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Bevezetés

Ennek a könyvnek Te vagy a hőse. Te vívsz meg a 
kocka segítségével óriásokkal és szörnyekkel, magad 
döntesz, hogy merre haladj tovább, kivel barátkozz, 
csatázz. Nem pusztán az író fantáziája irányítja a tör-
ténetet, hanem a te bátorságod, kíváncsiságod, le-
leményességed, kalandvágyad és józan eszed is.

Játék és regény egyszerre, amit a kezedben tartasz. 
Kalandos vállalkozás, amelybe belebukni is lehet, de 
ha jól döntesz, sikerrel jársz.

Így hát ezt a könyvet ne úgy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint látod, itt még az oldalak sincsenek meg-
számozva a bevezető után. A – hosszabb-rövidebb – 
bekezdések viselnek számokat egytől négyszázig. Ezek 
között előre-hátra lapozva haladsz előre a történetben 
a magad igénye szerint. Ha kardot rántasz az ellenség-
re, máshová lapozol, mint amikor elbújnál előle.

Barbár harcosok, varázslók, szörnyetegek, törpék 
népesítik be ezt a fantasztikus világot. Mi kell ahhoz, 
hogy ne bukj el közöttük? Csak az, ami a mindennapi 
élethez is: ügyesség, jártasság, ötletesség; az, hogy fel-
készülten várd a nehézségeket.

És szerencse, amely nélkül az előző három talán mit 
sem ér, de ha csak erre számítasz, biztosan cserben 
hagy.

Hogy mit jelent az ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZERENCSE 
ebben a könyvben, megtudod a következőkből. Ha 
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netán nem lenne teljesen világos a dolog, ne törődj 
vele. Bátran előre! Vágj neki az olvasásnak, menet 
közben minden a helyére kerül! De ha elfelejtenél 
valamit, hogyan kell jól megvívni egy harcot, hogyan 
menekülhetsz, hogyan gyógyíthatod magad a játék 
szabályai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan küzdj meg
az alvilág teremtményeivel?

Mielőtt belevágnál ebbe a kalandba, fel kell mérned 
mennyire vagy erős, illetve gyenge. Van egy kardod, 
egy pajzsod és egy hátizsákod étellel, itallal az útra. 
Felkészültél a feladatra,  megtanultál a karddal bánni, 
és keményen edzettél, hogy erős légy. Hogy megtudd, 
milyen hatékonyak voltak előkészületeid, dobókocká-
val döntsd el kezdő ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZEREN-
CSE pontjaidat. A 16. oldalon találod a Kalandlapot, 
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt 
jelölheted ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZERENCSE pontjai-
dat is. Jól teszed, ha ceruzával írod a pontokat a Ka-
landlapra, vagy fénymásolatot készítesz erről az oldal-
ról, hogy azt újabb játékra is felhasználhasd.

ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ ÉS SZERENCSE

Dobj egy kockával. Adj 6-ot a dobott számhoz, és az 
összeget írd be a Kalandlap ÜGYESSÉG négyzetébe.
Dobj két kockával, és az eredményhez adjál 18-at, a 

kapott számot írd be az ÉLETERŐ négyzetbe.
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Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kockával dobj, 
és 6-ot adj az eredményhez, majd az összeget írd be a 
SZERENCSE négyzetbe. 
Különböző okok miatt, melyeket majd részletesen 

elmagyarázunk, ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZERENCSE  
pontjaid a kalandok során folyamatosan változnak. 
Pontosan kell vezetned őket, ezért azt tanácsoljuk, 
hogy kis betűkkel írj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radírt. De soha ne töröld ki Kezdeti pontjaidat, 
mert, bár további ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZERENCSE 
pontokat szerezhetsz, összegük soha nem lépheti túl a 
Kezdeti értéket, kivéve néhány nagyon ritka alkalmat, 
amikor a megfelelő oldalon ezt az utasítást kapod.
ÜGYESSÉG pontjaid kardvívótudásodat és általános 

harci tapasztalatodat mutatják. Nem árt minél több 
ilyen pontra szert tenni. Az ÉLETERŐ pontok jelzik 
kondíciódat, az akaraterődet, hogy túlélj egy-egy 
helyzetet, eltökéltségedet, állóképességedet; minél 
magasabb az ÉLETERŐ pontszám, annál hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatják, 
mennyire vagy szerencsés ember.
A szerencse és a varázslat az úr abban a fantasztikus 

birodalomban, amelybe most behatolsz.

A CSATA

Sűrűn találsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sítást kapod, hogy küzdjél meg valamilyen teremt-
ménnyel. Lehet, hogy lesz választási lehetőséged, de 
ha nem, vagy ha úgy döntesz, hogy vállalod a harcot, 
azt a következő módon kell megvívnod:



Először is jegyezd fel a teremtmény ÜGYESSÉGÉT és 
ÉLETEREJÉT a Kalandlapod első üres Harc Szörnyek-
kel feliratot viselő rovatába. A teremtmények pont-
számait minden alkalommal megadja a könyv, amikor 
összecsapsz valamelyikükkel.

A harc menete

1.	Dobj két dobókockával a teremtmény nevében.  
A kapott számot add az ő ÜGYESSÉG pontjaihoz. Az 
összeg az ő TÁMADÓEREJE.

2.	Dobj két kockával most magad nevében, és add  
az eredményt saját jelenlegi ÜGYESSÉG pontjaidhoz. 
Ez a te TÁMADÓERŐD.

