorr Kdosz GYESSEG 9 ELETERO 10

Az ellenfeled testét boritdo kemény pancél megodvja 6t
a sérilésektdl. Az egyetlen fegyver, ami képes atiitni
ezt a véddréteget, a Sarkanykd Jogar — ha ezzel har-
colsz, akkor a szokasos sebestilést okozod neki min-
den megnyert Harci Kér utan. Minden mas fegyver
csak 1 ELETERO pont veszteséget okoz ellenfelednek
(sikeres szerencseproba esetén 2-t, sikertelen szeren-
cseprdoba esetén nullat). Ha legy6zod ezt a félelmetes
teremtményt, lapozz a 107-re.
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311.

A Sotét Elf élettelentil zuhan a foldre. A holttestét
gyorsan behuzod az alagut arnyékaba, majd atkuta-
tod a ruhdzatat. Az els6é dolog, amit felfedezel, hogy
aldozatod minden bizonnyal egy futar volt. Az oldalan
egy kis taskaban megtalalod az lizenetet, ami Sotét
Elf nyelven irddott, ezért hasznalhatatlan szamodra,
viszont... A futar kdpenyére pillantva eszedbe 06tlik,
hogy az remek alca lenne a szamodra, mert teljesen
elrejtené az egész alakodat, és a csuklyanak koszon-
hetden az arcodat is. Ha fel szeretnéd venni a Futar
Ko6penyét, akkor jegyezd fel a Kalandlapodra.

Ezutan az alagaton keresztiil visszatérsz a Sotét Elfek
barlangi el66rséhez. Koriilnézve ismét megpillantod
a még mindig Orizetlen ajtot téled balra, és persze a
tabortiizeket kords-koril az egész helyiségben. Ha
nalad van a Lathatatlansag Itala, amit most felhajta-
nal, hogy odarohanj a balra 1év6 ajtohoz, amig tart
a hatasa, lapozz a 154-re. Ha megkockaztatod, hogy
feladva a rejtézkodés lehetdségét egyenesen odasé-
talsz az ajtéhoz vagy valamelyik masikhoz a barlang
tuloldalan, lapozz a 111-re. Ha inkabb visszamész a
bejarati alaguthoz, amelyen keresztiil bejutottal, hogy
aztan tovabbmenj az Orizetlen ajtohoz a barlang jobb
oldali falanal, lapozz a 146-ra.
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312.

Ugy dontesz, hogy nyugat felé mész tovabb. Mikéz-
ben az 0svényen haladsz, az egyszer csak elkanyarodik
jobbra, észak fel¢. Madarak csicseregnek a fak lomb-
jai kozott, az utad pedig egy ideig teljesen esemény-
telentil telik, és eltekintve egy mokustdl meg néhany
nyultol, még vadallatokat sem latsz. Azért a bizton-
sag kedvéért a fegyveredet a kezed lgyében tartod,
mert ebben az erdében barmikor sziikséged lehet ra.
A csendet egyszer csak veszekedés zaja tori meg —
mintha két ember vitatkozna egymassal valahol a fak
kozott. Ha utana akarsz jarni, hogy mi torténik ott,
lapozz a 224-re. Ha inkabb folytatod az utadat észak
felé, lapozz a 167-re.
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Ha mar mind az 6t helyet meglatogattad, vagy leg-
alabb harmat azok koziil, amik be lettek jelolve a tér-
képen, és szeretnéd befejezni a kutatast, akkor kap-
csolatba 1éphetsz Yaztromoval — lapozz a 383-ra. Ha
nem, akkor ismét végig kell menned a varosba vezetd
uton a Nagy Siksag mentén, de ezuttal az ellenkezd
iranyban.

Hamarosan eléred azt a helyet, ahol a halottat ta-
laltad az arokban, és megiitkézve latod, hogy vala-
milyen dogevd szintén ratalalt a hullara azéta, hogy
erre jartal, raadasul félig kivonszolta az tutra, mieldtt
letépte volna a bal karjat, amit valdszinlleg magaval is
vitt. Ugy érzed, hogy nem tudod csak gy egyszertien
itthagyni a szerencsétlent, ezért megallsz, hogy vissza-
huzd az arokba, hogy legalabb annyi végtisztességet
megadj neki, hogy ne az ut kézepén heverjen. Mikoz-
ben igy teszel, a halott jobb bokajan 1év6 bilincsnél
észreveszel egy pergamendarabot, amin mintha iras
is lenne. Miutan a hullat visszahelyezed a korabbi
nyughelyére az arokban, kihtizod a pergamenfecnit a
bilincs aldl, amirdl kideriil, hogy valdjaban egy térkép
leszakadt sarka, ami északnyugat Allansiat abrazol-
ja. Egészen pontosan Iszapkovesdet, Salamonist és a
koztiik 1év6 hegyeket latod rajta. Salamonis neve mel-
lett pedig egy jelet, ami Elf-irasnak tlinik.

Ha mar korabban meglatogattad azt a varost, akkor
nem latod értelmét annak, hogy visszatérj — lapozz
a 195-re. Ha még nem jartal Salamonisban, akkor
érdemes ezt a varost meglatogatnod kiildetésed ko-
vetkezO helyszineként, mert lehet, hogy ott talalod az
egyik rosszban santikaldo Sotét Elf hadnagyot. Elte-
szed a térképtoredéket (jegyezd fel a Kalandlapodra).
Lapozz a 255-re.
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314.

Tovabbi fél orat sétalsz az alagutakban, amikor egy-
szer csak egy, a szabadba vezetd nyilashoz érkezel.
Az alagut végén egy halott fekszik a kijarat el6tt, két
nyilvesszOvel a hataban. Az egyik kezében egy tort, a
masikban egy csakanyt szorongat még holtaban is.
Kozelebb hajolva a torhoz azt latod, hogy a pengéje
valami folyadékkal van bekenve. Kilesel a nyilason, és
egy kiilszini banyat pillantasz meg, ahol éppen renge-
tegen asnak valamilyen érc utan. A munkasok kozott
vegyesen vannak emberek és tOrpék, és mindannyi-
an egyforma szilirke inget és nadragot viselnek. Orok
allnak korulottiik, akiknek egy része csak egykedvien
bamészkodik, de vannak, akik kétagu korbaccsal ve-
rik a munkasokat, hogy ezzel 6sztondzzék Gket kemé-
nyebb munkara. A szerencsétlen munkasok kétség-
kiviil rabszolgak, akik az uraiknak dolgoznak. Ahogy
jobban megnézed az roket és meglatod a félreismer-
hetetlen hegyes fiileket és sotét arcokat, azonnal ra-
jOssz, hogy ezek Sotét Elfek, valoszintlileg azok, akiket
keresel! J6 helyen jarsz tehat, de hogyan tovabb? Ha
odalopozol a legkdzelebbi 6rhoz, és elintézed, mielott
valahogy elbannal a tébbivel, lapozz a 187-re. Ha in-
kabb felveszed a halott ruhiit, hogy rabszolganak 61-
tozve elvegyiilj a munkasok ko6zott, reménykedve egy
jobb lehetdségben, lapozz a 83-ra.
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— El6szor is ne feledd, hogy az altalam adott infor-
maciok feltételezik, hogy elég gyors vagy és el tudod
kapni mindegyik hadnagyot, miel6tt befejezné a kiil-
detését.

— Az els6 hadnagy, Delgar Elanchaeanath a fortély
és az alcazas mestere. Ellenfeleid kozil 6 a legveszé-
lyesebb. Ha barmikor ugy érzed, hogy a kozelében
vagy és le akarod leplezni, akkor emlitsd meg neki a
nevemet — Téh’nev Teh —, és mondd neki, hogy tid-
vozletemet kiilldom. Van egy kis elintézetlen tgyilink
— vigyorog rad a Sotét Elf, de az arca inkabb egy vi-
csorgd ragadozora emlékeztet. — Szoval erre képtelen
lesz nem reagalni, és el fogja arulni magat.

— A Royane klan képviselGje remek kardforgatonak
képzeli magat, szoval ha ratalalsz, akkor szerintem
koénnyedén le tudod 6t gy6zni. Te magad remek kard-
forgatd vagy, nemde?

— Az Uinolon klan mesterlovészét természetesen
mar ismered, kiildnben nem lennél itt sem te, sem a
kis magusocskad, Yaztromo. Természetesen Yaztromo
jelenlétét csak képletesen értem — nevet fel hango-
san.

—-Es végil ott van Ishenla Physonray. Oa magia egy
elkorcsosult fajtajat gyakorolja, ezért varazslonének
tartja magat. A magiaja azonban gyenge, mert hibas
feltevéseken és téves logikan alapul, ellentétben az én
fels6bb szintli magiammal, amely évszazados tapasz-
talatokon nyugvo, bizonyitott technikakon alapszik.
Nem fog neked gondot okozni a legy6zése — kozli ve-
led a Sotét Elf megvetGen. — De ha mégis segitséget
szeretnél kérni ellene, akkor rad tudok bocsajtani egy
blibajt, ami legrosszabb esetben majd megov az ugy-
nevezett magiaja ellen. Ehhez sziikség van egy Kkis...
kivonatra... a sajat 1ényedbdl, hogy uralni tudd ezt a
varazslatot.
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Ha vallalod a kockazatot, és hagyod, hogy védekezd
varazslatot bocsasson rad, lapozz a 102-re.

Ha nem, akkor magara hagyod, mert ideje tavoznod
a varosbol — lapozz a 129-re.

316.
Ha mar mind az 6t helyet meglatogattad, vagy leg-
alabb harmat azok koziil, amik be lettek jelolve a tér-
képen, és be szeretnéd fejezni a kutatast, akkor kap-
csolatba 1éphetsz Yaztromoéval — lapozz a 383-ra. Ha
nem, akkor olvass tovabb!

Ugy érzed, hogy nem lenne biztonsagos Feketeho-
mok Kikoté kdzelében letaborozni, ezért a sotétedés
ellenére egy darabig még tovabbmész, hogy tavol ke-
rilj a varostol. Miutan talalsz egy megfeleld helyet,
ahol megpihenhetsz, huzz le 1 adag Elelmet a Ka-
landlapodrol, mert muszaj enned — viszont most nem
kapsz vissza ELETERO pontot az étkezésért. Ha nincs
nalad Elelmiszer, akkor vesztesz 3 ELETERG pontot.

Jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat, majd
lapozz a 42-re, hogy megtudd, mennyire biztonsagos
helyet talaltal magadnak, és megzavarja-e valami a pi-
henésedet. Ha tuléled az éjszakat, akkor reggel ébre-
dés utan megpillantasz egy hajot egy keskeny 6bdlben
horgonyozni, nem messze tOled. Errdl eszedbe jut a
tengerész, akivel nem sokkal Feketehomokba érkezé-
sed utan 6sszefutottal. Csak nem az 6 hajodja lesz az?

Elindulsz a barka iranyaba, hogy kideritsd, de még
kozel sem érsz hozza, amikor megszolit egy ismerGs
hang:

— Ugy latom, sikeriilt ttlélned a latogatast Fekete-
homokban. Gyere a fedélzetre, baratom!

Kideril, hogy a tengerész valojaban ennek a hajonak
a kapitanya, és ettdl tamad egy Otleted. Mivel tarto-
zik neked azért, amiért megmentetted az ¢letét, ezért
megkéred, hogy vigyen el arra a helyre, ahol folytatni
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szeretnéd a kuldetésedet, vagy legalabbis a lehetd leg-
koézelebb hozza, ahova a Tengeri Csiko el tud vinni. Bar
a kapitany nem tul boldog attol a gondolattol, hogy
emiatt el kell vesztegetnie néhany értékes napot, azért
beleegyezik, és a hajo délben kifut az 6bolbol. Eleted-
ben eldszOr jarsz a tengeren, ezért Orakig a fedélzeten
maradsz, hogy gyonyorkodj a partmenti latvanyban,
vagy a hajo taloldalan a lenyligdzo, végelathatatlan
kékségben.

Este Tully, a kapitany meghiv vacsorazni, amit szi-
vesen elfogadsz. Etkezés kozben mesélsz neki a kiil-
detésedrdl egy keveset, mire kibont egy iiveg bort,
majd & is mesél egy kicsit magarol. Néhany uttal
korabban felvett a hajojara egy utast, akirdl késGbb
kideriilt, hogy ellopott egy dragakovet egy pogany
templombdl, a templom szektatagjai pedig ild6zGbe
vették a Tengeri Csikot, hogy visszaszerezzék a kovet.
Erre a legénység néhany tagja, hogy mentse az irhajat,
a tengerbe dobta az utast és a dragakovet is, de egy
capa mindkettét elnyelte. A feldiihodott szektasok
ezt nem hitték el, ezért mindenkit megoltek a fedél-
zeten — annak a végzetes hajoutnak Tully az egyetlen
talélGje. A szektasok azoéta is szemmel tartjak ot, de
szerencsére az Ujonnan toborzott legénységet békén
hagyjak.

A kapitany sohajt egyet, és felemelkedik a székébdl.
— Ennek a torténetnek csak akkor lesz vége, ha engem
is elkapnak. Nem sokat tehetek ez ellen, ezért jarom
tovabb a tengereket, amig el nem hagy a szerencsém.
Most pedig jo ¢éjszakat!

Ezzel kissé tantorogva elindul a kabinja felé, mire te
is megkeresed a fekhelyedet, amit a fedélkézben biz-
tositottak a szamodra. Nehezen jon alom a szemedre,
mert a még elotted allo veszélyek jarnak az fejedben.
A kevés pihenés miatt csak 1 ELETERO pontot nyersz
vissza.
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Reggelre a Tengeri Csiko eléri az uticélodhoz vezetd
folyo torkolatat. Ha Fangba vagy Zengisbe akarsz
menni, lapozz a 3-ra. Ha az utad célja Salamonis vagy
Iszapkdvesd, lapozz a 117-re.

317.

Addig haladsz el6re az alagtatban, amig a barlang fé-
nyei teljesen eltinnek mogotted. Innentdl kezdve a ja-
rat falain tenyész6 foszforeszkaldé gombak adnak hal-
vany fényforrast. El6re nézve azt allapitod meg, hogy
az alagut még nagyon sokaig folytatodik, ezért mar a
visszafordulast kezded fontolgatni, amikor az alagut
varatlanul kiszélesedik.

Egy gigantikus méret barlang van el6tted, melynek
kézepén egy ezernyi ragyogo fényforrassal megvilagi-
tott varos lathato. Fenséges szépsége azonnal amulat-
ba ejt! Teljesen lenyligbznek a tornyok és minaretek
bonyolult és zavaros racsos szerkezetei, ahogy szinte
egymasba fonodva a végtelen felé térnek felfelé. Csak
alaposabb megfigyelés utan veszed észre a metropo-
lisz sotétebb oldalat, a gunyosan vicsorgd démonok
faragott képmasait és a sotét kitliremkedéseket az
épuleteken, melyek ugy hatolnak at a varos szépsége-
in, mint valami rakos daganat. Ami elStted all, az nem
mas, mint a Sotét Elf varos: Tirandul Kelthas.

Csak nagyon kevés ember lathatta ezt eddig, de a
tObbségiik nem maradt életben, hogy barkinek elme-
sélhesse. A szerencse kegyeltje vagy, amiért te is része-
siilhetsz ebben a latvanyban, ami egyszerre félelmetes
és csodalatos. Allitsd vissza SZERENCSE pontjaidat a
Kezderi értékére!

Elég hihetetlennek tlnik, hogy a Sotét Elfek a sajat
varosuk kozvetlen kozelében egy olyan veszélyes va-
razslaton munkalkodjanak, mint a Kdoszkapu meg-
nyitasa. Most viszont menned kell, mert minden perc,
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amit itt toltesz, noveli az esélyét annak, hogy észreve-
gyenek. Megfordulsz, hogy visszaindulj az alagutba,
de egyenesen beletitk6zol egy Sotét Elfbe, akit a kii-
I6nleges kdpenye olyan jol alcaz, hogy szinte teljesen
lathatatlan. Mindketten igyekeztek a masikat meg-
eldzve visszanyerni a 1élekjelenléteteket, és elorantani
a fegyvereteket, hogy ne az ellenfél vigye be az els6
csapast.

Alcézon Sotét EIf IGYESSEG 9 ELETERG 7

Barmelyik6tok nyeri az els6 Harci Kort, a gyorsabb
reagalasanak koszonhetden sikeriil meglepnie a ma-
sikat egy borzalmas erejii csapassal — a szenvedo fél-
t6l vond le a szokasos 2 ELETERO pontnyi veszteség
kétszeresét. Ez csak az els6 Harci Korre vonatkozik,
utana jatszd le a csatat a szokasos modon. Ha te dia-
dalmaskodsz, lapozz a 311-re.

318.

Ismét az arénan kiviil talalod magad. Kezd késGre jarni.
Ha a Gantamaran Borja barmikor is veled volt, az mos-
tanra eltint. Akar kidobtak, akar a sajat dontésed volt
elhagyni az arénat, vagy akar be sem tudtal jutni a Ha-
lalverembe, kénytelen vagy felhagyni a S6tét Elf tovabbi
kutatasaval... hacsak nem tudsz egy masik lehetGséget —
ha igen, lapozz a megfelel6 fejezetpontra. Mostanra mar
barhol lehet, és a hoesés teljesen elfedte a nyomait. Csak
remélni tudod, hogy a Sétét Elf, akit lattal, nem a had-
nagyok egyike volt. Ideje odébballnod. LLapozz a 46-ra.
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319.

Elindulsz a folyd partjan lefelé, amig egy megfele-
16 helyet nem talalsz az atkelésre, majd nekivagsz a
Pagan-siksagnak Fang iranyaba. Elég hosszu ut all
el6tted, ezért amig maganyosan bandukolsz, folya-
matosan figyeled azt is, hogy talalsz-e valami ehetdt
utkézben. Minden eltelt nap utan dobj egy kockaval!
Ha 1-est vagy 2-est dobsz, akkor sikeriil annyi enni-
valot talalnod, ami elegendd egy napra. Ha 3-ast vagy
tobbet dobsz, akkor kénytelen vagy a sajat Elelmi-
szerkészletedbodl fogyasztani anélkiil, hogy kapnal érte
ELETERO pontot — vagy vesztesz 3 ELETERO pontot, ha
nincs nalad Elelmiszer. Tovabba minden eltelt éjszaka
soran, amit a szabadban téltesz, lapozz a 42-re, hogy
megtudd, mennyire zavartalan a pihenésed.

A Fangba vezet0 ut elsd két napjan semmi emlitésre
méltdo nem torténik. A harmadik nap végére eljutsz
egy Anvil nevi faluba, ahol egy vacsora és szallas es-
tére 4 Aranytallérba keriil. Ha tudsz és akarsz fizet-
ni, akkor nem kell a sajat Elelmiszerkészletedbél fo-
gyasztanod és a 42-es fejezetpontra lapoznod, viszont
nyersz 2 ELETERO pontot a pihenésért. SG6t, Anvilban
3 Aranytallérért 2 adag Elelmiszert is vehetsz. A ne-
gyedik nap végére megpillantod Fang varosat a Kok-
folyo talpartjan, de mar tul kés6 van ahhoz, hogy el-
érd az aznapi utols6 kompot, ezért kénytelen vagy a
szabadban letaborozni, kézvetlenil az uticélod elott.

A kovetkezO nap reggelén atkelhetsz a folyon a
komppal, ami 2 Aranytallérba keriil. Ha nincs nalad
ennyi pénz, akkor a révész atvisz ingyen, ha te huzod
az evezOket. Ebben az esetben viszont annyira kime-
rilt leszel a megerdltetéstdl, hogy le kell vonnod 1
pontot a Tamadoerddbdl a kovetkezd csatak idejére
egészen addig, amig nem kapsz vissza ELETERO pontot
valamilyen modon. Akarhogy is, végiil atkelsz a folyon,
és megerkezel az uticélodhoz. Lapozz a 131-re.
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320.