3.	Ha a te TÁMADÓERŐD nagyobb, mint a teremtmé-
nyé, akivel küzdesz, megsebezted. Menj tovább a   
4. lépésre. Ha a teremtmény TÁMADÓEREJE na-
gyobb, ő sebzett meg téged, és haladj az 5. lépésre. 
Ha a két TÁMADÓERŐ egyforma, kivédtétek egymás 
csapását, és a következő Fordulót az 1. lépéstől 
elölről kezditek.

4.	Megsebezted a teremtményt, ezért vonjál le 2 pon-
tot ÉLETEREJÉBŐL. Felhasználhatod SZERENCSÉDET 
is, hogy további sebeket ejts rajta (lásd odébb).

5.	A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonjál le 
2 pontot saját ÉLETERŐDBŐL. De ilyenkor is lehet 
SZERENCSÉD (lásd odébb).

6.	Ellenőrizd a teremtmény vagy a saját ÉLETERŐ 
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha kell.

7.	Kezdd el a következő fordulót meglévő ÜGYESSÉG 
pontjaid alapján, azaz ismételd meg a lépéseket 
1–6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amíg vagy a te, 
vagy a teremtmény ÉLETERŐ pontjai nem fogynak 
el (halál).
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MENEKÜLÉS

Bizonyos oldalakon eldöntheted, hogy megfuta-
modsz-e a csatából, ha a dolgok rosszul alakulnak. 
Ám ha megfutamodsz, menekülés közben a teremt-
mény automatikusan sebet ejt rajtad (ezért 2 ÉLETERŐ 
pontot kell levonnod). Ez a gyávaság ára. Ám a szoká-
sos módon ilyenkor is hasznát veheted a SZERENCSÉ-
NEK (lásd később). De csak akkor menekülhetsz, ha 
az adott oldalon erre külön megkapod a lehetőséget.

CSATA EGYNÉL TÖBB
TEREMTMÉNNYEL

Ha egyszerre egynél több lénnyel kerülnél összeütkö-
zésbe, mindig közöljük veled a harcra vonatkozó uta-
sítást az adott pont alatt. Néha egyszerre kell velük 
megküzdened, néha meg mindegyikkel külön-külön.

SZERENCSE

Kalandjaid során, akár csatában, akár olyan helyze-
tekben, amikor a SZERENCSE dönthet sorsod alakulá-
sában (az erre vonatkozó utasítást az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSÉDRE is számíthatsz, 
hogy az események kimenetele számodra kedvező 
legyen. De vigyázz! A SZERENCSÉRE számítani kocká-
zatos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes 
lehet.
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SZERENCSÉDET a következő módon teheted próbára. 
Dobj két kockával! Ha a kapott szám nem nagyobb,  
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszámod, az eredmény 
kedvező. Ha magasabb számot dobsz, mint a jelenlegi 
SZERENCSE pontszámod, balszerencséd volt, és vállald 
következményeit.
Úgy hívjuk ezt, hogy tedd próbára a SZERENCSÉD. 

Minden alkalommal, amikor próbára teszed SZEREN-
CSÉDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontszá-
modból. Így hamar rájössz, hogy a SZERENCSÉRE ha-
gyatkozni kockázatos.

A SZERENCSE használata csatában

A könyv bizonyos oldalain felszólítunk, hogy tedd pró-
bára SZERENCSÉD, és közöljük, hogy SZERENCSÉD volt 
vagy sem. A csatákban viszont mindig te döntesz, 
hogy a SZERENCSÉD segítségével megpróbálsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet 
épp megsebeztél, vagy csökkenteni annak a sebnek a 
hatását, amelyet a teremtménytől elszenvedtél.
Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leírt mó-

don tedd próbára SZERENCSÉD. Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, és 2 külön pontot levonhatsz 
a teremtmény ÉLETEREJÉBŐL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolás, és 1 pontot vissza 
kell adnod ellenfeled ÉLETERŐ pontjaihoz. (Tehát: a 
szabályos 2 pont levonás helyett most csak 1 pontot 
vonhatsz le tőle.)
Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért tedd pró-
bára SZERENCSÉDET, hogy csökkentsd a sebet. Ha 
szerencséd van, sikerült elkerülnöd a teljes csapást.  
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1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kár helyett 
csak 1 pontos kár keletkezett ÉLETERŐDBEN). Ha nem 
voltál szerencsés, komolyabb találat ért. 1 plusz ÉLET-
ERŐ pontot vonjál le magadtól.
Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod 

1 pontot adott SZERENCSE pontszámodból, ahányszor 
próbára teszed SZERENCSÉD!

AZ ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ
ÉS SZERENCSE VISSZAÁLLÍTÁSA

A KEZDETI ÉRTÉKRE

ÜGYESSÉG

ÜGYESSÉG pontjaid nem sokat fognak változni kaland-
jaid során. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasí-
tást találsz, hogy növeld vagy csökkentsd ÜGYESSÉG 
pontjaid számát. Egy csodafegyver növelheti ÜGYES-
SÉGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert 
használhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 ÜGYESSÉG ju-
talompontra, mert két varázskardod van. ÜGYESSÉG 
pontjaid száma soha nem lépheti túl eredeti értékét, 
hacsak külön utasítást nem kapsz erre. 

ÉLETERŐ és ÉLELMISZER

ÉLETERŐ pontjaid sokszor fognak változni kalandja-
id során, amint megküzdesz a szörnyekkel és elvál-
lalsz lelkesítő feladatokat. Ahogy célodhoz közeledsz,  
ÉLETERŐ pontjaidnak száma veszélyesen lecsökken-
het, és a csaták különösen kockázatossá válnak, ezért 
légy óvatos!



Bármikor megállhatsz pihenni és enni, kivéve, ahol 
erre más utasítást kapsz. Minden étkezés 4 pontot ad 
ÉLETERŐ pontjaidhoz, és 1-gyel csökkenti  Élelmiszer-
tartalékodat. A Kalandlapodon külön Élelmiszerkész-
let rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fogyasztottál. 
Ne feledd, hogy hosszú utat kell megtenned, ezért 
bölcsen használd fel Élelmiszerkészletedet!
Azt se feledd, hogy ÉLETERŐ pontjaid száma soha-

sem lépheti túl Kezdeti értékét, kivéve, ha egy adott 
oldalon ezt az utasítást kapod.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran változnak majd kalandod 
során, köszönhetően a tedd próbára a SZERENCSÉDET 
felszólításoknak. SZERENCSE pontjaidhoz továbbia-
kat szerezhetsz kalandjaid során, ha kivételesen SZE-
RENCSÉS voltál. Ennek részleteit megtalálod a könyv 
megfelelő fejezeteiben. Ne feledd, hogy akárcsak az 
ÜGYESSÉGNÉL és az ÉLETERŐNÉL, SZERENCSE pontjaid 
sem léphetik túl Kezdeti értéküket, kivéve, ha egy-egy 
oldalon ezt az utasítást kapod. 

FELSZERELÉS

Kalandodat minimális felszereléssel kezded, de utad 
során lehetőséged lesz új tárgyakat találni vagy vásá-
rolni. Mindössze egy kard van nálad és bőrruhát vi-
selsz. A kaland kezdetekor nincs nálad hátizsák, így 
amíg nem szerzel egyet, nem tudsz Élelmiszert ma-
gaddal vinni. Ha már szereztél magadnak hátizsákot, 
akkor maximum 10 adag Élelmiszert tudsz belepa-
kolni. 
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TANÁCSOK A JÁTÉKHOZ

Ez a kaland igen veszedelmes. Könnyen meglehet, 
hogy az első próbálkozás során elbuksz majd. Jegyze-
telj, és készíts térképet, miközben felderíted a helyet – 
ez felbecsülhetetlen értékűnek bizonyulhat a további 
próbálkozásaid során, és nagyban megkönnyítheti  
számodra, hogy gyorsan a még fel nem fedezett ré-
szekhez érkezz. 
Óvatosan bánj a SZERENCSÉDDEL, hacsak egy adott 

fejezetpont nem szólít fel kifejezetten arra, hogy tedd 
azt próbára. A harc során csak olyankor hagyatkozz 
rá, amikor az életed múlna rajta, és az ellenfeled is 
megéri a fáradtságot. Ne feledd, SZERENCSE pontjaid 
igen értékesnek bizonyulhatnak a későbbiekben!
Vezesse hát lépteidet Libra, és elmédet Hamaskis, 

bátor kalandozó!
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Háttértörténet

Kétségbeesetten próbálsz szabadulni foglyul ejtőd 
erős karjaiból. Izmaid megfeszülnek az erőfeszítéstől, 
és egy pillanatra sikerül is kiszabadítanod karjaidat, 
hogy beverd az egyik áruló mocsok pofáját. Ezzel 
azonban nem érsz el sokat, két másik lép a kiütött 
alak helyébe, akik még erősebben ragadnak meg.  
Magabiztosan szorítanak neki a deszkáknak.
– Szögezzétek oda! – mordul fel diadalittasan Saul. 

Az egyik férfi kezében egy hosszú vasszöget és egy ka-
lapácsot látsz. Újult erővel kezdesz ficánkolni, karod 
azonban meg sem moccan az acélos szorítás alatt. A 
csuklódra helyezik a szöget, majd lecsap a kalapács. 
Egész testeden áthasít a fájdalom, ahogy véres csuk-
lód a kereszthez szegecselik. Felüvöltesz a kíntól, de 
szinte semmit nem tudsz tenni az ellen, hogy a gaz-
emberek ugyanezt tegyék bal kezeddel is. Végül a lá-
baid felé fordul a figyelmük. Kábultan meglendíted 
az egyiket, és sikerül egy vad rúgással gyomron talál-
nod az egyiküket.
– Még a halálában is vad – mondja keserédes mosol�-

lyal Saul. – Ez a legkevesebb, amire számítottam tőle.
Nem tart sokáig, hogy úrrá legyenek a lábaid felett, 

és azokat is a keresztre szegezzék, míg te közben hát-
ravetett fejjel, tehetetlen dühvel üvöltesz. Az árulók 
némán kötelet hurkolnak a fakereszt végeihez, és a 
magasba emelnek. Lepillantasz Saulra és követőire. 
Egykori főhadnagyod kárörvendően néz fel rád.
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– Hát most kiderül, melyikünk az igazi mester – 
mondja gúnyolódva. Sárga szemei csillognak a bol-
dogságtól, hosszú, szürke haja csapkod az esti szel-
lőben. – A sereged elhagy, és hozzám csatlakozik. 
Hatalmas tetteket viszek majd véghez és évszázadokig 
fognak rám emlékezni, míg te itt fogsz meghalni, elfe-
ledetten. Ég veled!
Ezzel meghajol, majd társaival együtt lóra szállnak, 