Kozelebb érve megallapitod, hogy ez ugyanaz a sereg,
amelyik Salamonisbol jott, és mar talalkoztal velik
korabban, ezért hangosan 1idvozlod Sket. Orédmmel
koszontenek, de aztan kevésbé lelkesen hozzateszik,
hogy 6k még nem talaltak meg azt a Kaosz-sereget,
amit keresnek, majd érkdel6dnek, hogy te sikereseb-
ben jartal-e a kiildetésedben. Ha nalad van a Sar-
kanykd Jogar, akkor van mir6l mesélned, és a hdstet-
teidet olyan nagy beleéléssel adod elS, hogy attdl a
katonak is teljesen belelkesednek (nyersz 1 SZERENCSE
pontot).

Ahogy korabban, ugy az éjszakat most is a sereg ta-
boraban t6ltéd. Mivel mar eléggé kifogytak a készle-
teikbdl, ezért kénytelen vagy a sajat Elelmiszerkészle-
tedbdl fogyasztani, kiillonben éhes maradsz (huzz le 1
adag Elelmet a Kalandlapodrol anélkiil, hogy ELETERO
pontot kapnal az étkezésért, vagy vesztesz 3 ELETERO
pontot az éhezés miatt, ha nincs nalad tébb Elelmi-
szer). Mindazonaltal biztonsagos helyen t6ltéd az
¢éjszakat, ahol semmi sem zavarja meg a pihenésedet
(nyersz 2 ELETERO pontot).

Masnap reggel elhagyod Ritter kapitany taborat,
akinek az emberei atfésiilik a kozeli citadellat az el-
lenséges sereg nyomait kutatva, te pedig folytatod az
utadat nyugat felé a hagén. Lapozz a 199-re.
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321.

Az 6regember dobbenten tantorodik hatra, amikor el-
kezdesz hadonaszni el6tte a kardoddal, majd megbot-
lik egy gydkérben, és a foldre zuhan. Pengéd egyetlen
suhintasaval véget vetsz az életének. Miutan gyorsan
atkutatod a ruhazatat, csupan egy eziistkeresztet ta-
lalsz nala. Ekkor dobbensz ra, hogy az G6regember,
akit megoltél, egy pap volt. Az istenei sulyosan meg-
atkoznak a tettedért — vesztesz 5 SZERENCSE pontot!
Oszintén megbanva a rossz dontésedet, folytatod az
utadat észak felé. Lapozz a 193-ra.

322.

A nadasban heverd alak hatarozottan egy emberi
holttest, amin mindGssze egy teljesen atazott agyék-
koto van, az arca pedig a felismerhetetlenségig szét
van roncsolva. A hulla mar régota a vizben lehet, mert
mostanra mar nagyon rossz allapotban van. Dobj 4
kockaval! Ha az eredmény magasabb, mint a jelenlegi
ELETERO pontjaid szama, akkor a felpiiffedt holttest
szagatol és latvanyatol rosszul leszel (vesztesz 2 ELET-
ERO pontot, vagy csOkkentsd a jelenlegi ELETERO pont-
jaid szamat 1-re, ha ezzel a veszteséggel egyébként O
lenne). A halott arcanak megcsonkitasabol ugy tlnik,
hogy valaki szandékosan akarta azonosithatatlanna
tenni. Csak ezutan veszed észre, hogy a jobb keze még
halaldban is 6kolbe van szorulva. Talan valami fontos
dolgot szorongathat? Ha megprébalod szétfeszite-
ni az ujjait, hogy megnézd, mi lehet az, tedd probara
szERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 367-re. Ha
nincs szerencséd vagy nem akarsz probalkozni, akkor
nincs mas dolgod itt, igy elindulsz a koézeli erdé felé —
lapozz a 221-re.
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323.

ElGszor elvisznek egy gyodgyitohoz, hogy 6sszefoltozza
a sebeidet, és pihenj egy kicsit. Nyersz 5 ELETERO €s
1 UcYESSEG pontot. Egy kicsit késGbb arra ébredsz,
hogy valaki tapsol melletted. Egy szobaban vagy, ami
fegyverekkel és egyéb gladiator-felszerelésekkel van
diszitve. Személyesen Szukumvit baro all el6tted, és
téged néz. — Lenylig6z6 volt a mutatvanyod, harcos.
Régota nem voltam szemtanuja ilyen nagyszerl harci
teljesitménynek. Teljesen elfeledtette velem a...

— Ne haragudjon, hogy kdzbevagok, de miért hoza-
tott ide? — kérdezed.

— Persze-persze. Az id6 nagyon értékes egy kalan-
dor szamara, ezért rogton a targyra térek. Szinte sen-
ki sem fogadott ma rad, de annal tobben ellened. El
sem tudom képzelni, hogy az elképesztd gyOzelmed
milyen sokba keriilt a szerencsejatékosoknak. Ennek
ellenére a tomeg imad téged; még néhany gybdzelem,
és elnyered a Bajnok cimet. Vedd el, megdolgoztal
érte! — Ezzel egy sulyos, érmékkel teli zacskot dob fe-
1éd. — Legfébb ideje volt, hogy egy 4j hds tlinjon fel
az arénamban. Harcolj nekem holnap is, és a duplajat
kapod!

— Nem a pénzért jottem — kozlod ridegen. — Egy
Sotét Elfet keresek.

— A4, szoval informaciokért vagy itt. Uzleti vagy
személyes?

— Allansia megmentése.



323

—Tehat tzleti. Sajnos attdl tartok, hogy nem tudok se-
giteni neked, mert nem tudom, hogy hol lehet most,
akit keresel. Akarhogy is, nekem ez csak a vérrdl és a
pénzrdl szol. Valoban jart nalam egy Sotét Elf, hogy
uzleti ajanlatot tegyen: a valaha élt leghalalosabb te-
remtményt egy egyszerd kardért cserébe. A Flrészfo-
gu azonban nem valtotta be a hozzafliz6tt reménye-
ket, neked készonhetGen. De ez legalabb megtanitotta
a Sotét Elfet arra, hogy ne becsiilje ala az embereket.
Ervénytelenitettem az egyezségiinket, mire & fenyege-
t0zéssel akart megfélemliteni. Természetesen kidobat-
tam a testéreimmel, de erds a gyanum, hogy megpro-
balja majd er6vel megszerezni maganak a kardot. Ez a
penge nyilvanvaldan fontos valamiért, igy aztan neked
is adhatom, ha mar a pénzt nem akarod elfogadni. Ha
a Sotét Elf valoban meg akarja szerezni a kardot, ak-
kor inkabb legyen nalad, mint ndlam. Valamikor egy
Tamahelos nevi legendas harcosé volt. Csupa rozs-
da volt, amikor megtalaltak, de aztan egy ugyes ko-
vacsnak sikerilt visszaallitania az eredeti allapotaba.
Legyen a hasznodra! — Elfogadod a kardot, elcsodal-
kozva az éles pengéjén és a kiilonds megmunkalasan.
Egy ragyogd, vords rubintkd van a markolata végébe
agyazva, €s legnagyobb 6romddre megallapitod, hogy
ez egy varazskard. Remek érzés a kezedben tartani,
és cseng6 hangot hallat, amikor a levegébe suhintasz
vele. Amikor harc kézben ezt a kardot hasznalod, adj
plusz 1 pontot a Tamadoerddhoz. — Egyszer térj vissza
hozzank! A kapuink mindig nyitva lesznek a szamodra
— bucsuzik téled Szukumvit. Lapozz a 318-ra.
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324.

Megprobalod felvenni a S6tét Elf kardjat, hogy legyen
egy tartalékfegyvered arra az esetre, ha a sajatodat el-
veszitenéd, de valami rejtélyes aura nem engedi, hogy
hozzaér;. Ugy tlnik, hogy a fegyvert megbuvolték, igy
csak Sotét Elfek tudjak hasznalni. Az ijat viszont ma-
gadhoz veheted, ha akarod. Atkutatva a tegezét, talalsz
még benne 4 hasznalhato nyilvessz6t. Csata kezdete-
kor kilGhetsz egyet az ellenfeledre (ha tobb ellenfél
ellen harcolsz, akkor csak az egyikre). Ha igy teszel,
akkor tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeres a proba,
akkor ellenfelednek 2 ELETERO pont sériilést okozol.
Ha nem sikeriil a proba, akkor elvéted a célpontot.
Minddssze egy nyilvesszOt 10hetsz ki az ellenfeledre,
mieldtt tal kdzel kerlilne hozzad, ezutan a szokasos
koézelharcban kell megkiizdened vele. Mindegyik nyil-
vesszOt csak egyszer hasznalhatod, fliggetleniil attol,
hogy talalt vagy sem.

Elindulsz vissza dél felé, majd a keresztez0désnél ez-
uttal nyugati iranyba fordulsz. Hamarosan egy tjabb
elagazashoz érkezel. Ha északra mész, lapozz a 204-re.
Ha nyugatnak tartanal, lapozz a 128-ra.

325.
A Barbar nem akar meghallgatni. Feje folé emelt
csatabardjaval neked ront, mikdzben ezt bombdli:
— Hagyj békén! — Nem érdeklik az érveid, igy nincs
mas valasztasod, harcolnod kell!

Barbar UGYESSEG 9 ELETERO 9

Orjongé allapotaban a Barbar nem fogja feladni a
kiizdelmet, és nem hagy neked lehetdséget, hogy el-
menekiilj. Ez a harc halalig tart! Ha te nyered meg,
lapozz a 59-re.
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326.

Viz morajlasanak a hangjat hallod abbdl az iranybol,
amerre tartasz. Hamarosan meg is pillantod a viz-
esést, ami egy szurdokba 6mlik ala, hogy onnan nyu-
gati iranyba folyjon tovabb. Hirtelen felizzik a gylrd
az ujjadon, és meghallod Yaztromo kisérteties hangjat:
— Most mar majdnem pontosan ott vagy, ahol a S6tét
Elfek jelenlétét éreztem. A féhadiszallas titkos beja-
rata valahol a kozelben lehet elrejtve. Légy ovatos! —
A gylrd ismét hideg az ujjadon.

Koriilnézel, hogy merre lehet a S6tét Elfek bazisa-
nak a bejarata. Ha korabban talalkoztal Vermithrax-
szal, lapozz a 369-re.

Ha nem, tedd prébara UGYESSEGED! Ha sikeres a
proba, akkor gyorsan megtalalod azt a helyet, ahol
szerinted a bejaratnak kell lennie. Ha elvéted a pro-
bat, akkor tovabb tart ralelned a helyre, ezért el kell
fogyasztanod 1 adag Elelmet, de nem kapsz vissza
ELETERG pontot az étkezésért. Ha nincs nalad Elelmi-
szer, akkor vesztesz 3 ELETERO pontot az éhezés miatt.
Akarhogy is, lapozz a 369-re.
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327.
Kovetsz egy csapat kereskeddt a fOutcan, remény-
kedve benne, hogy a nyomukban maradva eljutsz a
piacra. Amikor azonban elsétalsz egy fogadd mellett,
varatlanul két férfi 1ép eléd, hogy elallja az utadat.
— 3 Aranytallér a dija annak, hogy itt athaladj! — kozli
veled az egyikiik hiivdosen, mikézben a tarsa egy su-
lyosnak tiind bunkdval jelentGségteljesen csapkodja
a tenyerét. A helyiek fizetés nélkiill mennek tovabb,
ugyet sem vetve a jelenetre, igy rad marad a dontés,
hogy mitévd légy. Ha megtdmadod a két férfit, lapozz
a 299-re. Ha megprobalsz atfurakodni mellettiik, la-
pozz a 388-ra. Ha van 3 Aranytallérod és fizetsz az
athaladasért, lapozz a 145-re.

328.
Habar egyenes ut vezet a palotahoz a varoson ke-
resztiil, de mégis tovabb tart, mint gondoltad volna,
szinte mar elfaradsz, mire odaérsz. A palota falai igen
szembetlinGek, ahogy tompan csillognak a fliggélam-
pak halvany fényében — mintha az egész épiilet zuzott
dragakovekbdl épult volna. Felmész a bejarathoz ve-
zetO széles 1épcsdsoron, ahol azonban két katona ke-
resztbe tett alabardjaval megalljt parancsol.
— Mi jaratban van ilyenkor a kiralyi palotanal egy
kalandor? — kérdezi egyikik.
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Nem lenne bolcs dolog azt valaszolnod, hogy egy
Sotét Elfet keresel a palotaban, ezért ezt meg sem
emlited. Ehelyett egyszeriien kijelented, hogy a kira-
lyukkal, Salamonnal szeretnél beszélni, mert fontos
uzenetet hoztal az egyik szovetségesétdl, Yaztromotol.
Ezzel nem igazan gyOzted meg az Ordket, akik mar
éppen el akarnak kiildeni, amikor felmutatod nekik
a varazsgyurdidet, amit kimondottan a te gondjaidra
biztak. Rogton ezutan egy fiatalember bukkan el6
a palota belsejébdl, aki odaszol valamit az 6roknek,
mire azok beengednek. A férfi hatarozottan megra-
gadva az ingujjadat szinte végigvonszol a folyoson.

— Azt mondtam nekik, hogy a kiraly mar var rad.

Ezzel még nem férkdzott a bizalmadba, ezért kiran-
tod magad a kezébdl, és megkérdezed tble, hogy ki is
0 tulajdonképpen.

— Az lényegtelen. Legyen elég annyi, hogy a kiraly
még nem tud az érkezésedrdl, de én mar igen. Fel-
ismertem a gyurdt, amit az 6roknek mutattal, és fi-
gyelmeztetnem Kkell téged arra, hogy nagyon vigyazz a
palotaban, mert furcsa dolgok térténnek itt mostana-
ban. Nekiink...

— Mit mivelsz, Gregor? — szakitja félbe egy hang.
— Miért nem a sajat dolgoddal foglalkozol? Es ki ez
itt? — Egy pancélba 6ltozott férfi kozeledik felétek,
gyanakvo tekintettel.

— 066, Loth parancsnok, ez a, 666... harcos korab-
ban megmentett néhany haramiatol. Ugy gondoltam,
hogy ezek utan helyénvald lenne, ha fizetségképpen
itt tolthetné az ¢jszakat, és akar még a kiralyt is lat-
hatna.

A parancsnok tet6t6l talpig végigmeér. — A kiraly is bi-
zonyara szivesen talalkozna egy ilyen kivalo személy-
lyel. De ezzel varjunk holnapig! Majd én gondoskodok
a harcosrol, neked pedig biztosan van mas dolgod.
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A fiatal szolga kelletleniil, de engedelmesen tavozik.
Loth parancsnok megmutatja neked az els6é emele-
ten 1éve szallasodat, miutan hagyta, hogy kigyonyor-
koédd magad a palota belsejének pazar diszitésében.
Hamarosan ennival6t is hoznak a szamodra, majd a
parancsnok jo ¢jszakat kivanva tavozik, te pedig jo ét-
vaggyal esel neki a bdséges vacsoranak. Evés kézben,
amikor véletlentiil a zsebedhez nyulsz, meglepddve ve-
szed észre, hogy van benne valami, ami eddig nem
volt ott — egy tolvajkulcs! Ez mikor és hogyan keriilt
hozzad? Tanacstalanul forgatod a kezedben, de ugy
dontesz, hogy megtartod. Ezutan végigveted magad
az agyon, hogy aludj egy jot. A pihenéssel nyersz 4
ELETERO pontot. Lapozz a 33-ra.

329.
Az el6csarnokba jutottal — ugyanoda, ahova elGszor
1éptél be a palotaban. A két fegyveres 6r még mindig
a bejaratnal posztol, ezért gyorsan beugrasz egy ol-
dalfolyosoba, mieldtt észrevennék, hogy itt 6lalkodsz.
Befordulva egy sarkon, szinte egyenesen beletitkdzol
Loth parancsnokba.

— Itt vagy hat! Mar mindenhol kerestelek. Siess, erre
gyere, keresztiil ezen a folyoson! Veszélyben az éle-
ted!

Ha elindulsz a folyosén, amerre Loth parancsnok
mutatott, lapozz a 274-re. Ha inkabb ratamadsz a pa-
rancsnokra, lapozz a 95-re.

330.
Nem haladsz tal sokat az §svényen, amikor egy ujabb
keresztezOdéshez érkezel, ahol négy Osvény fut Ossze.
Nincs értelme dél felé menned, ezért azzal az irannyal
nem foglalkozol. Ha északra mész, lapozz a 204-re.
Ha nyugatra tartasz, lapozz a 128-ra.
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331.

Ez a széles utca tele van fogadokkal és istallokkal.
Oriasi a nylizsgés errefelé, az utcan hemzsegnek a
mindenféle rendd és rangu emberek. Eléggé meg-
lep, hogy ilyen sok latogatd és kereskedd van ebben a
varosban. Az ut kozben elkanyarodik balra, és ekkor
észreveszel egy ékszerboltot. Ha be akarsz térni ide,
lapozz a 198-ra. Ha inkabb tovabbmeész az Opal ut-
can, lapozz a 287-re.

332.

Labujjhegyen beosonsz, majd felkapcsolod az aszta-
li lampat, hogy eloszlasd a s6tétséget. A szoba polcai
zsufolasig tele vannak tekercsekkel és antik konyvek-
kel — ez a helyiség nyilvanvaloan egy tudosféle dolgo-
z0szobaja lehet. A legérdekesebb azonban az asztalon
1év6 bonyolult fémszerkezet. Megvizsgalod a jegyzete-
ket, de egy 6rokkévalosagig tartana mindet atnézni, és
egyaltalan megfejteni a szinte olvashatatlan kézirast.
A figyelmedet ezért inkabb a fémszerkezetre foditod,
amiben valami sotétvords, de attetszé folyadék van.
Ha belekostolsz, lapozz a 346-ra. Ha nem kockaztatsz,
és inkabb elhagyod a szobat, lapozz vissza a 86-ra.
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333.

Ahogy folytatod az utadat, a taj kezd ismerGs lenni,
és hamarosan rajossz, hogy nem vagy messze attol a
volgytdl, ahol 6sszeakadtal a Sziklaszérnyekkel. Mivel
egyaltalan nem szeretnéd még egyszer kitenni magad
annak a kalvarianak, ezért inkabb teszel egy keriilo-
utat kelet felé. Hamarosan észreveszed, hogy nem te
vagy az egyetlen, aki igyekszik elkertilni azt a volgyet.
Két Goblin szintén ezt az utvonalat valasztotta, akik
azonnal rad tamadnak, amikor meglatnak. Az egyikiik
tamadas kozben tigyetleniil megbotlik a sajat lababan,
igy lehetOséged van egyenként megkiizdeni velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin 5 6
Masodik Goblin 5 5

Ha sikeriil legy6znod Oket, akkor gyorsan atkutadod
a Goblinok hullait, de egy kis méretd pajzson kiviil
semmit sem talalsz naluk. Nem ugy tlnik, hogy a
pajzsnak valami magikus tulajdonsaga lenne, de attol
még hasznos lehet. Akar Ggy dontesz, hogy elteszed,
akar nem, utana mindenképpen folytatod az utadat.
Estére ismét le kell taboroznod: huzz le 1 adag Elel-
met a Kalandlapodrol anélkil, hogy ELETERSO pon-
tot kapnal vissza az étkezésért. Ha nincs nalad t6bb
Elelmiszer, akkor zedd probara szERENCSED! Ha sze-
rencséd van, akkor talalsz valami ennivalot (ELETERO
pontot azonban nem kapsz vissza az étkezésért), ha
nincs szerencséd, akkor vesztesz 3 ELETERO pontot az
éhezés miatt. Ezutan jegyezd fel ennek a fejezetpont-
nak a szamat, majd lapozz a 42-re, hogy megtudd,
nyugodt ¢jszakad van-e. Ha a kovetkezd nap reggele
¢életben talal, akkor lapozz a 382-re.
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334.
Ugy teszel, mintha az erszényedben turkalnal az ara-
nyaid utan. Amig a Gnom azzal foglalja el magat,
hogy a kinti tdmeget nézi, odalépsz a pulthoz, majd
egy hirtelen mozdulattal a padlora 16kdd a boltost.