és ellovagolnak a sötétbe. Kétségbeesetten nézel szét 
a körülötted elterülő, kopár dombságon. Senki nem 
fog erre járni. Leszegett fejjel gondolod végig, hogyan 
kerültél ilyen helyzetbe, hogy saját katonáid koncolja-
nak fel élve.
Északkelet-allansiai barbár vagy, és mindig is von-

zott a kalandozás, ami igen szokatlan a te békés, egy-
szerű törzsed népe körében. Igazi szerencsevadászhoz 
méltóan bejártad a világot, és olyan dolgokat láttál, 
amik létében falubelijeid csak kételkedtek: a csodá-
latos Salamonist, a zsúfolt Feketehomok Kikötő ve-
szedelmeit és gazságát, az Óvilág dekadens népeit és 
a Kazan magasba nyúló csúcsait. Erődnek és termé-
szetes karizmádnak köszönhetően hamar szert tettél 
néhány követőre, akikkel sikeresen csaptál le kövér és 
kapzsi kereskedők karavánjaira. A titokzatos Saul ezek 
egyike volt, és bár soha nem kedvelted különösebben 
a fickót, elég hamar magára vonta a figyelmedet.  
Tehetséges harcos, aki egy vadállat elszántságával ve-
tette bele magát mindig is a csatába. Hamar rájöttél, 
milyen lehetőségek lakoznak benne, így egyik főhad-
nagyoddá tetted. Egyre bátrabbak lettetek, egyre na-
gyobb célpontokat szemeltetek ki magatoknak, és kö-
vetőid száma hamarosan tekintélyes méretűre duzzadt.  
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A sereged Láphatár mellett vert tábort, a Skorpiók  
Mocsarának déli végében. Ez a hely annyira veszedel-
mes, hogy csak a legbolondabbak hajlandóak behatol-
ni a mélyébe. Ez volt az a hely, ahol Saul cselekvésre 
szánta el magát. Néhány társával együtt elcsaltak té-
ged erre a helyre, azzal az ürüggyel, hogy új tagokat 
találtak. És mielőtt még észbe kaphattál volna, már le 
is tepertek, hogy a már korábban idekészített kereszt-
re szegezzenek téged.
Felemeled a fejed. Szúr a tüdőd, még az ilyen egysze-

rű dolog, mint a lélegzés is hatalmas erőfeszítésedbe 
kerül. A hold sápadt fénnyel borítja be az arcod. Fel-
vakkantasz a sötétbe: valahogyan meg fogsz szabadul-
ni innen, és addig nem nyugszol, amíg Saul a kezeid 
között nem pusztul el! Amint borzalmas fogadalmad 
utolsó hangjai is elhalnak a távolban, ismét lefelé for-
dítod a tekinteted, és megriadsz, amikor rádöbbensz, 
hogy már nem vagy egyedül. A kereszt lábánál egy 
izmos, sűrű, barna szakállas, szőrmékbe öltözött fér-
fi áll. Ezüst medál lóg a nyakában. Felpillant rád, de 
nem szól egy szót sem.
– Na, mi lesz? Segíteni jöttél, vagy hogy jót szóra-

kozz a megalázott barbáron? – vakkantod felé türel-
metlenül. – Azt megígérhetem, hogy nem fogok a 
segítségedért esedezni, ha ebben reménykedsz, akkor 
csalódni fogsz! – A férfi továbbra sem szól egy szót 
sem, azonban egyik ujjával három gyors mozdulatot 
tesz. A testedet feszítő szögek hirtelen eltűnnek, te  
pedig térddel előre a talajra zuhansz.



És most lapozz!





1.
Nagy nehezen talpra állsz, és megtapogatod a csukló-
don lévő sebeket (vonj le magadtól 2 ÜGYESSÉG pon-
tot addig, amíg ezek a sebek be nem gyógyulnak).
– Köszönöm – motyogod a szakállas férfi felé,  

miközben felhúzod a bakancsodat a fájós lábaidra.  
– És kihez van szerencsém, barátom?
A férfi csendben végigmér, mielőtt válaszolna: – A 

Farkasok Mestereként ismernek, amolyan varázsló-
féle vagyok – dörmögi mély hangján.
– Sosem bíztam a varázslókban, de most az egyszer 

kivételt teszek – feleled bágyadt mosollyal.
Körülnézel, hogy merre lehet a kardod, és meglátod 

pár lépésnyire a kereszttől. A lábadban lüktető fájda-
lomtól felszisszenve odamész, hogy magadhoz vedd.
A varázsló feléd int: – Most velem jössz – veti oda.
Kellemetlen helyzetbe kerültél. Illene engedelmes-

kedned a megmentődnek, de vajon jó ötlet ez? Ha a 
Farkasok Mesterével tartasz, lapozz a 70-re. Ha in-
kább nem törődsz vele, és otthagyod, lapozz a 212-re.

2.
Előrántod a kardodat, de ekkor dühös morgást hal-
lasz, majd két hatalmas farkas ugrik elő a bokrok kö-
zül, és a támadóidra vetik magukat. A két Goblin el-
dobja a számszeríját, hogy előhúzzák a kardjaikat, de 
nem elég gyorsak, és a farkasok pillanatok alatt brutá-
lisan széttépik őket. Dolguk végeztével a két vadállat 
téged kezd méregetni, majd egy hangos vonyítással 
megfordulnak, és bevetik magukat a csalitosba észak 
felé. Kissé megzavarodsz ettől a váratlan fordulattól, 
de aztán lepattansz a lovadról, hogy megvizsgáld a 
Goblinok tetemeit. A számszeríjaik túl kicsik számod-
ra, hogy hatékony fegyver legyen a kezedben, de az 
egyikük kardját elveheted, ha szükséged van rá. La-
pozz a 129-re.
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3.
A nagy kavarodásban feldöntesz egy égő fáklyát. A 
tűz gyorsan továbbterjed a kunyhó padlóját borító 
rongyoknak és szalmának köszönhetően, és rövidesen 
már fékezhetetlenül tombol az egész épületben. Ki-
használva a zűrzavart, gyorsan elhagyod a nagy kuny-
hót, majd sietve keresztülvágsz a falun és a mocsáron, 
amíg el nem éred azt a tisztást, ahol elfogtak. Innen is 
azonnal továbhaladsz a nyugat felé vezető ösvényen, 
mielőtt még az Orkok összeszednék magukat, és a nyo- 
modba erednének. Lapozz a 16-ra.

4.
A Mester csettint egyet, és a fa karja egyszerűen el-
porlad, te pedig egyenesen fejjel a földre zuhansz 
(vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot). Dühtől tajtékozva ug-
rasz talpra emiatt a bánásmód miatt, de a Farkasok 
Mestere egyszerűen csak megfenyeget a mutatóuj-
jával. – Most már elég lesz ebből, barbár barátom – 
mondja nyugodtan. – Szavadat adtad, hogy segítesz 
nekem. Ismerem a fajtádat, és tudom, hogy az adott 
szó kötelez. 
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Leengeded a fegyvered – tudod, hogy a varázslónak 
igaza van, és lecsillapodik a dühöd. – Akkor most gye-
re velem! – mondja, és elindul dél felé, át a mocsáron, 
te pedig követed. Az út során többet nem szól hozzád.
Végül egy patakhoz értek, és lélekben már felkészülsz 

rá, hogy úsznod kell, de a Mester ismét csak csettint 
egyet az ujjával, mire a patak vize megfagy előttetek. 
Követve a Mestert, átkelsz ezen a nem szokványos hí-
don, majd folytatjátok utatokat dél felé a növények-
kel benőtt ösvényen. Hamarosan egy tisztásra értek, 
aminek az északi csücskében egy fából épül kunyhó 
álldogál.
– Az otthonom – mondja mosolyogva a Farkasok 

Mestere, és betessékel a kunyhó belsejébe. Lapozz a 
399-re.

5.
Vérfagyasztó üvöltéssel jelt adsz a társaidnak, és a tisz-
tásra ugrotok. A Pókok Mestere meglepettnek tűnik, 
de gyorsan reagál az érkezésetekre. Felemelkedik a 
trónusáról, megragadja a pálcáját, és rátok uszítja vele 
az összes pókját. Te egy szökkenéssel átugrod a körü-
löttetek összezáródó gyűrűt, így a pókok ezreit a far-
kasaidra hagyod, hogy vegyék fel velük a küzdelmet, 
te pedig egyenesen a varázslóra támadsz. Ellenfeled a 
varázspálcájával 3 ÉLETERŐ pont sebesülést okoz, va-
lahányszor megnyer egy Harci Kört.

Pókok Mestere	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 6

Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjai 2-re vagy kevesebbre 
csökkennek anélkül, hogy végeznél vele, lapozz a 29-re. 
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6.
Az őrmester kétkedő szemmel nézegeti a tekercset, 
amit átnyújtasz neki, de homlokát ráncolva végigfut 
rajta, majd miután elolvasta, összetekerve visszaadja 
neked.
– Akkor az lesz a legjobb, ha ezt megmutatod a  

Tanácsnak – dörmögi. – Viszont a lovadat lefoglaljuk 
a ximorani lovasság részére, mert szükségük lesz rá 
a küszöbön álló ütközetben. Ha véget ér ez a kény-
szerhelyzet, akkor természetesen visszakapod, már 
amennyiben mindketten túlélitek az ostromot.
Nem örülsz ennek, de nem tehetsz ellene semmit. 

Az őrmester odaint két katonát, akik elkísérnek a He-
tek Tanácsának igen előkelő palotájához. Egy örökké-
valóságnak tűnik, amíg kint várakoztatnak, de végül 
bevezetnek a Tanács üléstermébe. Lapozz a 248-ra.

7.
Nyílzáport zúdítotok az alattatok lévő Orkokra. Még 
éppen elegen maradtatok ahhoz, hogy elintézzétek 
őket, és néhány íjász égő nyilakkal lövi a faltörő kost. 
Lapozz a 208-ra.
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8.
– Üdv nektek, híveim! – köszöntöd magabiztosan egy-
kori zsoldosaidat, miközben hagyod, hogy a lovad kö-
zéjük poroszkáljon. Vad tekintetek kereszttüzébe ke-
rülsz. A gyávábbak közül néhányan hátat fordítanak 
neked, és eliszkolnak, miközben azt kiabálják, hogy 
visszatértél a sírból, hogy bosszút állj rajtuk.
Egyikük azonban, egy hosszú, szőke hajú férfi, aki-

nek fél szemét szemfedő takarja, örömmel üdvözöl té-
ged: – Mindig is tudtam, hogy a hadvezérünket nem 
lehet csak olyan egyszerűen elintézni!
Néhányan egyetértően bólogatnak, de egy alacsony 

katona, aki nem ismerős számodra, előrántja a kard-
ját, és elkiáltja magát: – Mi egyetlen hadvezért szolgá-
lunk: Sault! Bőkezűen megjutalmaz majd minket, ha 
ezt a barbár kutyát visszaküldjük a holtak közé!
Többen is egyetértően felordítanak, de vannak, akik 

inkább a félszemű férfi oldalára állnak, és nemtetszé-
süket fejezik ki. Hamarosan előkerülnek a kardok, 
és röpködnek a szitokszavak, a zsoldosok pedig egy-
másnak esnek, mert nincs egyetértés, hogy mi legyen 
veled. Úgy döntesz, hogy kihasználod az alkalmat, és 
meglépsz előlük, mielőtt kiderül, hogy melyik tábor 
jön ki győztesen a vitából. Előreugratod a lovadat, 
hogy keresztülvágj a küzdőfeleken, és minél előbb 
biztonságba juss. Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha sze-
rencsés vagy, lapozz a 245-re. Ha nincs szerencséd, 
lapozz a 253-ra.
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9.
Sikerül elkapnod ellenfeled lábát, és minden erődet 
összeszedve hátralököd, amitől nagyot puffanva a 
földre zuhan – ezzel 2 ÉLETERŐ pont sérülést okozol 
neki. Mindketten talpra ugrotok, és a másikat mére-
getve körözni kezdtek egymás körül. Mi a következő 
lépésed?