Berugtal korabban? (Azon a fejezetponton, ahol ez
tértént veled, olyan utasitast kaptal, hogy ideiglene-
sen vonj le 1 vagy tobb UGYESSEG pontot magadtol.)
Ha igen, akkor a Gnom kicsuszik a kezeid kozil, és
oda tudja vonszolni magat egy falrdl lelégd zsinor-
hoz. Miel6tt megallithatnad, megrantja... LLapozz az
54-re.

Ha nem vagy berugva, akkor a boltost a padlo-
ra tudod szoritani, és megfenyegeted. — Rendben,
vidd amit akarsz! — ny0szorgi. Vedd magadhoz, amit
akarsz, de a dulakodas zaja felkelthette a jarokeldk
figyelmét, ezért sietned kell, mielStt a bamészkodok
meglatnak az ablakon keresztiil. Dobj egy kockaval
minden egyes targyért a lenti listan. Ha nagyobb sza-
mot dobsz, mint ami a targy mellett fel van tiintetve,
akkor sikeriil gyorsan felkapnod.

Koponyeg 2

Gantamaran Borja 5 (ami a Gnoém elképe-
désére boldogan kovet
téged)

Nektar 3 (3 adag, mindegyik
hasznalatatol 4 ELET-
ERO pontot gyogyulsz)

Favocso és 3 mérgezett nyil 3

4 Aranytallér 2

Ha végeztél, gyorsan tavozol a hatso ajton at, mert
megjelenik egy Varosi Or. Lapozz a 284-re.
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335.

Komolyabban megsebzed az egyik Brigantit, amitdl
hatratantorodik. Ekkor szigora hangu kialtast hallasz
a hatad mogil: — A térvény nevében abbahagyni! —
A két Briganti ett6] meghatral, te pedig kihasznalod
az alkalmat, hogy megnézd, ki van a hatad mdogott.
A fogadé bejaratatdl az egyik Varosi Or kozeledik fe-
1éd oles léptekkel, A fogado térzsvendégei kovetik Ot,
tObbségiik kuncogva és titeket kifigurazva.

— Az erdszak sulyos blintett, baratom! — kozli a helyi
gardista, mikdzben egyenesen rad néz! A fogado ven-
dégei kozott erre kitor a hangos nevetés. A Varosi Or
tovabb folytatja: — A nyugalom megzavarasa és a varos
derék polgarainak a megsértése dsszesen 10 Aranytal-
lérba keril. Ajanlom, hogy rendezd ezt a tartozast! —
dormogi fenyegetéen. Szépen feliiltettek és csapdaba
csaltak — most mar nincs mas valasztasod, fizetned
kell! Ha nincs nalad 10 Aranytallér, akkor egyszeriien
koézrefognak és elveszik az Gsszes aranyadat, valamint
az dsszes Elelmiszert, ami nalad van. Huzd le mind-
et a Kalandlapodrol! Ezutan utadra bocsajtanak, de a
karorvendd nevetést még sokaig hallod a hatad mo-
gil.

Ha tovabbra is el szeretnél menni a piacra, lapozz a
85-re. Ha ezek utan hagyod a piacot, és inkabb azzal
t6ltenél el par orat, hogy az utcakon csavarogsz és a
helyieknél kérdezdskddsz annak reményében, hogy
megtalalod a nyomat az egyik Soétét Elf hadnagynak
—lapozz a 69-re.
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336.

Abban a pillanatban, amikor elfogadod a felajanlott
jutalmat, sorsod megpecsételodott. Rettegés lesz
rajtad urra, ahogy folyékony arany kezd végigaradni
rajtad; a tested és a végtagjaid néhany pillanat alatt
merevveé valnak. Alig par masodperc mulva az arany
megszilardul, és ott, ahol az el6bb még te alltal, mar
csak egy élettelen szobor van, aminek 6rok idékre az
arcara vésodott a rémiilet. A Sotét Elf hadnagy koze-
lebb 1ép, hogy megvizsgalja a miivét.

— Ti, emberfattyak, tobbet értek holtan, mint élve
— gunyolodik. — Most, hogy a sulyodat megkaptuk
aranyban, a nagylelki felajanlasod segitségiinkre lesz,
hogy anyagilag tamogassa a hadjaratunkat.

Megkaptad, amit megérdemeltél, de 6nzé kapzsi-
sagodért sok artatlan élet is fizetni fog. Ahogy egyszer
Tareg is megmondta: nem sziiletté]l hdsnek!

337.
Nem nehéz megtaldlnod a hazat, mert ez a legna-
gyobb és legelokeldbb épiilet a negyedben, és szan-
dékosan olyan feltlinGen van diszitve, hogy messzirdl
is észre lehessen venni. Viszont beliilrdl nincs lehetd-
séged megnézni, mert mar az eldcsarnokban megallit
egy haziszolga. Megkér, hogy az lrlapokat hagyd az
asztalon, de koz16d vele, hogy nem munka miatt jot-
tél. Amikor megemlited Emathura arndé nevét, a szol-
ga elhallgat, majd kivancsian meéreget, mielGtt Ujra
megszolalna: — Szoval maga jott a térképért, ugye? —
Bolintasz. A férfi erre el6halaszik egy henger alaka
csomagot, amit atnyujt neked. Elvenni azonban nem
tudod, mert a haziszolga keményen szoritja a kezé-
ben. — Becsililetes embernek tlinsz, idegen. Remélem
tudod, hogy mire késziilsz! — mondja suttogva. Enyhit
a szoritason, te pedig megkérdezed, hogy mit értett
ez alatt. — Mar 6t éve dolgozok itt, ezért meg tudom
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allapitani, hogy mi a kiilonbség egy feliigyel6 és egy
kalandor kozott — kacsint rad cinkosan. — Ez a térkép
a sorétek banyajaba mutatja az utat. Par hete érkeztek,
hogy megallapodast késsenek Reinholt lordjaval. Az-
ota teljesen 6k iranyitjak a lord banyait, a szerencsétlen
munkasokat rabszolgasagra kényszeritve. Idegenek be
sem léphetnek oda! Akik mégis megprobalkoznak ez-
zel és elkapjak Oket, azokat szintén rabszolgasagra ité-
lik. Ha jol sejtem, akkor az irndé nem véletlentil adta
el neked ezt a térképet... — Kivancsian kérdezed, hogy
mindezt miért mondta el neked. — Mert ugy latom,
hogy te vagy az az ember, aki tehet valamit ez ellen.
En is megprobalnam felszabaditani a rabszolgakat, de
ahhoz sziikségem lenne erre is — mutat a bal karjara...
illetve annak hianyara! — Evekkel ezel6tt vesztettem el,
szintén a banyaban. De hagyjuk ezt most! Van egy tit-
kos utvonal és bejarat a sdtérek banyajahoz egy masik
oldalrol, ott, ahol a murva vilagosabb sziirke arnyala-
tu. Az egyenesen elvezet a rabszolgak alagutjaba anél-
kiil, hogy észrevennének. Segitened kell rajtuk! — A
sotétek, akiket a haziszolga emlitett, alighanem a S6tét
Elfek lehetnek, akiket keresel. Viszont a feladat nem
egyszerd! Ha inkabb elhagynad a varost, hogy masfelé
keresgelj tovabb, lapozz azonnal a 313-ra.

Ha ugy érzed, hogy készen allsz a kihivasra, akkor
elindulsz a banyakhoz. A térkép segitségével megta-
lalod annak a banyanak a helyét, amelyikbe be sze-
retnél jutni, és a haziszolga utmutatasait kovetve a
rejtett utvonalat is felfedezed. Tizpercnyi keresgélés
utan megleled az alagut bejaratat is, ahonnan a térkép
segitségével mar konnyebben tudsz tajékozodni. Vi-
szont a sok kutyagolastol kimerultél, ezért enned kell,
hogy visszanyerd az erddet (htzz le 1 adag Elelmi-
szert a Kalandlapodrol, de nem kapsz ELETERO pontot
az étkezésért), kiilonben vesztesz 3 ELETERO pontot.
Lapozz a 227-re.
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338.

Rossz el6érzeted tamad, és hamarosan rajossz, hogy
ugyanabban a volgyben vagy, ahol a holdkdveket ta-
laltad. A volgy két vége felé pillantva gyorsan megal-
lapitod, melyik van kozelebb, hogy Oriilt tempoban
rohanva elérd, miel6tt felhivnad magadra a Szikla-
szornyek figyelmét, de mar elkéstél. Dobj egy koc-
kaval, felezd meg az eredményt, majd a torteket fel-
felé kerekitve megkapod azt a szamot, hogy mennyi
Sziklaszérnnyel kell megkiizdened, amig biztonsag-
ban ki nem jutsz a volgybdl. Ahogy korabban, ezuttal
is dobj két kockaval mindegyik Sziklaszoérny ellen, és
ha az eredmény kisebb vagy egyenlS, mint UGYESSEG
pontjaid szama, akkor elkeriilted, hogy Osszezuzza-
nak. Ha talélted a tamadast, dobj ismét egy kockaval,
és ha a szam 4 vagy tobb, akkor sikeresen kicselezted
ellenfeledet, de ha a szam kevesebb, mint 4, akkor
kénytelen vagy megkiizdeni vele. Mindegyik Szikla-
szOrny UGYESSEGE 8, ELETEREJE 11, de ¢éles fegyverrel
sikeres Harci K6éronként csak 1 ELETERO pontot tudsz
rajra sebezni, illetve azonnal végzel ellenfeleddel, ha
Sarkanykd Jogarral harcolsz, és a Tamadoerdd meg-
allapitasakor dupla 6-ost dobsz.

Ha sikeriil talélned a masodik latogatasodat is a
volgyben, nyersz 1 SZERENCSE pontot, majd déntsd
el, hogy merre mész tovabb. Ha mar mind az 6t he-
lyet meglatogattad, vagy legalabb harmat azok koziil,
amik be lettek jelolve a térképen, és szeretnéd befejez-
ni a kutatast, akkor kapcsolatba 1éphetsz Yaztromodval
— lapozz a 383-ra.

Maskiilonben elindulsz a kivalasztott uticélod felé.
Barmerre is mész tovabb, hamarosan rad koszon az
este, ezért ismét le kell taboroznod éjszakara (huzz
le 1 adag Elelmet a Kalandlapodrél, de nem kapsz
vissza ELETERO pontot az étkezésért, vagy vesztesz
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3 ELETERO pontot, ha nincs nalad tobb Elelmiszer,
majd lapozz a 42-re és dobj egy kockaval), de reggel
ismét koran tutra kelsz, amennyiben tulélted az estét.
Ha Feketehomok KikotGbe tartasz, lapozz a 130-ra.
Ha a kovetkezd uticélod Fang, lapozz a 390-re. Ha
déli iranyba tartasz, akkor hamarosan magad mo-
go6tt hagyva a Holdk6 Dombokat atkelsz az Eziist-
folyon. Innen folytathatod az utadat egyenesen dél-
nek, a Szélpusztan keresztiil, Salamonis felé (lapozz a
122-re), vagy délkeleti iranyba a Trollfog Hagdhoz, ha
az uticélod Iszapkdvesd (lapozz a 301-re).

339.

Sajnos a kis tarsadat kénytelen vagy hatrahagyni,
mert tul nagy ahhoz, hogy atférjen a racsokon. De a
borjat nem kell félteni, feltalalja magat. Kivancsi sze-
mekkel nézegeti a ketrec méregtdl elernyedt lakojat,
majd odacammog hozza, és egyszerlien atharapja a
torkat! Elfordulsz, hogy ne lasd a hatborzongato je-
lenet folytatasat. Amikor legkdzelebb egy Or erre jar,
igencsak meg fog lep&dni, amikor a ketrecben egy fel-
nétt Gantamaran Bikat talal majd, miutan felfalta az
el6z6 lakojat!

Most végre biztonsagban vagy, de mar hallod is a
koézeledo Orok 1épteinek a zajat. Gyorsan egy talalom-
ra kivalasztott oldalfolyosohoz surransz, hogy elke-
rild 6ket. Lapozz a 360-ra.
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340.

Egy borzalmas lény all el6tted, ami egészen biztosan
nem a természet sziileménye, hanem egy Orilt va-
razslo 6rdogi kisérleteinek az eredménye. A 1ény teste
egy Oriéspéké, de az eliils6 négy laba helyén négy ha-
talmas kigyo tekergdzik. A teremtmény a négy hatso
poklabara all, hogy a kigyok megtamadhassanak. Egy-
szerre kell megkiizdened velik!

UGYESSEG ELETERO

Bal oldali felsé Kigyo 5 2
Fobb oldali felsé Kigyo 5 2
Bal oldali also Kigyo 7 8
Fobb oldali alsé Kigyo 7 8

Minden Harci Koér el6tt dontsd el, hogy melyik ki-
gyot tamadod. Ezutan allapitsd meg a Tamadoerddet
mindegyik ellenfeled ellen, de ha a te Tamadoerdd
nagyobb valamelyikénél, akkor csak a valasztott ki-
gyot tudod megsebezni a szokasos mddon. A tébbi
ellenfeled ellen vedd tgy, hogy csak kivédted a csapa-
sat. Viszont a kigydk mindegyike megsebez téged, ha
az ¢ Tamadoereje nagyobb, mint a tied!

A két felsé csuszomaszé mindegyike mérgeskigyo,
ezért 4 ELETERO pont veszteséget okoznak neked min-
den sikeres csapasnal (sikeres szerencseproba esetén
csak 2-t, sikertelen szerencseprdba esetén 6-ot). Mi-
vel nincs iddd a hatizsakodba nyulni, ezért nem tudsz
meginni Ellenmérget a csata el6tt, hogy semlegesitsd
a méreg hatasat.
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A két alsé kigyd oOriaskigyd, amik megprobalnak a
labadra tekeredni. Ha barmelyikilk megnyer egy
Harci Kort, akkor nem okoznak neked ELETERO pont
veszteséget, hanem a labadra fonddva akadayozzak a
mozgasodat. Innentdl kezdve minden Kdérben auto-
matikusan vonj le magadtol 1 ELETERO pontot a szo-
ritas miatt, illetve csokkentsd 1-gyel a Tamadoerddet
is, amig ki nem szabadulsz. A Tamadoerd veszteség a
kigyo halala utan is megmarad egészen addig, amig a
doglott kigyot le nem fejted magadrol: ezt ugy tudod
megtenni, hogy a kdvetkez6 Harci Korokben csak vé-
dekezel addig, amig nem a te Tamadoerdd nagyobb
az ellenfeleidnél (vagyis egyik ellenfelednek sem tudsz
ELETERO pont veszteséget okozni, ha magasabb a Ta-
madoderdd, Ok viszont megsebeznek téged, ha az &
Tamadoerejiik magasabb). Ha a csata soran barmi-
kor két €16 oriaskigyo is ratekeredik a ldbadra, akkor
azonnal lapozz a 91-re. Ha legy6z6d mind a négy ki-
gyot, lapozz a 216-ra.
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Az utols¢ pillanatban ugrasz félre, majd megkdnnyeb-
biilt so6haj tor fel beldled, amikor a szikla kdzvetleniil
melletted csapodik a foldbe. Tul kozel ahhoz, hogy vé-
letlen legyen, ezért elkezded a domb tetejét vizslatni,
hogy vajon ki 16ki le ezeket a sziklakat. Senkit sem
latsz odafent, de egy pillanattal késObb rajossz, hogy
nem is jo helyen keresgélsz, mert egy sziklas kar nyul
feléd a hatalmas kotombbdol. Ismét félreugrasz eldle,
hogy fegyvert ragadj, amivel védekezhetsz a rad tama-
dé Sziklaszorny ellen.

Sziklaszorny UGYESSEG 8 ELETERO 11

Az éles fegyverek nem tul hatékonyak egy olyan lény
ellen, amely tulajdonképpen egy ¢él6 kodarab. Ha
nincs nalad egy tompa fegyver, mint példdul harci ka-
lapacs vagy a Sarkanyko Jogar, akkor minden sikeres
Harci Kor utan csak 1 ELETERO pontnyit tudsz sebez-
ni ellenfeleden (sikeres szerencseproba esetén 2-t, si-
kertelen szerencseproba esetén nullat). Ha a Sarkany-
ko Jogarral harcolsz és barmikor dupla 6-ost dobsz a
Tamadoerdd megallapitasakor, akkor sikeriil egy ori-
asi csapassal azonnal darabokra zaznod ellenfeledet,
barmennyi ELETERS pontja is volt el6tte. Ha legy6zted
a Sziklaszornyet, lapozz a 231-re.

342.

Orak ota vanszorogsz dél felé, folyamatosan pasz-
tazva a siksagot valami életjel utan, legyen az akar
baratsagos, akar ellenséges. Végiil azonban nem a la-
tasod, hanem a hallasod figyelmeztet a kozelgd ve-
szélyre, amikor rikoltast hallasz bal fel6l. Az isme-
rés hangtdl megfagy az ereidben a vér. Amikor abba
az iranyba fordulsz, amerrdl a rikoltast hallottad, pon-
tosan azt latod, amire szamitottal és amitdl tartottal:
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Madaremberek egy kisebb csapata, melyek az egyik
legveszélyesebb teremtmények Allansianak ezen a ré-
szén.

Neéhany honappal ezel6tt te és Tareg felhivtatok ma-
gatokra ezeknek az adaz ragadozoknak a figyelmét, és
kesertien kellett tapasztalnod, hogy ha nem keresel
menedéket a karavan egyik kocsijaban, akkor alulma-
radsz velik szemben. Fogalmad sincs, hogy mennyi
ideig lapultal ott a Madaremberek rikoltozasait hall-
gatva és attol rettegve, hogy mikdzben a kocsi tetejét
szabdaljak a csOriikkel és a karmaikkal, az egyiknek si-
keril talalnia egy gyenge pontot, ahol bejuthat. Min-
denesetre ugy érezted, hogy egy évet Oregedtél, mire
végil feladtak és elrepiiltek.

Bar ennek a szornyd tamadasnak az emléke a mai
napig félelmet kelt benned, ugyanakkor azt is érzed,
ahogy feléled benned az 6ldoklés iranti vagy, hogy
megkiizdj veliik és kiontsd a vériiket ezeknek a repii-
16 szOrnyetegeknek, és ezzel visszafizess a rettegésért,
amit neked okoztak. Ha nem lennének olyan sokan a
rajban, és Allansia sorsa nem a te kiildetésed sikerén
mulna, akkor most engednél a dithddnek. Azonban
tudod, hogy tul nagy a tét ahhoz, hogy megkockaz-
tasd a harcot, ezért inkabb elrejt6z0] egy kozeli bo-
zotosban, megvarva, amig a Madaremberek tovabb
replilnek. Nyersz 1 SZERENCSE pontot, amiért meg-
usztad ezt a veszélyes talalkozast!