Megpróbálod ököllel arcba vágni?	 Lapozz a 202-re.
Vállal nekirontasz, hogy felökleld?	 Lapozz a 97-re.
Megkockáztatod, hogy felemeled, 
   hogy földhöz vághasd?	 Lapozz a 168-ra.

10.
Hátha Vasöklű tudna adni vagy szerezni neked egy 
lovat. Végül is, az életedet és a testi épségedet tetted 
kockára a szórakoztatása kedvéért.
Ismét elmész a házához, ahol a Goblin szolgálólány 

azonnal bevezet hozzá, ezúttal még a kardodat sem 
kéri el. Vasöklűt most is a könyvtárában találod, és ép-
pen egy beszélgetés közepére toppansz be, mert ven-
dége is van – az illető fehér köpenyt visel és hátrafésült 
haja olajtól csillog. Amikor észrevesznek, Vasöklű mo-
solyogva fordul feléd.
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– Mit tehetek érted, barátom? – kérdezi.
Elmondod neki, hogy feltétlenűl szükséged van egy 

gyors lóra, de a megvételéhez nélkülözöd a szükséges 
anyagiakat. Vasöklű elgondolkozva simogatja az állát, 
majd valószínűleg jó ötlete támadt, mert felderül az 
arca.
– Örömmel segítek, és veszek neked egy lovat, ha 

megteszel nekem egy szívességet. Ő itt Flaude doktor 
– mutat a fehérköpenyes férfira –, az egyik alkalma-
zottam. A doktor előállt egy olyan módszerrel, amely-
nek segítségével beültethetünk az emberi testbe egy 
bizonyos anyagot, amitől az illető hatékonyabban tud 
harcolni. Nagy hasznomra lenne, ha ezzel a karaván-
jaim kísérői félelmetesebb haderőt képviselnének. A 
gond csak az, hogy még nem próbáltuk ki, és itt jössz 
te a képbe. Ha hozzájárulsz, hogy Flaude doktor be-
ültesse neked ezt a bizonyos anyagot, akkor veszek 
neked egy lovat.
– Mielőtt döntene – szólal meg Flaude doktor kis-

sé kényelmetlenül –, figyelmeztetnem kell, hogy ezt 
a fajta műtétet még sohasem hajtottuk végre senkin. 
Fordítva is elsülhet, és akkor viszont gyengébb lesz, 
mint előtte.
Vasöklű rosszallóan sandít a doktorra, de aztán feléd 

fordulva ismét mosolyog. – Mit szólsz ehhez, bará-
tom? – kérdezi. – A döntés a tiéd!
Ha beleegyezel, hogy a doktor kísérletezzen rajtad, 

lapozz a 322-re. Ha úgy döntesz, hogy egyszerűbb 
módját választod annak, hogy lovat szerezz magad-
nak, akkor kimented magad egy ürüggyel, majd távo-
zol, és visszatérsz a piacra – lapozz a 30-ra.
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11.
A kapitány gúnyosan mosolyog rád: – Figyelj rám, 
barátom, a követelőzést nagyon nem szívlelem. Kü-
lönben is, a Hetek Tanácsának nincs felesleges ideje 
a magadfajtákra.
Ha azt mondod a kapitánynak, hogy neked muszáj 

találkoznod velük, lapozz a 112-re. Ha azzal próbál-
kozol, hogy fontos információk vannak a birtokodban 
a számukra, lapozz a 219-re. Ha inkább feladod azt 
az elképzelést, hogy találkozol a Tanáccsal, és ehelyett 
inkább önként felajánlod a segítségedet a város védel-
mében, lapozz a 125-re.

12.
– Ahogy óhajtod – bólint a varázsló. Tapsol egyet, 
mire a feléd lendülő penge ezúttal nem áll meg a le-
vegőben. Lecsap rád, és ez az utolsó dolog, amit éle-
tedben érzel.

13.
Az Erdőkerülő széttépett torokkal, holtan fekszik 
előtted. A gyomrod hangosan kordul egyet az éhség-
től, ezért fontolóra veszed, hogy egyél a testéből. Ha 
felírtad az Értelem kódszót a Kalandlapodra, lapozz az 
58-ra. Ha nem, és csillapítani szeretnéd éhségedet a 
halott Erdőkerülő húsával, lapozz a 267-re. Ha nem 
írtad fel az Értelem kódszót és enni sem akarsz, lapozz 
a 273-ra.
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14.
– Nos, tökéletesen betartottad az ígéretedet – mondja 
a szakállas férfi.
Felborzolódik a szőr a hátadon. Ez meg miről be-