Ha korabban jartal Coven falujaban, lapozz a
280-ra. Ha nem, gy a nap hatralevd részében nem
torténik semmi érdemleges, és alkonyattajban le-
taborozol éjszakara. Huzz le 1 adag Elelmiszert a Ka-
landlapodrol anélkiil, hogy ELETERS pontot kapnal visz-
sza az étkezésért. Ha akarod, tedd probara SZERENCSED,
hogy kideritsd, talalsz-e valami ehet6t a kornyéken.
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Ha nem maradt nalad tobb Elelmiszer, és nem aka-
rod probara tenni a szerencséd, vagy igen, de nincs
szerencséd, akkor vesztesz 3 ELETERO pontot az €he-
zésért. Ezutan jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a
szamat, majd lapozz a 42-re, hogy megtudd, torté-
nik-e veled valami esemény az éjszaka folyaman.

A kovetkezé napon még mindig feszilt vagy attol,
hogy majdnem ismét talalkoztal a Madaremberekkel,
de az ég egész nap tiszta, nem tlnnek fel Gjra ezek
a teremtmények, €s a siksadg is mentes minden él6-
lényt6l. Ha akarod, raszanhatsz egy kis id6t arra, hogy
ennivalot keress a kornyéken. Ha igy teszel, dobj egy
kockaval, és vonj le 3-at a kapott szambol! Ha az ered-
mény negativ, akkor csOkkentsd ezzel a szammal az
Elelmiszerkészletedet (ami természetesen nem lehet
kevesebb nullanal), mert nem taldlsz semmi ehetGt,
viszont kdzben enned kell. Ha a szam pozitiv, akkor
néveld az Elelmiszerkészletedet azzal a szammal. Ha
az eredmény nulla, akkor éppen elég ennivalot talalsz
ahhoz, hogy aznapra elverd az éhségedet, de nem
talalsz annyit, hogy tartalékod is legyen. Kora este
megpillantod a tavolban Kohidafalvat. Ha van nalad
legalabb egy runakkal ékesitett fog azon kiviil, amit
Yaztromotdl kaptal, lapozz a 355-re. Ha nincs, akkor a
gondolat, hogy el kell mondanod a Térpéknek, hogy
még nem sikerilt végezned egyik Sotél Elf hadnagy-
gyal sem, és hogy Tareg gunyolddni fog a kudarcod
miatt, tobb, mint amit el tudsz viselni, ezért inkabb
kitérsz kelet felé, mielott letaboroznal éjszakara. Huzz
le 1 adag Elelmet a Kalandlapodrol, de nem kapsz
vissza ELETERO pontot az étkezésért, vagy vesztesz 3
ELETERO pontot, ha mar nincs nalad tdbb Elelmiszer.
Az éjszakad nyugodtan, incidens nélkiil telik, de mas-
nap reggel tovabbra is kissé letorten indulsz utnak.
Lapozz a 399-re.
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343.

Ahogy benézel a sikatorba, két férfit latsz egy har-
madik f6l6tt allni, aki néhany 6sszetort hordo koézott
hever a foldon. A két ficko furkoésbottal van felfegyve-
rezve, €s eléggé ugy néz ki, hogy a f61don fekvo har-
madikat szeretnék elpaholni. Ha bemész a sikatorba,
hogy segits a hordok kézé dobott férfinak, lapozz a
84-re. Ha nem akarod beleiitni az orrod masok dolga-
ba, és inkabb tovabbmész, lapozz a 294-re.

344.
A hinté teteje felpattan, te pedig habozas nélkiil el-
kezdesz kimaszni a filkébdl. Ekkor azonban még egy
penge villan, ami teljesen varatlanul ér, mert nem a
hintobdl vagddik ki, hanem az Gjra elékertilt Sotét
Elf szur vele feléd. Tedd probara szeRENCSED! Az ered-
ménybdl vonj le 2-t, ha sisakot viselsz. Ha szerencséd
van, a penge félrecsuszik, és nem ejt rajtad sebet. Ha
nincs szerencséd, akkor a penge akadalytalanul meg-
sebez az egyik szemeden. Vesztesz 1 UGYESSEG pontot.
— Milyen szemfiiles! — gunyoldodik a Sotét Elf. — De
nekem most mar mennem Kkell. Jatszadozz csak a lo-
vacskaiddal! — Ezzel a hadnagy macskatigyességgel
leugrik a hint6 tetejérdl. Ha te is igy teszel, lapozz a
196-ra. Ha inkabb el6remaszol a bakhoz, hogy megal-
litsd a hintét, lapozz a 23-ra.
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345.
Amikor megérkezel Iszapkovesdre, a nap éppen dele-
I6re jar és tikkasztd a hdség. A varos alig tobb, mint
egy kis porfészek, ami a gazdag arany- és dragakd-
lel6helyeinek kdszonheti a létezését, ez a tény viszont
nagyon is idevonzza a kereskedOket, amitdl a hely
sokkal forgalmasabb a méretéhez képest.

Ahogy a varoshoz kézeledsz, azt latod, hogy fegy-
veres Orok jaréroznek mindenfelé, hogy az érkezo-
ket ellenorizzék. Téged is gyanakodva méregetnek,
de végiil megszolitas nélkiil tovabbengednek. A va-
ros épileteit kovekbdl épitették és elég masszivnak
latszanak, allitolag azért, hogy ellen tudjanak allni a
Koponyak Sivataga feldl érkez6 homokviharoknak —
legalabbis igy hallottad. Egy darabig acsorogsz az elsé
épuletek kozott, hogy eldontsd, mitévo legyél. Miutan
koriilnéztél, kisztursz egy kereskeddt, akinél vasarol-
hatsz magadnak Elelmiszert — 1 Aranytallér 1 adag.

Féként egyszerl lakdépiileteket és tizleteket latsz a
kérnyéken, de az 1utjelzd tablak alapjan lehetnek ba-
nyaszkorzetek és vagyonosabb negyedek is masfelé. A
latogatok szamara két f6ut vezet a varos belsejébe, és
mindkett6 elég jonak tlinik ahhoz, hogy ott kezdd el
a kutatast a Sotét Elf hadnagy utan. A Gyémant utca
a piactérre vezet, mig az Opal utca abba a negyedbe,
ahol a latogatdk kikothetik a lovaikat, és elszallasol-
hatjak magukat, ha hosszabb ideig maradnak. Ha a
Gyémant utcan akarsz végigmenni, lapozz a 253-ra.
Ha inkabb az Opal utcanak vagnal neki, lapozz a 331-re.
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346.

Ovatosan beleiszol a kotyvalékba. Semmi sem tdr-
ténik, leszamitva a hanyingeredet a vasra és ecetre
emlékeztetd utodiztol. Vajon Yaztromo mit gondolna
err6l? Amikor megfordulsz, hogy tavozz, észreveszed,
hogy valaki mas is van a szobaban. Felemeled a lam-
pat, mire vakitdé fény villan a szemedbe. Yaztromo
all elotted, ugyanolyan meglepetten, mint te magad!
Megkérdezed t6le, hogy mit keres itt, 6 pedig pont
ugyanazokat a szavakat ejti ki ugyanakkor, mint te.
Ekkor jossz ra, hogy egy tiikorképhez beszélsz! De
hogyan lehetséges ez? Ujra a tiikkérbe nézve azt latod,
hogy a ruhaid helyett skarlatvérés kont6s van rajtad,
és ami a legrosszabb, hogy hosszu 6sz hajad és szakal-
lad lett —Yaztromova valtoztal! Panikba esel, de aztan
a tiikorkép vordsen felizzik, pedig azon kiviil, hogy
meglepetten bamulod, nem tettél semmit. Néhany
masodperc mulva pedig visszavaltozol 6énmagadda.
Végigtapogatod az arcodat és a felszereléseidet — min-
den ugyanolyan lett, mint eldtte volt. Elképeszto! Ez
a kotyvalék ezek szerint valamiféle Doppelganger-ital
lehet. Vajon ki és mire akarta hasznalni? Nincs idéd
ezen toprengeni, de ha van nalad egy lres livegcse,
akkor a maradék italt att6ltve bele magaddal viheted.
Ezutan eloltod a lampat, és visszatérsz a folyosora.
Lapozz a 86-ra.

347.

Amikor odalépsz az asztalukhoz, az egyik férfi hellyel
kinal. — Jatszhatsz veliink, ha van 2 aranyad vagy vala-
mi targyad, ami nagyjabol annyit ér. — Ha nem akarsz
jatszani vagy nincs semmid, amit tétként feltehetnél,
akkor elhagyod a fogadot. Lapozz a 309-re.

Ha beszallsz a jatékba, akkor 2 aranyat vagy egy azzal
azonos értékd targyat teszel az asztal kozepére. Az els6
férfi 2 Aranytallért tesz fel tétként, a masik egy adagot
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a Maszas Italabodl. Aztan az egyikiik elmagyarazza az
egyszeru szabalyt: az nyer, aki harmoétok kozil a leg-
magasabb szamot dobja, és vihet mindent az asztal-
rél. Tehat nincs semmi mas dolgotok, csak dobni 1
kockaval. Dobj el6sz6r magadnak, majd kiillon-kiilon
mindkét fickonak. Ha szamazonossag van, akkor dobj
ujra egy kort, majd jegyezd fel az eredményt.

— Egy pillanat! — mondja az egyik férfi. — Masodszor-
ra is fogadunk! — Azzal mindketten 2-2 Aranytallért
dobnak az asztal kdzepére. — Dobj be te is 4 aranyat,
vagy tinés! — A masik férfi erre kuncogni kezd ma-
gaban.

Ha tudod és akarod is tartani a szamodra igazsag-
talan tétet, dobj ismét 1 kockaval minden jatékos ne-
vében, magaddal kezdve. Ha felaldozol 1 SZERENCSE
pontot, akkor még egyszer dobhatsz, de a masodik
dobas eredménye mar végleges. Ezutan mindenki-
nek kiilon-kilon szorozd meg tizzel a masodik kor-
ben dobott szamat, és add hozza az els6 dobasnal
kapott szamot, hogy megtudd a végeredményt (tehat
ha példaul magadnak 6-ost dobtal el6szor és 3-ast
masodszor, akkor a végdsszeg 36). Ha a te végered-
ményed a legmagasabb, akkor mindent megnyertél,
ami az asztalon van. (A Maszas Itala ugy mukodik,
hogy ha maszas el6tt felhajtod, akkor vedd ugy, hogy
kockadobas nélkiil sikeres tigyességprobat tettél.) Ha
nyertél, akkor a két férfi a veszteség miatt bosszusan
arrébb taszigal az asztaltol, és nem hajlanddak tovabb
jatszani. Ha vesztettél vagy a masodik kor el6tt visz-
szaléptél, akkor a két fickd jot nevet a kudarcodon, és
elteszik, amivel fogadtal (huzd le a Kalandlapodrol a
veszteségedet). Ezutan kozlik, hogy vesztesekkel nem
jatszanak tovabb. Akarhogy is alakult, a jatékot kdve-
téen ugy dontesz, hogy mar elég idot toltottél itt, és
elhagyod a fogadoét. Lapozz a 309-re.
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Odabent kozel két tucat rabszolgat talalsz Allansia
minden fajanak képviseletében: emberek, Elfek, Or-
kok, Goblinok és még néhany Torpe is. Szerencsére a
Sotét Elfek kozil egyik sem tartozkodik a teremben.
A rabok csodalkozva emelik fel a fejuket és bamulnak
rad, mivel az 6 szemiik mar hozzaszokott a benti fél-
homalyhoz, igy hamarabb észrevettek téged, miutan a
Lathatatlansag Italanak a hatasa elmault.

Az egyik Torpe kevésbé tlinik elcsigazottnak, mint a
tObbiek, ezért odamész hozza, majd gyorsan elmagya-
razod neki, hogy ki vagy és miért vagy itt. Mogorva
hangon, amit a fajdalom és a szenvedés még nyer-
sebbé tett, megosztja veled azokat az informaciokat,
amikre szert tett.

— A Sotét Elfek Fépapja, aki mindenért felelSs, egy
kis ajté mogott van, a cellaink kozelében. Tudjuk,
hogy valamilyen gonosz szertartast hajtanak ott végre
— magyarazza. — Mar koézel jarnak a beteljesitéséhez,
de fogalmam sincs, hogy mi a céljuk vele.

Amikor elmeséled neki, hogy hogyan jutottal ide a
barlangba, a Torpe batran felajanlja a segitségét.

— Szabadits meg minket ezektdl a lancoktol! A Sotét
Elfek ugyan tuler6ben vannak, hogy legyen atkozott
a lelkiik, de elterelhetjik a figyelmuket, amig te ko-
zelebb jutsz a szertartas helyszinéhez, hogy megallit-
hasd azt. Es ha az istenek konyoriiletesek hozzank,
néhanyan még tul is élhetjik. — Egyetért6 moraj hal-
latszik a tobbi fogoly részérdl is, ezért gyorsan kigon-
dolsz egy tervet.

ElGszor is, nekiallsz kiszabaditani a foglyokat. Ha
nincs nalad tolvajkulcs, akkor a fegyvereddel zuzod
szét a lancaikat. Ezutan, ha van nalad barmilyen tarta-
1ék fegyver, akkor kiosztod azokat a rabszolgak kozott.
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Miel6tt még az Osszes foglyot kiszabadithatnad, ki-
nyilik a szallashelylikre vezet$ ajto, és két Sotét Elf
Iép be, akik egy kialtassal azonnal figyelmeztetik a
tobbieket, amikor meglatjak, hogy mi folyik odabent.
Te és a mar kiszabaditott rabszolgak vad csatakialtast
hallatva megtamadjatok a két Sotét Elfet az ajtoban,
majd a taler6toknek kdszonhetdn gyorsan legyuritek
Oket, hogy aztan ugyanazzal a lendilettel kirontsatok
a barlangba. Te egyenesen a szomszédos kisebb ajtd
felé veszed az iranyt, mikdzben a rabszolgak szétszé-
rédnak, hogy minél nagyobb felfordulast okozhassa-
nak.

Dobj két kockaval! Ez lesz a TamadderG, ami azt
mutatja, hogy mennyire sikeres az akcidtok, hogy
zlrzavart keltsetek. Adj 4-et az eredményhez, ha van
nalad egy tolvajkulcs, mert akkor tobb rabszolgat si-
kerilt kiszabaditanod, miel6tt észrevettek. Adj 1-et az
eredményhez minden fegyver utan, amit a foglyoknak
tudtal adni. Adj még 3-at az eredményhez, ha a kalan-
dod soran elnyerted Salamonis lovagjainak a tamoga-
tasat, mert ebben az esetben kevesebb Sotét Elffel kell
felvennie a harcot a bajtarsaidnak. Végil zedd probara
SszERENCSED! Ha szerencséd van, akkor tovabbi 2 pon-
tot adhatsz a Tamadoéer6hoz, mert akkor a tervedet a
jo oldalon allo6 istenek is tamogatjak!

Ha a Tamadoer6t6k nagyobb vagy egyenld, mint
13, akkor a kiszabaditott rabszolgak elég nagy zlrza-
vart okoznak ahhoz, hogy észrevétleniil el tudj jutni
az ajtohoz — lapozz a 394-re. Ha viszont a végered-
mény kevesebb, mint 13, akkor az ellenségeitek gyor-
san leverik a lazadast. A Sotét Elfek figyelme ezutan
rad iranyul, mikézben az ajté felé rohansz — lapozz a
171-re.
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A helyiségben kitor a kaosz, ahogy a vendégek meg-
probalnak az ajté felé menekiilni. Tobbségiik fegyvert
rantva vakon vagdalkozik maga koril, mikézben a
harom Csontvaz Harcos faradhatatlanul és modsze-
resen levag mindenkit az ajtonal, akit csak elérnek. Te
a felfordulas kellos kézepébe kertiltél: dobj egy koc-
kaval, majd nézd meg a lenti listat, hogy mi torténik
a dobas eredményeként. Ezutan olvasd el a lista utan
kovetkezd instrukciokat is!

Dobas Hatas

1

2

Elbujsz egy asztal ala, hogy megvard a megfe-
lel6 pillanatot a biztonsagos kitorésre.

A kocsma egyik vendége ugy dont, hogy hasz-
not huz a zlirzavarbol, ezért hatulrdl rad séz
egy nagyot. Vesztesz 2 ELETERO pontot, majd
ha még életben vagy, megfordulsz, és megkiiz-
desz vele.

Briganti UGYESSEG 7 ELETERO 4
Keresztiilverekszed magad a témegen, de egy
eltévedt utés valamelyik kiizd6 részérdl a
foldre sujt. Vesztesz 1 ELETERO pontot.
Megtamadott egy Csavargo, aki a félelemtdl
félorilten ellenségnek néz. Meg kell kiizde-
ned vele!

OrjongéVendég UGYESSEG 6 ELETERS 4

A foldre vetve magad arrébb gurulsz a kiizd6
felek el6l; igy sikeresen meguszod sériilés nél-
kal.

Egy Csontvaz Harcos allja az utadat, rad vetve
Onelégilt, foghijas vigyorat. Ha mar megkiiz-
dottél ezzel az ellenféllel, akkor ugorj a 7-es
pontra! Maskiilonben harcolnod kell!
Csontvaz Harcos UGYESSEG 7 ELETERO 6
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Ha éles fegyverrel kiizdesz a Csontvaz Harcos
ellen (példaul kard), akkor csak 1 ELETERO
pont sebestilést okozol neki minden megnyert
Harci Koérben (illetve 2 ELETERO pontot, ha
sikeres szerencseprobat teszel, vagy 0 ELET-
ERO pontot, ha sikertelen a szerencsepréoba).
Ha tompa fegyverrel harcolsz (példaul harci
kalapacs), akkor azzal a szokasos sériuilést oko-
zod.

Az egyik Csontvaz Harcos halalra sujt egy ron-
gyos ruhakba o6lt6zott not az orrod elott,
majd vértdl cs6pog6 karddal elindul feléd. Ha
mar megklzdottél ezzel az ellenféllel, akkor
ugorj a 8-as pontra! Maskiillonben harcolnod
kell!

Csontvaz Harcos UGYESSEG 7 ELETERO 5

Ha éles fegyverrel kiizdesz a Csontvaz Harcos
ellen (példaul kard), akkor csak 1 ELETERO
pont sebestilést okozol neki minden megnyert
Harci Koérben (illetve 2 ELETERO pontot, ha
sikeres szerencseprobat teszel, vagy 0 ELET-
ERO pontot, ha sikertelen a szerencseproba).
Ha tompa fegyverrel harcolsz (példaul harci
kalapacs), akkor azzal a szokasos sériilést oko-
zod.

A harmadik Csontvaz Harcos az ajtoban all,
halottakkal kortilvéve. Valaki meglok hatulrol,
mire el0rebotorkalsz, pontosan a fegyvere ut-
jaba. Ha mar megkiizdottél ezzel az ellenfél-
lel, akkor ugorj a 9-es pontra! Maskiilénben
harcolnod kell!

Csontvaz Harcos UGYESSEG 9 ELETERO 4
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9+

Ha éles fegyverrel kiizdesz a Csontvaz Harcos
ellen (példaul kard), akkor csak 1 ELETERO
pont sebesiilést okozol neki minden megnyert
Harci Koérben (illetve 2 ELETERO pontot, ha
sikeres szerencseprobat teszel, vagy 0 ELET-
ERO pontot, ha sikertelen a szerencsepréoba).
Ha tompa fegyverrel harcolsz (példaul harci
kalapacs), akkor azzal a szokasos sériuilést oko-
zod.

Siri csend telepszik a véraztatta kocsmara,
miutan az utolsé Csontvaz Harcos is legyGze-
tett. Azonnal lapozz a 213-ra.

Dobj ismét egy kockaval, de az eredményhez adj 1-et,
majd a kovetkezd korben 2-t, és igy tovabb, amig el
nem jutsz a 9+ pontig. Példaul ha mar a harmadik
korben vagy, akkor a dobas eredményéhez 2-t adva
végeredményiil egy 3 és 8 kozotti szamot kapsz.
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Mar kozel jarsz az Eneklé Hidhoz. Kozben elhaladsz
tObb bodé mellett is, ahol édességeket arulnak. Ha
elcsabulsz és szeretnél venni beldlik, akkor huzz le 1
Aranytallért a Kalandlapodrol, majd adj 2-t az ELETERO
pontjaidhoz, miutan elfogyasztottad szerzeményedet.

A hid felé haladva konnylszerrel el tudsz rejtdzni
és meghtzni magadat a nylizsgé tomegben, amikor
néha felbukkannak a Troll Varosi Orok. A mindenfe-
1é terjengG biz viszont elviselhetetlen! A hidhoz érve,
az aljanal megpillantasz egy rozoga kunyhoét Tuneés!,
Takarodj! és effajta feliratokkal. Kétség sem férhet
hozza, hogy ez Nikodémusz lakhelye. Odamész az aj-
tohoz, és hangosan bekopogsz. Belulrol zsortdlédés
és atkozddas hangjait hallod. Hirtelen kivagodik az
ajto, és egy vad tekintetl, torzonborz, 6sz hajua férfi all
el6tted. — Mit akarsz? Mi a francot akarsz? Sok a dol-
gom, tlnj el! — Elkezdesz a kiildetésedrdl magyarazni,
és hogy egy masik varazslo, Yaztromo kiildott ide. Ni-
kodémusz azonban dihésen félbeszakit: — Nem volt
elég egyértelmi, amikor azt mondtam, hogy rakarodj
innen!? — Ezzel megprobalja radvagni az ajtot.

Ha tovabbra is magyarazni probalod ittléted céljat a
varazslonak, lapozz a 41-re. Ha jobbnak latod tavozni,
és inkabb a Tolvajok Céhével felvenni a kapcsolatot,
lapozz a 251-re.
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A magas, kétszarnyu ajtohoz vezetnek a tiz masik kiva-
lasztottal egyiitt, ahol &sszeterelnek benneteket, mint
a barmokat. A kapunal all6 6r fegyvereket, pajzsokat
és sisakokat oszt szét kozottetek. A tObbségiik torott
vagy elgorbiilt; a vértezetek szinttgy hianyosak és
horpadtak. Jelzed az 6rnek, hogy te nem tartasz igényt
ezekre a hulladékokra (hacsak nem vagy fegyertelen,
mert ebben az esetben egy rozsdas szigonyt valasz-
tasz — 1 ponttal csokkentsd a Tamadoerddet, amig ezt
hasznalod).

A duplaszarnyu ajtok nyikorogva kitarulnak, hogy a
szél hideg havat vagjon az arcotokba a vérre szomja-
z0 kozOnség uvoltésével egylitt. Az Orok kilokdosnek
benneteket a kiizddtérre, majd a kapuk nagyot dén-
diilve bezarodnak mogottetek. A kiizd6téren faklyak
égnek kords-koril, hogy ebben a késGi oraban meg-
vilagitsak a Halalvermet. A sarkanyszer( szornyek ko-
zul kettd az el6z6 csapat hulldinak a felzabalasaval van
elfoglalva, a harmadik életteniil hever a homokban,
atvagott torkabol patakokban 6mlik a vér. A csapa-
todban 1év6 emberek szinte mindegyikébdl hianyzik a
harci tapasztalat. Alig néhanyan maradnak melletted,
de nem feltétleniil azért, mert fegyelmezettek, hanem
mert gyavak. A tobbi Givoltve tdmadasba lendil, ki-
provokalva a szOérnyekbdl, hogy Ok is azonnal rajuk
rontsanak. A csata sz0 szerint halalosan gyorsan lezaj-
lik. Tulajdonképpen mar a Sarkanyszornyek mérete
és kegyetlen vadsaga is elég ahhoz, hogy a harcosok
panikba essenek ¢s eluralkodjon kozottiik a kaosz.

Az esztelen, szervezetlen tamadasnak gyorsan meg-
van az eredménye: alig par pillanattal kés6bb szinte
mindannyian széttépve, holtan hevernek az aréna
homokjan. Ezutan a szornyek figyelme feléd és ma-
roknyi csapatod felé iranyul. Néhanyan a megmaradt
tarsaid kozil szétszorodnak az arénaban, hogy tobb
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iranybodl tamadhassak az egyik fenevadat. Minddssze
harman maradnak szorosan meglapulva moégotted,
rettegéstikben szinte beléd kapaszkodva. A szornyek
egyike egyre gyorsabb iramban kozeledik felétek a
vértol és leszaggatott testrészekt6l mocskos homokon.
Valahogy ki kell térned az atjabol, mieldtt egyszeri-
en eltipor! Tedd prébara szeRENCSED! Ha szerencsés
vagy, lapozz a 169-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
271-re.

352.

Oriasi szerencsédre elvéted a kardt zuhanas kdzben.
Vesztesz 3 ELETERO pontot a fajdalmas foldetérés mi-
att, de nyersz 1 SZERENCSE pontot, amiért tulélted az
esést, ami végzetes is lehetett volna. A godor oldala-
nak tamasztva megtalalod a létrat, amin a vadasz le
szokott maszni a zsakmanyaért. Mikozben kimaszol,
csendben atkozod 6t, amiért a csapdajaval majdnem
megpecsételte egész Allansia sorsat. Ezutan folyta-
tod az utadat, most mar a foldén 1év6 varatlan ve-
szélyekre is figyelve. Az aljndvényzet egyre slrlbb
lesz, ahogy beljebb hatolsz az erd6ben, mikdzben a
lombkoronan keresztiil egyre kevesebb fény szird-
dik at. Hamarosan egy ujabb keresztezOdéshez ér-
kezel. Ha az észak felé vezetd Osvényt valasztod, la-
pozz a 384-re. Ha inkdbb nyugatnak fordulsz, lapozz
a 92-re.
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353.
Felhajtod a varazsitalt, és néhany pillanattal késGbb
egy Sotét Elf éppen belép a rabszolgak szallasara.
Amikor Ujra kinyilik az ajto, hogy kijojjon két rab tar-
sasagaban, gyorsan odaugrasz, s besurransz a terem-
be, mieldtt az ajtd yjra becsukddna. Lapozz a 348-ra.

354.
Tovabb sétalsz a Gyémant utcan, az lzleteket néze-
getve. Az alabbi targyakat veheted meg, ha akarod:

Fokhagyma 1 Aranytallér
Lampas 2 Aranytallér
Csontfurulya 3 Aranytallér
Pajzs 3 Aranytallér
Kard 4 Aranytallér
Lancing 9 Aranytallér
Lemezpancél 12 Aranytallér

A fokhagyma akkor lehet hasznos, ha valamilyen
vampirszerd teremtményt akarsz tavol tartani ma-
gadtdl. A lampassal orakon keresztiil tudsz vilagitani
a sotétben. A Csontfurulya nagyon ligyes munka, ¢és
az eladd ezt meg is mutatja neked azzal, hogy eljat-
szik rajta egy egyszerl dallamot. A pajzs hasznalataval
nem jar semmilyen el6ny a harcokban, de bizonyos
veszélyekkel szemben extra védelmet biztosithat. A
kard csak egy egyszert kard. A lancing vagy a lemez-
pancél viselésével 1-gyel csokkentheted az ELETERO
pont veszteségedet Harci Koéronként, de csak akkor,
ha az ellenfeled Tamadodereje maximum 2-vel tobb
abban a Korben (lemezpancél esetén 3-mal). Viszont
ha lancinget vagy lemezpancélt viselsz, akkor minden
lugyességproba esetén adj 1-et a kockadobas eredmé-
nyéhez! Ha befejezted a nézel6dést, akkor tovabb-
mész a Gyémant utcan. Lapozz a 294-re.
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Ko6hidafalva Torpéi tovabbra is erds Orséget tartanak
fenn, és egy kisebbfajta fogaddbizottsag jon eléd, ami-
kor mar elég kozel jarsz a faluhoz ahhoz, hogy felis-
merjenek. Kérdésekkel kezdenek el bombazni, majd
amikor végre szohoz jutsz és ki tudod nydgni, hogy
mar vannak részsikereid, ketten azonnal visszarohan-
nak a faluba, hogy elterjesszék az 6romhirt.

Mire megérkezel a faluba, mar valdsagos tomeg
gyllt Ossze a fétéren. Gillibran, KShidafalva kiralya
személyesen 1idvozol téged, majd bejelenti, hogy disz-
lakomat tart a jottodre a helyi fogadoban.

Az este folyaman alaposan belakmarozol, mikézben
sokadjara meséled el a hdstetteidet. Tareg az linnep-
ség egész ideje alatt az egyik sarokban lapit és mo-
gorvan bamul a korso sorébe, de még ezzel a hitvany
viselkedésével sem tudja elrontani a jokedvedet. Késo
estére a Torpék végre szétszélednek, hogy hazatérje-
nek aludni, téged pedig betessékelnek a fogadd leg-
jobb szobajaba, hogy nyugodt éjszakad legyen. Nyersz
6 ELETERO pontot a remek étkezésért és a kiados al-
vasért.

Reggel a fogadds atnyujt neked egy kis Torpe-kenye-
ret tartalmazo batyut, ami segit megOrizni az erddet,
amig a nyomait kutatod annak, hogy hol szandékoz-
nak megnyitni a Kdoszkaput (ndveld 2-vel az Elelmi-
szerkészleted szamat). Lelkesen vagsz neki ismét az
utnak, mikézben még a fiilledben csengenek Torpe
barataid bucstszavai. Lapozz a 399-re.

356.
Egy nagy, 1épcsds alagat van kivajva eldtted, amin
ovatosan elindulsz lefelé. Addig haladsz a durvan fa-
ragott lépcséfokokon, mig végiil a folyoso egy nyirkos,
dohos, de jol megvilagitott barlangban nem végzddik.
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A benti fény forrasa 20 darab gyertya, amik gondo-
san korbe vannak rendezve — a Kaosz szimbolumal
A kor kozepén keresztbe tett labakkal ott Gl a Sotét
Elf hadnagy, ahogy erGsen 0sszpontosit egy éteri arc-
ra, ami el6tte lebeg a levegGben. Belépve a barlangba
megzavarod a gyertyakat, amik egymas utan sorban
kialszanak, és a kisérteties jelenés is eltlinik, csak egy
fiistpamacs marad utana. A hadnagy lassan felemel-
kedik, karcsu alakjabol szinte arad a rosszindulat és a
gonosz energia. Most el6szor szol hozzad, mikézben
szemeibdl siit a gytlolet.

— Sok bajt okoztal nekem, emberfattya, de a sze-
rencsecsillagod lealdozott. Komolyan azt gondolod,
hogy gy6zedelmeskedhetsz a sotét tudomanyok ereje
ellen? Akar most is konnyedén eltdrolhetnélek a fold
szinérol, de... a mesterem felajanlja neked a valasztas
lehetdségét. Gy6z6dj meg e banyak gazdagsagarol!

Szavait alatamasztando felkap egy kis darab sziklat,
majd csupan magikus energiait hasznalva lemorzsol-
ja a kiilsejét, hogy a végén csak a benne rejld, fényld
aranyrog maradjon a kezében!

— Igen, emberfattya — nagy mennyiségli tomor arany
és értékes ércek vannak koriilottiink, ami biztositja az
anyagiakat a hadjaratunkhoz, amit a hatalomért foly-
tatunk. A te képességeid is lenylig6zOek, amikre sziik-
ségunk lehet, ezért nem akarjuk csak ugy elveszejteni.
Csatlakozz hozzank, és megkapod a sajat sulyodat
aranyban, egy csapatot, aminek te vagy a parancs-
noka, és részesedhetsz a meghdditott teriiletekbol!
Eldontheted, mi legyen a sorsod: a pusztulasod vagy
gazdagsag és dicsdség életed végéig?

Ezzel eléd veti az aranyrogot, hogy ezzel pecsételje
meg az ajanlatat, ami valoban csabité. Elsz a lehetd-
séggel? Ha igen, lapozz a 336-ra. Ha inkabb veszni
hagyod, lapozz a 24-re.
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357.

Ahogy lesujtasz a portalra, egy ujabb magikus ener-
giahullam t6r el6 beldle, és aramlik a fegyveredbe,
amitél az hevesen rangatdzni kezd. A portal most
mar minden iranyba ontja magabol a valtozatos szi-
nl energialoketeket, majd egy utolsd heves razkodas
utan felrobban. A robbanas ereje egészen a barlang
masik végébe repit. A Testet Oltétt Kaosz pedig egy-
szerlen szétpukkad, majd elolvad, mert a megsemmi-
siilt energiaforrasa hianyaban nem tud életben ma-
radni ezen a létsikon.

Alig néhany pillanatig tudod csak élvezni a gy6zelem
izét, mert egy ujabb erdteljes energiahullam robban
ki a foldbdl azon a helyen, ahol az imént a Kaosz-
kapu allt, majd egy foldrengés kiséretében végigsGpor
az egész helyiségen. Ezt a végsd energialoketet mar a
barlang falai sem birjak ki, és beomlanak, maguk ala
temetve téged is. Fajdalom hasit beléd, majd minden
elsotétiil elotted. Lapozz a 400-ra.

358.
A hosszu és farasztdo emelkedd utan felérsz a domb-
tetdre, ahol elamulsz a bamészkoddk sokasagan, akik
Osszegylltek ezen a helyen. A hatalmas tdmeget ze-
nészek és tliznyelOk szorakoztatjak. Balra, egy kicsit
messzebb, megpillantod Fang hirhedt labirintusanak
a bejaratat, aminek a kapuit vastag lancokbol allé
kordonnal 6vjak a kivancsiskoddk eldl. De aminek a
latvanyatdl most jobban elall a 1élegzeted, az egy Ori-
asi épitmény jobbra: egy kolosszalis, tobbszintes ¢és
roppant magas aréna. Ki tudja, éppen most miféle
teremtmények kiizdenek egymassal odabent? Egy ki-
csit kdzelebb mész hozza. Kozben feltamad a szél és
sokkal hlivosebb kezd lenni, mint amikor megérkeztél
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a varosba. Tovabbverekszed magad a tdmegen keresz-
tiil, mikozben halalos szornyekkel és mindenféle vad-
allatokkal teli ketrecek mellett haladsz el. A hatizsa-
kodat inkabb a kezedbe veszed, hogy jobban tudj ra
figyelni, mert meglatsz egy zsebtolvajt, ahogy éppen
elemeli egy gyanutlan bamészkodo erszényeét.

Hirtelen valaki a valladra csap. Megfordulva egy szi-
kar, gondor 6sz haja férfi kdszon rad:

— Adj’isten! Ha szeretnél valamit venni t6lem, akkor
most itt a remek alkalom. Nem lesz még egy ilyen
lehet8séged kés6bb, mert hamarosan tavozok: nap-
nyugta el6tt még enni szeretnék.

Vehetsz tOle levélbe csomagolt harci falatkakat (1
Aranytallér darabja) és néhany fiola Ellenmérget
(3 Aranytallér darabja). A harci falatkak taplalo két-
szersiiltek, amiket az emberek kedvenc aréna-szor-
nyeinek a képei diszitenek. Egy adag elfogyasztasaval
3 ELETERO pontot nyersz vissza, tehat étkezés helyett
is kivald taplalék, ha szeretnéd megOrizni az erddet,
de csak arra van idéd, hogy gyorsan bekapj valamit.
Mivel nem szamit Elelmiszernek, igy barmennyit
vehetsz belble, raadasul a hatizsakodban sem foglal
sok helyet, igy csak egy Felszerelési targynak szamit,
mennyiségtol fliggetleniil. Az Ellenmérget kozvetle-
nil csata eldtt kell meginnod, igy semlegesithed vele
a mérgek hatasat. Miutan a zsibarus tavozott, egy futd
pillanatra mintha egy Sotét Elfhez hasonld teremt-
ményt latnal belépni az arénaba! Csak nem...?

Mikoézben a fébejarattol még elég tavol 10kd6sddsz
a tdmegben, egyszer csak egy magas, fekete bérvértes
férfi allit meg. Ha kor6zott tolvaj vagy és nem viselsz
képonyeget, lapozz a 279-re. Maskilonben lapozz a
116-ra.
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359.

Bejutottal Feketehomok KikotGbe! Végignézve a nytizs-
g0 tomegen, az emberek kiabalnak, vedelnek és tinne-
pelnek mindenfelé. Ha szeretnél Elelmiszert vasarolni,
akkor most megteheted, 1 adag 2 Aranytallérba kertl.
Viszont szembesiilnod kell azzal, hogy még ha az egyik
Sotét Elf hadnagy Feketehomokban is van, szinte le-
hetetlen lesz megtalalni ebben a sokasagban. Mar az
is komoly kihivast jelent, hogy végigmenj egy utcan
a nylizsgl tdmegben. Nagy nehezen éppen kikeriilsz
egy kovér férfit az alulméretezett pancéljaban, és erre
majdnem nekimész egy szakallas tengerésznek. Ahogy
mindketten hatrah6koltok, hogy elkertiljétek az Gssze-
utkozeést, egy fém nyilhegy repiil el az arcotok kozott,
ami végul egy fa ablakkeretben all meg. Megfordulsz
abba az iranyba, amerrdl a 16vedék jott, de képtelenség
megallapitani, hogy a tdmegben ki 16tt ratok, ezért a
figyelmedet inkabb a nyilhegy felé forditod.

— Hozza ne nyulj! — figyelmeztet a matrdz. — A mé-
reg masodpercek alatt lerohasztana a hust az ujjaidrol.
Tiszta szerencse, hogy az utamba botlottal, én meg a
tiedbe!

Egy pillanatra leddbbensz. Valaki alighanem igy akart
megakadalyozni abban, hogy a Sotét Elfek utan nyo-
mozz.

A meglepetés nagyon kitilhetett az arcodra, mert a
tengerész folytatja: — Na igen, inkabb te az enyémbe.
Azok a pogany 6rdogdk nem el0szor probalnak meg
eltenni 1ab alol.

Ezutan kezet nyujt neked. — Nem maradhatok adé-
sod, amiért megmentetted az életemet, de most éppen
egy surgls elintéznivalom van. Holnap naplemente
elott gyere el a hajomra, a Téngeri Csikora — egy Kkis
O0bolben horgonyoz a folyotorkolattol délre, mivel a ki-
kotdi dij pofatlanul magas a fesztival ideje alatt. Ott
majd kitalalunk valamit.
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Valaszra sem varva faképnél hagy, és elindul, hogy
folytassa utjat a zsufolt utcan. Elkertilendd a tomeget
és hogy kitalald, mi legyen a kovetkez6 1épésed, behu-
z0dsz egy kozeli sikatorba. Két otleted is van, hogyan
juthatsz informaciokhoz.

El6szor is, gy hallottad, hogy Nikodémusz, a kiilénc
varazslé itt él a vilagtdl elvonultan az Enekld Hid alatt,
Feketehomok Kikoto kézpontjaban. Ha valaki, akkor
0 biztosan tud barmilyen gonosz cselszévésrdl a varos-
ban, aminek az egyik S6tét Elf hadnagy lehet az okozo6-
ja. Ha az Enekls Hid felé akarsz indulni Nikodémusz-
hoz, lapozz az 5-re.