szél?
– Tudod, Saul nem volt mindig az, akinek megis-

merted – folytatja az egyoldalú társalgást. – Valamikor 
az volt, ami most te – egy farkas. Egészen pontosan a 
legerősebb a farkasaim közül. Aztán egy napon em-
berré változtattam, mert egy cselszövés miatt céljaim 
voltak vele. A tervem az volt, hogy utána visszavál-
toztatom farkassá, de ő úgy döntött, hogy inkább 
ember marad, és megpróbált végezni velem, mielőtt 
elszökött a mocsárból. Miután visszatért a környékre, 
megéreztem a jelenlétét, és amikor láttam, hogy ke-
resztre feszít téged, majd a sorsodra hagy, már meg-
volt a tervem, hogy milyen módon vigyem véghez a 
bosszúmat. Tudtam, hogy ha kiszabadítalak, akkor 
mindenképpen megölöd Sault, ezért tudtodon kívül 
megátkoztalak: ha megteszed, akkor te változol át 
helyette, és nekem lesz egy sokkal erősebb farkasom, 
mint amilyen Saul valaha is volt! Minden tökélete-
sen ment, és a csatatérről most visszahoztalak haza, a 
Skorpiók Mocsarába. És a rabszolgám leszel.
Utolsó szavaival egy amulettet tart eléd, ami egy 

farkast ábrázol. Nem tudod megállni, hogy ne nézz 
rá, és attól a pillanattól fogva a Farkasok Mesterének 
rabszolgája vagy. Lapozz a 216-ra.
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15.
A nyílvesszők csak centiméterekkel vétenek el. Meg-
látod a szikla mögött rejtőzködő támadóidat: a kis-
termetű, bibircsókos, barnabőrű Mocsári Orkokat. 
Mocskos kis teremtmények ezek, de azért az értelem 
szikrája megvan bennük. Ha megpróbálsz beszélni ve-
lük, lapozz a 320-ra. Ha inkább rájuk támadsz, mie-
lőtt még újra kilőnék feléd a nyilaikat, lapozz a 72-re.

16.
Félelmetes és kissé kétségbeesett vonyítást hallasz ab-
ból az irányból, amerre éppen haladsz, és felgyorsítva 
lépteidet egy füves tisztásra érkezel. De nem akármi-
lyen fű borítja ezt a tisztást: a fűszálak végén rákol-
ló-szerű csápok vannak. Ebbe a harapós növényzetbe 
gabalyodott bele és esett csapdába egy farkas, akit 
szinte már teljesen agyoncsíptek, és láthatóan nem 
húzza már sokáig. Ha felírtad az Értelem kódszót a 
Kalandlapodra, lapozz a 121-re; ha nem, akkor habo-
zás nélkül rátámadsz a Rákfűre, hogy megmentsd a 
bajtársadat – lapozz a 80-ra.
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17.
A Madáremberek egyáltalán nem számítottak arra, 
hogy ilyen sok íjász fogadja őket a falakon, így súlyos 
veszteségeket szenvednek, miközben felétek repülnek. 
Dobj két kockával! Ha összeg kevesebb, mint jelenle-
gi ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 139-re; ha na-
gyobb vagy egyenlő, lapozz a 276-ra.

18.
Óvatosan visszamorogsz a sasra, mert állati öszöneid 
azt súgják, hogy nem fenyegetni vagy megfélemlíteni 
akar, hanem valójában közölni próbál veled valamit. 
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz 
a 240-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 82-re.

19.
Észak, kelet és dél felé vezet ösvény a tisztásról. Az 
észak felé vezető út visszavisz a Rút Ivadék folyóhoz, 
ezért inkább a délit választod. Az Erdőkerülő tovább-
ra is óvakodva figyel téged, de mivel nem teszel felé 
támadó mozdulatot, így ő sem akadályoz meg abban, 
hogy elhagyd a tiszást a dél felé vezető ösvényen. La-
pozz a 45-re.
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20.
Caius ámulva nézi, hogy milyen gyorsan a másvilág-
ra küldöd csatlósait, és elképedése közben leengedi a 
kését, amit eddig a pultoslány torkához szorított. A 
lány kihasználja az alkalmat, és keményen gyomor-
szájon könyökli Caiust, akinek ettől eláll a lélegzete. 
A harmadik fegyveres erre megfordul, hogy segítsen 
a társának, de ez végzetes döntés a részéről: nagy ív-
ben meglendíted a kardod, és egy irtózatos erejű vá-
gással elválasztod a fejét a nyakától. Miközben Caius 
megpróbál újra levegőhöz jutni, a lány egy rántással 
kiszabadítja magát a kezei közül, majd a pulthoz ug-
rik, felkap egy korsót, és teljes erővel fejbe vágja vele. 
Egykori embered ájultan zuhan a padlóra.
A helyiek azonnal beözönlenek a kocsmába, hogy 

gratuláljanak nektek. Mint kiderül, a pultoslány Láp-
határ polgármesterének az unokahúga, ezért jutal-
mul, amiért megmentetted az életét, fejedelmi lako-
mában részesülsz (visszanyersz 5 ÉLETERŐ pontot). A 
polgármester hálából a díjnyertes kancáját is neked 
ajándékozza. Szívesen maradnál és pihennél egyet 
a városban, de most már sietned kell, hogy elkapd 
Sault. Lapozz a 326-ra.
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21.
A kék kendőt a karodra kötöd, és a halott Elfről le-
húzod, majd magadra öltöd a köpönyegét is, hogy a 
csuklyát a fejedre húzva elrejtsd az arcod. A kardját is 
elveheted, ha szükséged van rá.
Besétálsz a táborba, és biccentesz az őröknek, akik 

ügyet sem vetnek rád. Mindenfelé zsoldosok nyü-
zsögnek, néhányukat fel is ismered. A tábor közepén 
egy hatalmas, vörös sátor áll – nyilvánvalóan Saulé.  
A bejáratánál két őr áll. Megpróbálhatsz a sátor mögé 
osonni és kihallgatni, hogy miről beszélgetnek oda-
benn – lapozz a 115-re. Ha úgy gondolod, hogy ez túl 
kockázatos, akkor már nem sokat tehetsz itt, és minél 
tovább maradsz, annál nagyobb a valószínűsége, hogy 
felfedeznek és lebuksz. Ebben az esetben elhagyod a 
tábort, megkeresed a lovadat és nyeregbe pattansz. 
Lapozz a 199-re.