A masik 6tleted sokkal kockazatosabb. Azt is hallot-
tad, hogy a tolvajoknak van egy sotét és titokzatos céhe
Feketehomok Kikotében. Allitélag a varos Hurok nevi
negyedében van a kézpontjuk. Honnan mashonnan
szerezhetnél informaciot, mint a tolvajok egész varosra
kiterjed6 halozatatol? Ha fel akarod keresni a Hurok
nevl helyet, és megkockaztatni, hogy kapcsolatba 1épsz
aTolvajok Céhével, lapozz a 290-re.

360.
Hamarosan odaérsz egy ketrechez, amit kiilonos je-
16lésekkel lattak el. Felhtizva a takardponyvat két
oOriasi, éjfekete szemparba bamulsz bele. Az el6t-
ted 1év6 teremtmény hatalmas allkapcsaban tiihe-
gyes fogak sorakoznak. Foltos, gumiszeri bor feszil
a zOmok, de erGteljes testén. Barmi is ez a teremt-
mény, 6 is ugyanolyan kividncsian méreget téged,
mint te 6t. Mikézben bamulod, a homlokan 1évo,
valamilyen érzékszerveknek tiindé nyulvanyok ritmi-
kusan villognak — mintha a lény kommunikalni pro-
balna veled. Elforditod a fejed, mert elképzelhetd,
hogy a teremtmény ilyen mdédon probal megbiivol-
ni téged, hogy aztan te legyél a kovetkezd aldozata.
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Egy ilyen sz6rnyd behemottal egészen biztosan nem
szeretnél megklizdeni. Van barmiféle méreg nalad,
amit most hasznalnal ellene (példaul mérgezett nyil-
hegyek)? Ha igen, akkor a méreg hatasara a 1ény meg-
razkddik, majd a padlora zuhan a sajat vérébe. Huzd
le az elhasznalt mérgezett eszkozt a Kalandlapodrol, és
jegyezd fel, hogy megolted a Flrészfogut. Barhogy is
cselekedtél, most azonnal tavoznod kell, mieldtt el-
kapnak. Pechedre bele is futsz a fegyveres 0rok egy
éppen arra jard csoportjaba.

— Nahat-nahat! Kibe botlottunk! Csak nem eltéved-
tél? — kérdezi egyikiik.

— Nem! — vagod ra azonnal. — A bard parancsara
minden vadallatnal rutinellendrzést kell tartanom. —
Probalsz hatarozott és parancsold lenni, de az Ort ez
nem hatja meg.

— Szoéval ellendr vagy? Nem latok rajtad semmilyen
azonositot, és kiildénben is, akkor mire ez a sietség?
Szerintem te eltévedrél! Vigyétek ezt a bolondot!

Megragadnak, hogy elvonszoljanak, mire te kialtozni
és rugkapalni kezdesz. Ekkor megjelenik egy alacsony
férfi pergamennel a kezében, hogy kimentsen az 6rok
kezei kozll. — Megallni! Elereszteni! — Az 6rok enge-
delmesen elengednek, és tavoznak. — Elnézés’, ezek
ostobabbak, mint a foldigiliszta.

Kivancsian megkérdezed a férfit, hogy ki 6.

— Inkabb azt kérdezed, én mit gondolok, te ki vagy?

— Szoval, mit gondolsz ki vagyok én?

— Kovess, harcos! Asszem, te... gazdagga tesze’ en-
gem.

Nem teljesen vilagos a szamodra, hogy ezt hogy ér-
tette, de koveted. Lapozz a 289-re.
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361.

A fliggo cseppkovek segitségével és fedezékében olyan
magasra kiizdéd fel magad, ammenyire csak tudod,
azutan a falon maszol tovabb a hasadék felé. A fal
ugyan nedves, de a szikla egyenetlen feliiletén boven
talalsz repedéseket vagy kitliremkedéseket, amikben
meg tudsz kapaszkodni vagy megvetni a labadat. De
azért vannak nehezebb szakaszok is.

Tedd probara UGYESSEGED, de adj 2-t az eredmény-
hez, ha nincs nalad egy kotél csaklyaval a végén. Ha
sikeres a proba, akkor eljutsz a hasadékhoz, amin
befurakszod magad a rabszolgak szallashelyére — la-
pozz a 348-ra. Ha elvéted a probat, akkor megcsuszik
a labad, és oriasi zajt csapva a foldre zuhansz. Vesz-
tesz 2 ELETERO pontot. Ha még életben vagy, lapozz
a 118-ra.

362.
A kis tolvaj a varos sikatorain és mellékutcain vezet
keresztiil. A biztonsag kedvéért figyelmezteted, hogy
mire szamitson, ha megprobal rossz iranyba vezetni
vagy csapdaba csalni, mire 6 panaszos hangon kozli,
hogy mar majdnem ott vagytok.

Kés6 délutanra jar mar az id0, mire megérkeztek,
és most végre megtudod, mi is az a Hurok. Egyetlen
ut vezet végig a korzeten, ami nagyon keskeny, mert
mindkét oldalrél romos, zsufolt, egymasra épilt hazak
veszik koral. Mikdzben ezen a szlik utcan haladtok, a
szemed sarkabdl folyamatosan mozgolddast latsz az
arnyékokban. Szorosan a tolvaj sarkaban maradsz, €s
aTolvajok Céhéhez kozeledve egyre tobb csips meg-
jegyzést hallasz, amit nem neked szannak.
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— Mi van, nagyobb halat fogtal, mint amit meg tudsz
sitni? — rikkantja egy hang, mire az egész kornyé-
ken kitor a nevetés. Ahogy egyre mélyebben jartok a
Hurokban, egyre tobb tolvajjal talalkoztok, akik cso-
dalkozva bamulnak ratok. A kis tolvaj alighanem nagy
bajt hozott a fejére azzal, hogy idaig hozott, mert re-
meg a félelemtdl. Végiil megall egy jelzés nélkili aj-
tonal.

— Itt volnank. Odabent megkapod a valaszt a kérdé-
seidre — nyafogja a kalauzod. Ezutdn minden erejét
Osszeszedve kirantja magat a kezedbdl, és villamgyor-
san eltinik az arnyékban. Nincs mit tenned, beko-
pogsz az ajton. Lapozz a 257-re.

363.

Nagy lendiiletet veszel, hogy az alazidulé mennyezet
és a padlo kozotti egyre keskenyebb hézagon valahogy
atgydmoszold magad. Azonban az elrugaszkodas pil-
lanataban megcsuszol egy kilazult kddarabon, igy ha-
son csuszva érkezel a két sziklafal kozotti résbe. Csak
annyi id6d marad, hogy elatkozd a balszerencsédet,
mielStt péppé zuzddsz.

364.
Bodék tucatjai allnak a Piactéren, sokféle eladasra ki-
nalt portékaval. Ahogy sétalgatsz k6zottiik, tobb targy
is felkelti az érdeklédésedet.

Kotél 2 Aranytallér

Csaklya 3 Aranytallér
Elelmiszer 1 Aranytallér / 1 adag
Borkesztyl 2 Aranytallér

Lampa 3 Aranytallér
Szenteltviz 3 Aranytallér / ivegcse
Ezlist T6r 7 Aranytallér

Fokhagymagerezd 1 Aranytallér
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A fenti targyak tObbsége nem igényel kiiléndsebb
magyarazatot egy magadfajta kalandozé szamara. A
csaklya értelemszerlien csak egy kotéllel egytitt hasz-
nalhatd, és lehetdvé teszi szamodra, hogy a kotelet
rogziteni tudd bizonyos dolgokhoz (példaul szikla
vagy kofal). Az egyik bodénal egy idGs, csontsovany
pap hasznos dolgokat arul arra az esetre, ha netan
él6halott lényekkel lenne dolgod. Szenteltvizbdl 2
uvegcse van nala készleten. Ha csata el6tt hozzavagsz
1 Gvegcsével egy ilyen teremtményhez (példaul csont-
vaz), akkor azonnal elpusztul t6le. Az eziist tOr egy
sima fegyver — ha harc kézben ezt hasznalod, akkor
1 ponttal csékkentsd a Tamadoderddet, viszont ezzel
meg tudsz sebezni olyan lényeket is, amelyeket hagyo-
manyos fegyverrel nem.

Ha végeztél a nézel6déssel a bodék kozott, és most
azt az Uzletet latogatnad meg, aminek a cégtablajan
a Talson Utizérképez' felirat diszeleg, lapozz a 250-re.
Ha inkabb azt, aminek a homkokzatan az all, hogy
A Kiilonleges Képességii Malfeous: Varazstargyak Bar-
milyen Alkalomra, lapozz a 181-re. Ha viszont befe-
jezted a vasarlast, és inkabb elhagynad a Piacteret,
lapozz a 4-re.

365.
A Sotét Elf elégedetten ringatja a kezei kozott a fel-
ajanlott targyat, miutan az egy csettintésére atlebeg a
kezei kozé.

— Kitling! Es most mit szeretnél tudni?

Ha azt akarod kérdezni t6le, hogy hol lesz a szertar-
tas helye, lapozz a 134-re. Ha a So6tét Elf hadnagyok
tartdzkodasi helyét akarod megtudni, lapozz a 272-re.
Ha a So6tét Elf hadnagyok kilétére vagy kivancsi, illet-
ve arra, hogy melyiknek milyen kiilonleges képessége
van, lapozz a 315-re.
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366.

A térképen egy koponya és két keresztbe tett labszar-
csont arra figyelmeztet, hogy a térképkészitG szerint
kozvetleniil eldtted egy killondsen veszélyes hely van,
ezért keresel egy masik dsvényt, hogy elkeriild azt a
teriiletet. Azonban a masik ttvonal sem veszélytelen.
A melletted emelked6 dombon 1évé barlangbdl egy
Ogre bukkan el6, aki a durva csontbunkojaval hado-
naszva azonnal rad tamad.

Ogre UGYESSEG 8 ELETERS 10

Miutan legy6zted, az Ogre hulldja annyira undoritd-
an bizlik, hogy inkabb nem kutatod at sem a holt-
testet, sem a barlangot. Egy alig hallhatd ny6szorgés
azonban egy masik ¢l6lény jelenlétére hivja fel a fi-
gyelmedet, és nem sokkal arrébb megpillantasz egy
f6ldén vonagld vadnyulat. Ugy tlnik, hogy az Ogre
taposta agyon, és mivel semmi esélye sincs arra, hogy
ezt tulélje, ezért inkabb egy roppantassal kitérod a
nyakat, hogy megszabaditsd a szenvedéseitdl. A nyul
balszerencséje azonban a te szerencséd, mert ha aka-
rod, elteheted magadnak vacsorara. Ezutan folytatod
az utadat, és a nap hatralevl részében mar nem tor-
ténik semmi érdemleges, naplementekor pedig ismét
letaborozol. Hacsak nem tetted el a vadnyulat, akkor
ismét le kell vonnod 1 adag Elelmet a Kalandlapodril
(és nem kapsz vissza ELETERO pontot), vagy vesztesz
3 ELETERO pontot. Lapozz Gjra a 42-re, majd dobj
egy kockaval, hogy megtudd, megzavarja-e¢ valami az
¢éjszakai pihenésedet. Ha tuléled az estét, lapozz a
174-re.
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A halott ujjai gyomorforgatdé hangon recsegnek-ro-
pognak, mikdzben szétfeszited dGket. A markaban
egy marvanybol faragott diszes pecsétet talalsz. Ugy
dontesz, hogy a Marvany Pecsétet magadhoz veszed,
ezért a zsebedbe csusztatod, majd elindulsz a kozeli
erdo felé. Lapozz a 221-re.

368.

Valami még nem stimmel. Bar Loth parancsnok azt
allitotta, hogy 6 az egyik hadnagy, mégsem talaltal
nala olyan targyat, ami Osszefiiggésbe hozhat6 a Ka-
oszkapu helyével. Es Yaztromo nem azt mondta, hogy
mindegytk hadnagy egy Sotét Elf? Akkor lennie kell
még egy szélhamosnak, aki szabadon garazdalkodik
a palotaban!

Amennyiben csaldssal és a varos elleni 0sszeeskiivés-
sel akarod vadolni az udvar valamelyik tagjat, akkor
alakitsd at a nevének a betdit szamokka a kényv vé-
gében 1év0 tablazat alapjan. Ha akarod, lapozz visz-
sza a 252-re, hogy még egyszer ellendrizd, hogy kik
is vannak név szerint a tanacsban. Miutan megvan a
név, akkor a tablazat szerint add Ossze a betlkbdl at-
alakitott szamokat, majd lapozz a végeredményil ka-
pott fejezetpontra. Ha a fejezet értelmetlentil folyta-
todik, akkor alaptalanul vadoltal meg valakit — lapozz
a 207-re.

Ha kildetésed teljesitése soran szert tettél a Sotét
Elf hadnagyok kilétével kapcsolatos hasznos informa-
cidra és most hasznalni szeretnéd, akkor visszafelé ol-
vasva lapozz annak a személynek a nevével megegye-
z6 fejezetpontra, akitdl ezt az informaciot kaptad.

Ha tual kockazatos 1épésnek tartod, hogy megvadolj
valakit, ezért inkabb eltekintesz ettdl, lapozz a 151-re.
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369.

Alig par méterre a vizesés aljatol megpillantasz vala-
mit, ami egy felfelé vezet6 kopott 1épcsOsornak tlnik.
Ko6nnyedén lemaszol oda, és azt latod, hogy a zuhatag
mogotti meredek jarat egy barlang bejaratahoz vezet.
A lépcséfokok azonban nagyon csuszosak, raadasul a
jarat is fokozatosan szikil. Rendkiviili igyességre van
sziikséged ahhoz, hogy biztonsagosan feljuss rajta, de
nincs mas valasztasod, kénytelen vagy megprobalni.
Ha van nilad egy hossza kotél, amivel biztositani tu-
dod magadat, akkor az sokat segit a helyzeteden. Ha
nalad van a Maszas Itala, és felhajtod, akkor az elko-
vetkezd tigyességprobaid egyike automatikusan sike-
res lesz.

Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeres a proba, ak-
kor 6vatosan haladva eljutsz a 1épcsGsor harmadaig.
Ezutan ismét tedd probara UGYESSEGED, de ezuttal
adj 1-et az eredményhez. Ha sikeres a proba, akkor
gond nélkil taljutsz a masodik szakaszon is. Az utolsé
szakaszon a jarat mar annyira szlk, hogy alig férsz el
benne, viszont a 1épcs6k még meredekebbek és csu-
szdsabbak, mint elotte. Tedd probara UGYESSEGED har-
madszor is, de adj 2-t az eredményhez!

Ha barmelyik Ggyességprobad sikertelen, de van ko-
teled, akkor megcsuszol és szerzel néhany fajdalmas
horzsolast — vesztesz 2 ELETERO pontot. Ezutan ismét
tedd probara UGYESSEGED egészen addig, amig sikere-
sen tul nem jutsz azon a szakaszon.

Ha barmelyik tgyességprobad sikertelen és nem
hasznalsz koételet, akkor meginogsz az egyik 1épcséfok
szélén, majd a vizbe zuhansz. Maga az esés nem vészes,
mert viszonylag kézel vagy a 1épcsé aljahoz, de a folyo-
ban rad zudulo vizmennyiség miatt vesztesz 3 ELETERO
pontot (vagy 2-t, ha felaldozol 1 SZERENCSE pontot).
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Ha tuléled a zuhanast, akkor gyorsan a partra uszol,
miel6tt még a folyd magaval sodorna. Ha akarsz, ak-
kor pihenhetsz egy kicsit, és elfogyaszthatsz 1 adag
Elelemiszert, hogy aztan nem szivesen bar, de Gjra
visszamassz a lépcsGsorhoz, mert kénytelen vagy is-
mét megprobalni a feljutast a barlang bejaratahoz.

Egészen addig kell probalkoznod, amig sikerrel nem
jarsz, vagy az ELETERO pontjaid szama nullara nem
csOkkenek (vagyis meghalsz). Ha a harmadik szaka-
szon is taljutottal, lapozz a 225-re.

370.
Az Or6k azonnal gyanakodni kezdenek, és valami pa-
rancsot kialtanak feléd a nyelviikon. Mivel nem tudsz
ra valaszolni, ezért rad tamadnak. A S6tét Elfek meg-
probalnak két oldalrol kérbevenni, de gyorsan vissza-
huzodsz az alagut szlikebb részébe, igy egyszerre csak
az egyikiik tud tamadni. igy sem lesz egyszerl dolgod,
mert képzett harcosok, akik megszallottan kiizdenek.

UGYESSEG ELETERO
Els¢ Elit Sotér EIf Harcos 10 4
Masodik Elit Sotér Elf Harcos 9 7

Ha sikeriil végezned mindkét ellefeleddel, akkor at-
kutatod a holttesteket, €s talalsz naluk egy csontkul-
csot. A pancéljaik nem a te méreted, de a sisakjaik
hasznahatdak a szamodra. Mindkettbe egy stilizalt
szemet véstek — ha akarod, akkor felveheted az egyik
Vésettel Diszitett Sisakot. Ezutan bedugod a csont-
kulcsot a zarba, ami elfordul, igy 6vatosan kinyitod az
ajtot. Lapozz a 385-re.
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371.
Atkutatod a halott Barbart, és egy par Arany Szarnyas
Csizmat talalsz nala. Ha akarod, magaddal viheted,
majd elhagyod a sikatort, hogy tovibbmenj az utcan.
Lapozz az 55-re.

372.
Két katona érkezik rohanvast, akiket az a latvany fo-
gad, hogy ott allsz a harom ficko felett, akik még min-
dig a padlon vonaglanak a fajdalomtol. Az 6rék oda-
Iépnek hozzad, és megragadjak a karodat, de ekkor a
csapos kozbelép, majd elmagyarazza, hogy a harom
férfi kezdte az egész verekedést.

Az egyik katona rad néz, majd megszolal: — Rend-
ben, akkor most elengedlek és meguszod egy figyel-
meztetéssel, de vigyazz, hogy tobbet ne kerilj ilyen
helyzetbe!

Az O0rok eszméletre pofozgatjak a harom fickdt, majd
kozlik veliik, hogy néhany napot racs mogott kell tol-
tenilik, ahol lesz idejlik atgondolni a torténteket. Te
ezalatt Osszeszeded a foldon szétgurult nyereménye-
det, majd tavozol a fogadobodl, mert itt mar nincs mas
dolgod. Lapozz a 261-re.
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373.

Folytatva az utadat, estefelé egy orszaguthoz érke-
zel, ami egészen biztosan Feketehomok KikotGbe
vezet. Viszont nem lehetsz kozel a varoshoz, mert a
szurkilet bealltaval még nem latod a tavolban sem,
ezért ismét le kell taboroznod ¢éjszakara. Huzz le 1
adag Elelmet a Kalandlapodrél anélkiil, hogy ELETERG
pontot kapnal az étkezésért, vagy vesztesz 3 ELETERO
pontot az éhezés miatt, ha nincs nalad Elelmiszer.
Ezutan jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat,
és lapozz a 42-re, hogy megtudd, vajon megzavarja-e
barmi az éjszakai pihenésedet. Ha tuléled az estét, ak-
kor arra ébredsz, hogy a reggeli szell6 undorito sza-
gokat hoz feléd, ami egyre erGsebb, ahogy kozeledsz
az uticélodhoz. Igy aztan hamarosan rajossz, hogy a
szOrnyl szag forrasa csakis Feketehomok Kikotdje le-
het. Az is eszedbe jut, hogy a korabbi tapasztalataid
alapjan nem a bilz a legrosszabb dolog, amit Feke-
tehomokkal kapcsolatban az emlékeidbe idézhetsz.
Lapozz a 93-ra.
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374.

A férfi, aki eddig beszélt hozzad, hirtelen észreveszi
a ruhadra tizott csillagot. — Varjunk csak! Azt hon-
nan szerezted? — Elmeséled, hogyan mentetted meg
Sileket a két Brigantitdl, mire a harom fickd megeny-
hiil, és hellyel kinal. Erre most mar elmondod nekik,
hogy egy térképre lenne sziikséged a banyakrol. A
harom férfi kissé csodalkozva néz rad, majd egyikiik,
aki Borakként mutatkozik be, és mint kideriil, 6 Silek
apja, igy sz0l: — Tudok neked szerezni egy térképet a
tarnakrol, de nem sokra mész vele. A banyakba nem
tudsz bejutni, mert katonak 6rzik, akik csak a munka-
sokat engedik be. Abban nem tudok segteni, hogy be
is juss, de térképem éppenséggel van. Gyere el a Zafir
utca 28. szam ala egy ora mulva, és megkapod, amire
sziikséged van. — MegkOszonve a segitséget tavozol az
asztaltdl, majd nem sokkal ezutan a harom fické is
tavozik a fogadébdl. Ha még nem tetted meg, akkor
beszélhetsz a csapossal (lapozz a 115-re), beszélhetsz
a férfival és a ndvel (lapozz a 43-ra), vagy megkérhe-
ted a masik harom férfit, hogy csatlakozhass a kocka-
jatékhoz (lapozz a 395-re).
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375.
Eljutottal az ajtéhoz. Bekukkantva megallapitod, hogy
mogotte egy eléggé fontos személy maganlakosztalya
lehet, a helyiséget borito draga faliszOnyegekbdl és ta-
karékbodl itélve. Ha megkockaztatod, hogy atkutatod
a szobat (és még nem tetted meg), lapozz a 72-re.

Egyébként errdl a helyrél mar jobban szemiigyre
veheted a rabszolgak szallashelyének a bejaratat is,
ami elott 6rok allnak, mogoétte pedig egy masik, ki-
sebb ajtét latsz a barlang falaba vajva, ami Grizetlen
ugyan, de tobb Sotét Elf is van a latoterén beliil, ra-
adasul az Orzott ajtén is at kell jutnod valahogy, ha
oda akarsz menni. A rabszolgak szallashelyének az aj-
taja folott észreveszel egy kis hasadékot a falon, ami
az arnyékoknak és a cseppkoveknek koszOnhetden
elég jo takarasban van. Akar azon a résen keresztiil
is bejuthatsz a rabszolgak helyiségébe, mert ranézésre
konnyen atférsz rajta. Mit teszel?

Ha nalad van a Lathatatlansag Itala és felhajtanad,
hogy aztan gyorsan, amig a hatasa tart, odarohanj az
Orzott ajtdohoz a jobb oldali falon, lapozz a 353-ra.
Ha a nehezebb és veszélyesebb utat valasztva meg-
probalsz felmaszni a falon a hasadékhoz, kockaztatva,
hogy lezuhansz vagy meglatnak, lapozz a 361-re. Ha
feladva a rejt6zkodés lehet8ségét, egyenesen belépsz a
barlang belsejébe, lapozz a 111-re. Ha visszamész az
alaguthoz, amelyen keresztiil bej6ttél, majd onnan a
bal oldali fal mentén tovabbhaladsz a masik alagut-
hoz, lapozz a 386-ra.




376-378
376.

Kihtuzod a dugot a fiolabdl, majd évatosan megkos-
tolod a zold folyadékot. Undorito ize van, és el0szor
csipls izt érzel a szadban, amit hamarosan égetS ér-
zés valt fel, majd miutan az is elmulik, az egész szad
kiszarad. Vesztesz 1 ELETERO pontot. Ugyanakkor
ugy érzed, mintha minden izmod megtelt volna Gjult
energiaval. Az Adrenalin Italat tartod a kezedben. Ha
akarod, a maradék 1 adag italt magaddal viheted, és
csata elott felhajthatod. Ha igy teszel, akkor ismét
vesztesz 1 ELETERO pontot a szad kiszaradasa miatt,
de 2 pontot adhatsz a Tamadoerddhoz az els6 harom
Harci Koérben. A harmadik Kor utan az ital hatasa
elmulik. Hamarosan tapasztalod is, hogy milyen r6-
vid ideig tart a hatasa, mert miutan elteszed a fiolat
a hatizsakodba, és elhagyod a kunyhot, mar nem is
érzed. Kissé csalodottnak érzed magad emiatt. Mivel
itt mar nincs semmi tennivalod, visszatérsz az elaga-
zashoz, ahol északnak fordulsz, remélve, hogy az mar
a jo irany. Lapozz a 204-re.

377.
A kelet felé tartd 0svény hamarosan egy keresztezo-
désben ér véget, ami északi és déli iranyba agazik el.
Eszedbe jut, hogy mit mondott Yaztromo, ezért az
észak felé vezet6 6svényt valasztod. Lapozz a 384-re.

378.
Ha van valami dolgod a Reinholt Hazban, lapozz a
337-re. Ha nem, de tudsz valakirdl, aki a varoson Kki-
vil lakik, és szeretnéd meglatogatni, lapozz a 293-ra.
Ha egyik sem vonatkozik rad, lapozz a 170-re.



379
379.

A rabszolgak fel6l kérdez6skédni talan nem a legjobb
Otlet, ezért inkabb azt mondod, hogy Sardath-bdl
érkezett feligyel6 vagy, aki azért jott Iszapkovesdre,
hogy megvizsgalja az ércekben leggazdagabb banya-
kat. Még hozzateszed, hogy el0szor jarsz a varosban,
ezért nem ismered ki magad a kérnyéken, és utbaiga-
zitasra lenne sziikséged. A holgy gyanakvoan néz rad,
de ugy tlinik, hogy bevette a mesédet.

— Maga igazan szerencsés, hogy pont velem futott
0ssze, idegen. Azok a bizonyos banyak ugyanis nem
maséi, mint az enyémek. — Néhany testOre ezekre a
szavakra meglepetten kapja fel a fejét. — Nos, egészen
pontosan a férjem banyai. De ahogy mondani szokta:
az én banyam a banyameé is.

A testOrok megkdnnyebbiilten vigyorogni kezdenek,
de ettdl fiiggelteniil nem tudod nem észrevenni, hogy
van valami baljos a holgy szavaiban.

— Mindenesetre szerintem erre van sziiksége — vesz
el6 egy nagyméretli papirtekercset, amit kitekerve az
orrod elé tart. — Ez a legnagyobb lelohelyeink tér-
képe. Rendkiviil pontos és minden ércféle jelélve van
rajta, amit banyaszunk. Errdl a sajat szememmel is
meggy0zddtem. Kdvesse az utjelzdket, és kdonnyedén
odatalal.

Azonnal felkelti a figyelmedet egy kiilonds szimbo-
lum a térképen, ami az egyik banyat jeldli. Ugy néz ki,
mint egy Elf rina — hasonlé ahhoz, ami azon a fogon
talalhato, amit Yaztromotol kaptal. Vajon honnan van
ennek a nonek ilyen térképe? Csak nem paktalt le a
Sotét Elfekkel? Meg is kérdezed tlle, hogy nincs-e
térképe kiilén arrdl a banyarol.
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— Milyen j6 szeme van! Az a legnagyobb érctartalmua
banyaink egyike, ami nagyon fontos a szamunkra.
Nincs nalam a térképe, de ha a mai napon eljon ké-
sébb a Reinholt Hazba, addigra meglesz. Csak mond-
ja azt, hogy Emathura urné kiildte. — Utbaigazit, hogy
merre talalod a Hazat, majd készonetet mondva ta-
voznal, amikor a hélgy még hozzateszi: — A térképnek
természetesen ara van, 3 Aranytallér. Elvégre ez még-
iscsak tizlet.

Ha meg szeretnéd venni a térképet, akkor most
kell kifizetned az Osszeget, és késGbb érte mehetsz.
Dontsd el, mit szeretnél, majd folytatod az utadat az
utcan. Lapozz a 354-re.

380.

Ahogy dél felé haladsz, egy kicsit eltérsz keleti irany-
ba, mikdzben folyamatosan éberen figyelsz arra, hogy
nem bukkan-e fel valami ellenséges teremtmény,
amik allitélag ezen a helyen tanyaznak. Ugyanakkor
tisztaban vagy azzal is, hogy kénytelen vagy errefelé
menni, ha el akarod keriilni a Holdk6 Domboknal is
veszedelmesebb Trollfog Hagot. Késé délutan meg-
pillantasz magad el6tt egy sotét, kod boritotta tavat,
amit inkabb megkeriilsz, mert ki tudhatja, hogy mi-
lyen borzalmas lények lappanghatnak a mélyén és a
kérnyékén.
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Az éjszaka leszallta el6tt ismét letaborozol. Ha még
van nalad Elelmiszer, akkor huzz le 1 adagot a Ka-
landlapodrol, de nem kapsz vissza ELETERO pontot az
étkezésért. Ha akarod, akkor megprobalhatsz keresni
valami ehet6t a kornyéken — ebben az esetben redd
probara szeERENCSED! Ha nincs szerencséd vagy nem
is akarsz keresgélni, akkor vesztesz 3 ELETERO pontot.
Ha szerencsés vagy, akkor talalsz magadnak 1 adagnyi
élelmet. Akar eszel, akar nem, lapozz ismét a 42-re,
hogy megtudd, megzavarja-e valami az éjszakai pihe-
nésedet.

Ha tuléled az estét, akkor tovabbhaladsz dél felé.
Ha van nalad egy zacskonyi holdkd, akkor lapozz a
280-ra. Ha nincs, de nalad van a Holdk6 Dombok
Térképe, akkor lapozz a 366-ra. Ha egyik sincs nalad,
lapozz a 30-ra.

381.
Sajnos tul sokan vannak ahhoz, hogy ki tudj térni
el6lik. Mire elérnéd az ajtot, a nylzsgd teremtmé-
nyek mar teljesen elleptek. A paktanyok az arcodba
meélyesztik a fogaikat, a szazlabuak pedig a husodba
ragjak magukat! LLapozz a 48-ra.

382.

Folytatva az utadat észak felé és megkeriilve egy
dombot, a tavolban megpillantod a Tilzhegy jelleg-
zetes vOros csucsat. Mar majdnem kijutottal a Hold-
ké Dombok kozil, igy most el kell dontened, hogy
merre mész tovabb. Ha Zengisbe akarsz eljutni, akkor
északkelet felé kanyarodsz — lapozz a 206-ra. Ha Fang
meglatogatasat tervezed, akkor északnyugati iranyba
indulsz — lapozz a 390-re.
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383.

Tirelmetlenil varsz Yaztromo valaszara. Folotted
viharfelhdk gytilekeznek az égen, hogy sétét, baljos
arnyakkal boritsak be a foldet. Osszerezzensz, ami-
kor villamcsapas hasitja ketté az égboltot, ami akar
egy rossz omen is lehet. Elég sok idot vett igénybe a
kiildetésed, hogy megtalald a hadnagyokat, ezért le-
het, hogy a Kaoszkapu mostanra mar készen all arra,
hogy raszabaditsa Allansiara a borzalmait. Oszintén
reméled, hogy nem igy van, és az er6feszitéseid nem
voltak hiabavaloak. Aztan a rézgylrQ hirtelen izzani
kezd az ujjadon, mikézben egy éteri hang szdl hoz-
zad. Yaztromo préobal kapcsolatba 1épni veled a ta-
volbdl. Biztositod afeldl, hogy tisztan hallod, majd
nekiallsz beszamolni neki a kiildetésed eredményé-
rol. Yaztromo tirelmetlenil szakit félbe, majd el-
mondja, hogy a tovabbi vizsgalatok meggydzték ar-
rél, hogy a runakkal ékesitett fogakon 1évé jeldlések
valahogy kapcsolatba hozhatok a Kaoszkapu hajszal-
pontos helyének a meghatarozasaval. Nyilvanvalo te-
hat, hogy minél t6bb fog van nalad, annal jobbak az
esélyeitek.

Ha csak egy fog van nalad lapozz a 176-ra.
Ha két fog van nalad lapozz a 209-re.
Ha harom fog van nalad lapozz a 10-re.

Ha mind a négy fog nalad van, akkor add Gssze a raj-
tuk 1évo jeldlések szamat. Az Osszeget szorozd meg
héttel, majd lapozz arra a fejezetpontra, ami meg-
egyezik a végeredménnyel.
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384.

A fak ritkulni kezdenek, és hamarosan egy magas fli-
vel boritott tisztasra érkezel. A hevesen tiz6 nap fé-
nye, amit mar régen lattal, szinte elvakit. A tavolban
lankasan emelked6 dombokat pillantasz meg. Csak
nem arrafelé rejtéznek a Sotét Elfek? Hirtelen azt
érzed, hogy valami a labad koré tekeredik, mire Osz-
tonosen racsapsz a kardoddal. A szoritas meglazul a
labadon, ahogy az a valami a foldre hullik, és raj6ssz,
hogy csak egy hosszu fliszal volt az. De ahogy job-
ban koriilnézel, azt veszed észre, hogy a fli rangatdzni
és novekedni kezd koriilotted, hogy lassan az egész
fiszényeg életre keljen. Egy suhogd hang mogotted
arra késztet, hogy megfordulj, és szembenézz egy
lénnyel, ami magabdl a flibol 61t alakot. Ha nalad van
a Folyékony Ttz Itala, és hasznalni szeretnéd, akkor
a mutans langra gyulladva masodpercek alatt hamuva
valik, mialatt te gyorsan elhagyod a tisztast — lapozz a
38-ra. Ha nincs nalad ez az ital vagy nem akarod hasz-
nalni, akkor védened kell magad, mert a lény lecsap
rad a természetellenesen erGs karjaival.

Fumutans UGYESSEG 7 ELETERO 10

Mialatt harcolsz, a mutans hegyes és éles fliszalak so-
kasagat 16vi rad. Hacsak nincs nalad egy pajzs, akkor
a fliszalak belevagnak a fedetlen bérodbe, ezért vonj
le magadtol 1 ELETERO pontot minden Harci Kor-
ben, fiiggetleniil attél, hogy melyik6tok Tamadoereje
a magasabb. Ha legy6zod ellenfeledet, akkor gyorsan
elrohansz a tisztasrol, mert nem szeretnél még egy ha-
sonld teremtménnyel talalkozni. Lapozz a 38-ra.
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385.
Egy kis természetes barlangba 1épsz be, ami a talolda-
lan egy jéval nagyobb barlangra nyilik. Misztikus kan-
talas hangja és kesernyés tomjénillat tolti be a levegot.
Odalépsz a bejarathoz.

A cseppkoveken és a folyamatosan csopdgd vizbol
felszallo paran keresztiil egy fénykort latsz, amit gyer-
tyakbol raktak ki. A kér mogott pedig megpillantod a
runakkal diszitett portalt — a Kaoszkapu! A kdrvonalai
fenyegetSen liiktetnek, a belsejében pedig a szintiszta
kaosz kavarog, nekifesziilve az itteni vilag hataranak.
Még éppen idében érkeztél — a szertartas még nem
fejez6dott be.

Egyszer csak raddbbensz, hogy megszlnt a kanta-
las. A kor kozepébdl egy energiahullam indul el feléd,
Osszezuzva az Utjaba esd koveket, és halalos cseppko-
esOt hagyva maga utan. A misztikus korben pedig ott
all egy csuklyas Sotét Elf, akinek a legutobbi varazs-
lata megszlntette a lathatatlansagat, és felfedte elot-
ted a valddi kilétét. A jellegzetesen Sotét Elf vonasai
egyszerre nemesek és kegyetlenek, amikre a sotétség
istenének egész életen at tartd szolgalata szantott
mély barazdakat. O a Sotét Elfek vezetSje. Mar csak
ot kell legy6zndd, hogy sikeresen teljesitsd a kiilldeté-
sedet.

ElGsz6r azonban tul kell élned a magikus tamada-
sat, mert a pusztitas hullama hamarosan elér, és be-
borit. Ha el6re akarsz torni a gyilkos szilankmezdén
és cseppkd-esdn keresztiil, hogy megprdobald elérni a
Sotét Elfet, lapozz a 113-ra. Ha félreugrasz az ener-
giahullam el6l, lapozz a 246-ra. Ha vissza akarsz futni
az ajtohoz, hogy igy kertild el a feléd kézeledo halalos
vihart, lapozz a 393-ra.
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386.

A természetes kdoszlopokat keriilgetve végigmeész a
bal oldali fal mentén az alagtuthoz. A kedvezo alkal-
mat kihasznalva belesel a jaratba, de azt teljes sotétség
boritja, ezért nem latsz semmit. Viszont észreveszel
egy masik ajtot is kicsit tavolabb, az alaguttol jobbra,
a barlang tulsé oldalan. Bar azt nem Orzi senki, de
nincs semmi fedezék a kozelében, igy az arrafelé ta-
borozé Sotét Elfek tisztan ralathatnak.

Ha be akarsz menni az alagutba, ami kifelé vezet a
barlangbol (és még nem tetted), lapozz a 317-re. Ha
nalad van a Lathatatlansag Itala, amit most felhajta-
nal, hogy odarohanj az alaguttol jobbra 1év6 ajtohoz,
amig tart a hatasa, lapozz a 154-re. Ha megkockazta-
tod, hogy feladva a rejt6zkodés lehetOségét egyene-
sen odasétalsz az ajtéhoz vagy valamelyik masikhoz
a barlang tuloldalan, lapozz a 111-re. Ha inkabb visz-
szamész a bejarati alaguthoz, amelyen keresztiil beju-
tottal, hogy aztan tovabbmenj az Orizetlen ajtohoz a
barlang jobb oldali falanal, lapozz a 146-ra.

387.
Ahogy a kdd teljesen felszall, egy ember holttestét pil-
lantod meg a partmenti nadasban. Szolsz errdl Tully
kapitanynak, akinek aggalyai vannak a megkdzelitésé-
vel kapcsolatban.

— Elég kiszamithatatlan a folyo errefelé. Ha tényleg
meg szeretnéd nézni a hullat, akkor valamivel arrébb
kitehetlek a parton, de nem tudunk megvarni.

Ha ugy dontesz, hogy elhagyod a Tenger: Csiko fedél-
zetét, csak hogy megvizsgalhasd a holttestet, lapozz a
88-ra. Ha inkabb a hajon szeretnéd folytatni az uta-
dat, lapozz a 230-ra.
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388.
A két férfi meglepdodik, amikor feléjiik rontasz. Egyi-
kiik megkisérli az utadat allni, mikdzben a masik egy
nagyot s0z rad a bunkojaval. Vesztesz 2 ELETERO pon-
tot. Nem adod fel, tovabbra is megprobalsz atfura-
kodni a Briganti mellett, aki eléd allt.

Briganti UGYESSEG 7 ELETERO 7

Jatsszle 1 Harci Kort ellenfeleddel. Ha te nyersz, akkor
sikeriil félrelokndd a férfit és gyorsan meglépsz errdl
a helyrol — lapozz a 85-re. Ha elveszited a Harci Kort,
akkor nem csak a szokasos 2 ELETERO pontnyi sebe-
stilést szenveded el, de a Briganti sikeresen feltartdz-
tatott. Lapozz a 299-re, és kiizdj meg mindkettével!

389.
Ugy érzed, mintha a testedet lathatatlan kezek huz-
nak az uticélod felé. Egy id6re minden elhomalyosul
koéralotted, és mieldtt felfoghatnad, hogy mi torténik
veled, ott talalod magad Yaztromo hires tornyaban.

— Tokéletes, minden tugy mukodott, ahogy tervez-
tem! — mondja az O6reg varazslo, mikdzben beleros-
kad egy oreg tolgyfaszékbe. — Ennek a varazsigének a
hasznalata elég kimerit6 volt, killonGsen azért, mert
még mindig sok felszerelési targy van nalad.

Megkérdezed tdle, hogy felajanlotta-e még valaki
a segitségét a harcban, hogy megvédjétek Allansiat.
— Ezen a kérnyéken senki sem elég bator ahhoz, hogy
kockara tegye az életét, pedig ha nem térténik semmi,
akkor meghalnak igy is, ugy is. Viszont én sem tart-
hatok veled, mert a Sotét Elfek megéreznék a varazs-
erémet, igy felkésziilnének a fogadasunkra. Egyediil
kell menned! Most kell6en felkészitenélek az el6t-
ted 4ll6 kihivasokra, de mivel ilyen kimeriilt vagyok,
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be kell érned egy egyszert varazsitallal mert nagyon
szorit az id6. — Ezzel atnyajt neked egy erdsitdszert,
amit azonnal felhajtasz, és nyomban érzed is a hata-
sat. Visszanyersz 6 elvesztett ELETERO pontot.

Yaztromo felkel a sz&ékébdl, majd szol, hogy kovesd.
Ezutan elvezet az ¢léskamrajaba, ahol kapsz tole egy
csomagot telepakolva kenyérrel, sajttal, gytimolccsel
és szaritott hussal, hogy felt6ltsd a készleteidet. Adj 5
adagot az Elelmiszerkészletedhez. Miel6tt elindulnal,
a varazsld még megallit par szora: — Ez lesz az utaza-
sod utolso allomasa, egyuttal a legveszélyebb. Allansia
jovéje a te kezedben van! Sok szerencsét! — Bolintasz,
majd elszant 1éptekkel beveted magad a Fekete Erd6
strudjébe. Lapozz a 212-re.

390.

Folytatod az utadat, és nem sokkal azel6tt, hogy a
Nap lebukna a horizont ala, eléred a Voros-folyo déli
partjat. Nem akarod a sOtétben kockaztatni az atke-
lést, ezért inkabb letaborozol a folyoparton. Huzz le
1 adag Elelmet a Kalandlapodrél, de nem kapsz vissza
ELETERO pontot az étkezésért. Ha nincs nalad tobb
Elelmiszer, akkor vesztesz 3 ELETERG pontot. Ezutan
jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat, majd la-
pozz a 42-re, hogy megtudd, mennyire lesz nyugodt
az éjszakad. Ha a reggeli nap ¢letben talal, zedd pro-
bara szERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 39-re.
Ha nincs szerencséd, lapozz a 319-re.

391.
Szép id6 van, ragyogoan siit a Nap — szinte elkép-
zelhetetlen, hogy valami veszély leselkedjen rad a
kérnyéken. Ennek ellenére azért tovabbra is éberen
figyelsz, amikor belépsz egy volgybe, amit két, szik-
lakkal boritott domb 6lel koril. Lapozz a 30-ra.
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Folyatod az utadat, majd végre magad mogott ha-
gyod a nyomasztd 1légkort Tlzhegy kornyékét. Kora
délutan azonban megpillantasz egy kis csapat Orkot,
amint éppen a hegy felé tartanak. Ugy dontesz, hogy
inkabb elkeriilod Oket, ezért északnyugat felé kanya-
rodsz. Ha szeretnél, eltdlthetsz azzal egy kis idot,
hogy plusz élelmet keress a kérnyéken. Ha igy teszel,
dobj egy kockaval, és vonj le 3-at az eredménybdl. Ha
negativ szamot kapsz, akkor ennyivel csOkkentsd az
Elelmiszerkészletedet, mert nem talalsz semmit, vi-
szont keresgélés kézben fogyasztanod kell a meglévd
készletedbdl. Ha a szam pozitiv, akkor ennyivel no-
veld az Elelmiszerkészleted szamat. Ha az eredmény
nulla, akkor pont annyi élelmet talalsz, amivel elvered
az éhségedet keresés kozben. Ezt kovetéen lapozz a
108-ra.

393.

Soha nem jutsz el a biztonsagos alagutig. Az ener-
giahullam korilvesz, és haldlosan éles kdszilankok
szazaival cafatokra aprit. A varazslat elmultaval nem
sok marad bel6led, csak a ruhazatod és a felszere-
lésed szakadt darabjai, meg korben a tested szinte
felismerhetetlen, szétszort maradvanyai. Kalandod
itt véget ér.

394.
Konnyedén eljutsz az ajtdhoz. Miutan beléptél, be-
zarod magad utan, majd elindulsz a szlk atjarén, a
barlangot magad mogott hagyva. Az alagat hamaro-
san egy kis szobaban végzidik, de a helyiség tuloldan
folytatodik a lejtGs atjard. A terem oldalan falmélyedé-
seket, a falakon pedig kiillonos véseteket latsz. Mikoz-
ben elhagyni késziilsz a helyiséget, a kijarat kozelében
észeveszel egy kiillonos, csavaros alaku bemélyedést.
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Ha nalad van a Kaosz Jelével Ellatott Gytrd, és tavo-
zas elott szeretnéd belehelyezni ebbe a bemélyedésbe,
akkor lapozz a 163-ra, és huzd le a gylrit a Kalandla-
podrol. Ha nincs nalad a gylir(i vagy nem szeretnéd itt
hagyni, lapozz a 27-re.

395.

Ahogy odasétalsz a harom férfihoz, akik kockaznak,
még ki sem nyitod a szadat, amikor 6k mar meg is invi-
talnak, hogy csatlakozz a jatékhoz. Megkérdezed, hogy
mik a szabalyok, mire egyikiik elmagyarazza, hogy
mindenkinek dobnia kell sajat maganak 5 kockaval
ugy, hogy a tobbiek ne lassak az eredményt. A jaték 1é-
nyege, hogy ezutan tippelni kell, hogy melyik szambol
hany jott ki. Példaul azt tippelheted, hogy Gsszesen hét
kocka lett 6t0s. A kovetkez6 jatékosnak ennél maga-
sabb tippet kell adnia (példaul hogy nyolc kocka lett
kettes), vagy ki kell jelentenie, hogy tévedsz. Ha utob-
bit valasztja, akkor mindenkinek meg kell mutatnia a
kockait, és ha igazat mondtal, akkor egyet elvehetsz,
de ha nem, akkor az tesz el egy kockat, aki bemond-
ta, hogy nincs igazad. A jaték célja, hogy az nyer, aki
el6szor vesziti el az Osszes kockajat. Minden jaték tét-
je fejenként 1 Aranytallér. Annyit jatszhatsz, amennyit
akarsz, ameddig van nalad legalabb 1 Aranytallér, amit
fel tudsz tenni. Ezutan redd prébdra SZERENCSED any-
nyiszor, ahanyszor jatszani szeretnél. Ha szerencséd
van, akkor 4 Aranytallért nyersz (de ne feledd, hogy 1
Aranytallért betettél tétnek). Ha egymas utan harom-
szor nyersz, lapozz a 202-re.

Miutan befejezted a jatékot, akkor, ha még nem tet-
ted meg, beszélhetsz a csapossal (lapozz a 115-re),
csatlakozhatsz a férfihoz és a n6héz (lapozz a 43-ra),
vagy odamehetsz a harom fickdhoz a sarokban (la-
pozz a 26-ra). Ha inkabb ugy dontesz, hogy tavozol a
fogadobdl, lapozz a 261-re.
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396.
Folytatod a keresést a Hurok nevi hely utan. Hirtelen
néhany teremtmény bujik el6 az arnyékbol, hogy kor-
bevegyenek — Goblinok! De a legrosszabb még hatra-
van: egy ocsmany, bibircsékos arcu Trollné 1ép eléd,
két csorbult €1l késsel hadonaszva.

Az egyik Goblin kuncogni kezd: — Doglehelet azéta
keres egy kalandort, amiéta a fajtad megolte a hitve-
sét, Savanyuhast. Te fogsz neki megfizetni! — ATrollng
gyilkos tekintettel kozeledik feléd. Harcolnod kell!

Daoglehelet UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha megnyered a csatat, a Goblinok azonnal elszelel-
nek. Doglehelet kései tal rossz mindségliek ahhoz,
hogy barmi hasznukat vehesd, de talalsz nala 2 Arany-
tallért. Sotétedni kezd, és a varos tal veszélyes egy ide-
gen szamara éjszaka, még egy magadfajta kalandornak
is. Ugy dontesz, hogy elindulsz a legkozelebbi varoska-
pu felé. Lapozz a 89-re.
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397.

Miutan elmondtad a varazsigét, a runak felizzanak.
A sziklafalban feltarul egy ajto, te pedig gyorsan be-
1épsz rajta. Ko6zlod Yaztromoval is, hogy bejutottal a
Sotét Elfek bazisara. Nincs valasz. Visszalépve a bar-
langba, ismét megprobalsz kapcsolatba 1épni a varazs-
16val. — Attdl tartok, hogy a sOtét energiak kisugarzasa
tul er6s odabent, még az én magiam sem tud atha-
tolni rajta — mondja. — Nem tudok kapcsolatba 1épni
veled tobbé, amig véget nem vetsz a gonosz armany-
kodasnak. Sajnos a kiildetésed utolso, legveszélyesebb
szakaszan egyediil maradsz. — Lapozz a 157-re.

398.

Kitérsz a harom fickd 6kodlcsapasa elSl, majd az ut-
cara rohansz. Latod a fogadohoz kézeledd Oroket,
de meg sem probalnak megallitani. Ettdl fliggetleniil
nem tész vissza a kocsmaba, hanem inkabb masfelé
veszed az iranyt — lapozz a 261-re. Sajnos az utolso
nyereményedet nem tudtad besdporni, mielStt elme-
nekiiltél, igy az abban a jatékban feltett Aranytalléro-
dat elvesztetted.
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399.

Miutan atkeltél a Voros-folyot atszeld hidon, kelet felé
kanyarodsz, hogy elkeriild a rosszhiri Fekete Erdot,
amin nem szeretnél keresztiilmenni. Legnagyobb
megkonnyebiilésedre az erd6ben 6lalkodd gonosz te-
remtmények egyike sem dont ugy a mai napon, hogy
prédara lesve el6j6jjon a stribdl, igy a nap esemény-
teleniil telik el. Naplemente utan letaborozol. Huzz le
1 adag Elelmet a Kalandlapodrél, de nem kapsz vissza
ELETERO pontot az étkezésért. Ha megprobalsz valami
ehetOt keresni a kdrnyéken, akkor tedd probara szE-
RENCSED! Ha szerencséd van, akkor talalsz élelmet, és
nem Kkell a sajat készletedbdl fogyasztanod. Ha nincs
nalad Elelmiszer és nem akarsz szerencseprobat ten-
ni, vagy sikertelen szerencseprobat tettél, akkor vesz-
tesz 3 ELETERO pontot az éhezésért. Ezutan jegyezd fel
ennek a fejezetpontnak a szamat, majd lapozz a 42-re,
hogy megtudd, megzavarja-e¢ valami ¢€l0lény az éjsza-
kadat. Kockadobas utan adj 1-et az eredményhez a
Fekete Erdo fenyegetd kozelsége miatt.

Ha a reggeli nap els6 sugarai életben talalnak, akkor
folytatod az utadat dél felé, miutan megfelelo gazlot
talalva atkeltél az Eziist-folyoén. Ezen a ponton el kell
dontened, hogy hova szeretnél legkozelebb eljutni.
Ha az uticélod Salamonis, akkor déli iranyba haladva
atkelsz a Szélpusztan — lapozz a 122-re. Ha inkabb
Iszapkovesdet szeretnéd felkeresni, akkor délkeleti
iranyba kanyarodsz, a Trollfog Hago felé — lapozz az
51-re.




400

400.

Koéhidafalva f6terén tldogélsz egy hatalmas lakoma-
asztal mellett, ami mindenféle finomsagtol roskado-
zik, és kortlotted hektoszamra folyik a sor. Yaztromo
il a bal oldaladon, az 6 baljan pedig a masik kalan-
dor, aki legy6zte Mabourdust és elpusztitotta a Sar-
kanyszobrokat. Ezt a hatalmas diszvacsorat a kett6tok
tiszteletére rendezik, mert mindketten sikeresen tel-
jesitettétek a sajat killdetéseteket. Bar a kalandortar-
sad mar napok 6ta Kéhidafalvan tartézkodik, te csak
mostanra épiiltél fel annyira, hogy csatlakozni tudj az
unnepséghez.

Kihasznalva a kis szlinetet, amig mindenki az evés-
sel van elfoglalva, felidézed magadban az elmult egy
hét torténéseit. Koromsotétben ébredsz, korulzarva
és csapdaba esve a beomlott barlang szikladarabjai
kozott. Alig van levegd, €s a hely olyan szik, hogy
moccani sem birsz, de legalabb életben vagy! T6bb-
szOr is elveszted az eszméletedet, mignem egyszer a
vilag legkellemesebb zajara ébredsz: asnak folotted!

Mint utdlag kideriilt, a Kaoszkapu pusztulasaval
megszint a magikus akadaly is, ami miatt Yaztromo
nem tudott veled korabban kapcsolatba 1épni a S6tét
Elfek bazisan. Ennek az akadalynak az elharulasaval a
varazslo azonnal értesiilt a sikeredrdl és arrodl is, hogy
milyen szorult helyzetbe kertiiltél. Miutan sikeresen
maga koré gydjtotte a Torpe dnkénteseket a banyafel-
szereléslikkel egyuitt, Yaztromo a Fekete Erdd szivébe
vezette Oket, ahol harom napon keresztiil csak astak
azon a helyen, ahol csapdaba estél, mikézben meg
kellett kiizdenitiik a folyamatosan tamado kérnyékbeli
vadallatokkal és szornyekkel is. Biztosan ott pusztul-
tal volna, ha nincs Yaztromo varazstudomanya, hogy
pontosan meghatarozza a helyet, ahol asni kell, és ha
nincsenek a Torpék, akik legendasan jo banyaszok.
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Miutan kiszabaditottak, még t6bb napig az agyat
nyomtad, hogy felépiilj a nem mindennapi megpro-
baltatasokbol, amiken keresztiilmentél. Yaztromo ugy
véli, hogy a foldrengés teljesen megsemmisitette a
Sotét Elfek el6retolt bazisat, és még a varosuk,
Tiranduil Kelthas is komoly karokat szenvedhetett.
Alighanem egy jo darabig nem fognak fenyegetést je-
lenteni a kinti vilagra.

Az emlékeidbdl visszatérsz a valdsagba, mert a
koéhidafalvai Torpék kiralya, Gillibran magasba emelt
kupaval 1ép oda hozzatok. — Koccintsunk és rit-
siik poharainkat Kéhidafalva héseire! — bombdoli. Az
asztalnal Gl6k csatlakoznak hozza, te pedig elégedett
mosollyal d6lsz hatra a székedben, mikdzben kérialot-
ted mindenki a ti dicsGségeteket zengi.



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 Skorpiok 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 Meélység 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:

ORNANB L=

A Sarkany szeme

A Pusztito

Visszatérés a Tlizhegybe
Vérescsont

Ejsarkany |

A Mumia Atka

A Mélység démonai
Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén
A Tizhegy Varazsloja (szines)
A Nekromanta éjszakéja

. Az Eloholtak szigete

Vihargyilkos
A Vértarkas iivoltése

. A KEétélu Joslat
. A Kaosz Ura

Sardath ostroma
A Kard Mestere
Varazstord

. A Hercegek viadala: A Harcos Utja

. A Hercegek viadala: A Varazslo Utja
. Orjong6 Agyarak

. A Vampir kriptaja

. A Vampir bosszuja

. A Pusztitas Tornya

A Halal Seregei

. Lélekrablo
. A Sotétség Torei
. A Mélység Rabszolgai

A Zombik vére

. A Zombik vére (szines)
. Arnyékharcosok Legendéja
. Holdjaro

A Gyiilolet Szakadéka

. Zagor Legendaja
. ATlzhegy Varazsloja (25. évfordul6s)

Halalmocsar
Démonvadasz

. A Félelem Fantomjai
. A Halallabirintus Bajnoka

Szellemvadaszok

. A Halalur er6dje

. Démonlovagok

. Magusvadasz

. Vérescsont (szines)

. A Gonosz Kapuja

. A Kigydemberek birodalma
. A Bibor Aradat

. A Pusztit6 (szines)

A Rettegés haza

. Az Almok Erdeje
. AKaosz F elleﬁvéra (szines)

A Veszedelmek Kikotéje

. A Halal Kapuja
. A Gyikkiraly visszatérése

Drumer Atka
Arnyak koziil

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
2019
2020



MAGANYOS FARKAS VILAGA sorozat!

MAGANYOS FARKAS VILAGABAN
UJHOS SZULETETT —
SZURKE CSILLAG, A VARAZSLO.

Egy dithéngd viharbol bukkantal eld — egy hajotorott, elar-
vult ember-gyermek, aki 0j reményt hozott Shianti szamki-
vetett varazsloi szamara. Attdl a naptdl kezdve sajatjukként
neveltek, és az elGtted allo hdsies kiildetésre késziilve megta-
nitottak titokzatos magiajuk minden titkara.

Most pedig elérkezett az id6, hogy nekivagj kiildetésednek,
felkutasd a legendas Holdkdvet, és ennek segitségével végezz
Shadaki Wytch-kiralyaval. Csak te mentheted meg sziil6-
foldedet a gonosz birodalom béklyojabol. Rémisztd 1t all
elotted az ismeretlenbe.

A MAGANYOS FARKAS VILAGA egy lenyligoz6 kaland-
sorozat, melynek f6hése TE vagy. Ebben a konyvben TE
hozod meg a dontéseket, és TE vivod meg a csatakat.

A MAGANYOS FARKAS VILAGA sorozat kétetei:

MAGANYOS FAREAS VILAGA
T 3 ANTAGE 15 0% DEVER © 4

A REMALOM | A VARAZSLOK
KAPUJAN TUL HABORUJA

Q / g .2 4% NS o 3 o 3
FANTAZIA JATEKKONYV SOROZAT FANTAZIA JATEKEOKYV SOROZAT FANTAZIA JATEKKONYV SOROZAT

FANTAZIA JATEKKORYV SOROZAT

ZAGOR.HU



Kalandjaték konyvek oldala

* konyvismertetok

e képek, illusztraciok

* koényvboritdk, térképek
* végigjatszasok

e letolthetd konyvek

e foérum
A f6hos Te vagy!

ZAGOR.HU
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A7 EKEZETES BETUKET EKEZET
NELKULINEK TEKINTSD!




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

Malbordus halott!
Allansia azonban még mindig nem lélegezhet
fel, mert a Sitét Elfek vezetije készen 4ll a ki-
vetkezd tervvel, hogy leigizza a foldrész békés
lakossigit: valahol a fild mélyén létrehozott
egy Kaoszkaput. Hogy pontosan hol, azt senki
sem ftudja, de meg kell semmisiteni, mieldtt
megnyilik, kiilinben a pokol teremtményei a
viligra szabadulnak! A Sotét Elfek négy hadna-
gyukat inditottik dtnak Allansia-szerte, hogy
elokészitsék gonosz terveiket, és akiknek olyan
kulcsfontossagi tirgyak vannak a birtokuk-
ban, melyek segitenek meglelni a portal pontos
helyét. Egy hisre van sziikség, aki megtalilja
Gket és szembeszill a végitélettel - RAD!

TE diontdd el, mikor melyik utat valasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdibdl, me-
lyik teremtménnyel csapsz Gssze.

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

A megoldds a TE kezedben van!