22.
További incidens nélkül eléred a patak túlsó partját, 
és folytatod utadat a dél felé vezető ösvényen. A mo-
csárnak ez a része sokkal erdősebb, mint a korábbiak, 
ahol jártál, és a talaj is kicsit szilárdabb. Hamarosan 
egy tisztásra érkezel, aminek egy farönkökből épült 
kunyhó áll az északi végében. Éppen azt fontolgatod, 
hogy bemenj és átkutasd, amikor ugatást hallasz a 
belsejéből. Mivel nincs kedved egy kutyával viaskod-
ni, ami minden bizonnyal odabent várna rád, ezért 
inkább úgy döntesz, hogy elhagyod a tisztást a kelet 
felé vezető ösvényen. Lapozz a 232-re.
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23.
Nincs semmi más érdekes ezen a tisztáson, ezért úgy 
döntesz, hogy minél hamarabb távozol innen, mielőtt 
még több sisakos harcos érkezne. Három ösvény ve-
zet tovább a tisztásról. Az északra vezető úton csak 
távolabb kerülnél a Farkasok Mesterének otthonától, 
ezért ezt a lehetőséget inkább elveted. Mehetsz még 
keletre (amennyiben nem ebből az irányból érkeztél) 
– lapozz a 16-ra; vagy nyugatra – lapozz a 367-re.

24.
Rengeteg skorpiót taposol el vagy ütsz agyon a kar-
doddal, de hiába, túl sokan vannak. Csípések tucatjai 
borítják már a lábaidat, és a szervezetedbe került nagy 
mennyiségű méreg bénító hatása miatt már mozogni 
is alig bírsz. A földre rogysz, miközben kétségbeeset-
ten próbálod agyoncsapni vagy lesöpörni a skorpió-
kat, amik már teljesen elleptek, és csípnek-vágnak a 
fullánkjaikkal és ollóikkal. Hamarosan teljesen elfogy 
az erőd, és kiszenvedsz – a Skorpiók Mocsara újabb 
áldozatot követelt!
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25.
A bokrok felé ugrasz, de nem jutsz el odáig, mert az 
óriási madár az utadat állja, és elkezd pofozgatni a 
szárnyaival, miközben éles hangon vijjog. Nem tudsz 
máshogy szabadulni tőle, így elinalsz dél felé az ösvé-
nyen. Biztos vagy benne, hogy a többi farkas is követ-
ni fog, amint lehetősége lesz rá. Lapozz a 217-re.

26.
Továbbra is röpködnek a fejed felett a lángoló szu-
roklövedékek és szikladarabok, de szerencsédre egyik 
sem csapódik be a közeledben. Ha felírtad a Nyíl kód-
szót a Kalandlapodra, lapozz a 7-re; ha nem, lapozz a 
235-re.

27.
A kis fickó bocsánatfélét hebeg, majd sietősen odébb-
áll. Csak kicsit később veszed észre, hogy azért üt-
között beléd, hogy kizsebeljen. Ha nem volt nálad 
Arany, akkor kárörvendően mosolyogsz magadban 
azon, hogy a tolvaj a semmiért kockáztatott, és folyta-
tod az utadat Vasöklű háza felé – lapozz a 116-ra.
Ha volt nálad Arany, akkor mindet ellopta a kis fic-

kó. Dühösen felkiáltasz, és a sebesen menekülő zseb-
tolvaj után veted magad. Lapozz a 266-ra.
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28.
– Egyébként én a Kertek Mestere vagyok – mutatko-
zik be a férfi, az állát simogatva.
Válaszképpen felmordulsz, és minden szőrszálad az 

égnek mered – a Kertek Mestere nem tartozik a gaz-
dád barátai közé.
– Erre semmi szükség – folytatja a férfi, miközben 

felemeli a kezét, hogy lecsillapítson. – Bár a gazdád 
és én finoman szólva nem vagyunk jó viszonyban 
egymással, nekem semmi bajom a követőivel. Ami 
azt illeti, még sajnállak is titeket, farkasokat, mert 
tulajdonképpen rabszolgák vagytok. De ha szeretnél, 
csatlakozhatsz hozzám, hogy velem élj. A virágaimon 
kívül jól jönne más társaság is. Vagy követheted to-
vábbra is az Erdei Tündért – bár kétlem, hogy sokkal 
jobban bánna veled, mint a mostani gazdád. De ter-
mészetesen rajtad áll, hogy mit akarsz.
Nos, mit teszel?

Jelzed a Kertek Mesterének, 
   hogy csatlakozol hozzá?	 Lapozz a 159-re.
Jelzed neki, hogy inkább 
   visszatérsz a mostani gazdádhoz?	 Lapozz a 81-re.
Faképnél hagyod a Kertek Mesterét,
   és követed az Erdei Tündért?	 Lapozz a 194-re.

29.
Utolsó, halálos csapásodra készülsz, amikor a Pókok 
Mestere egyszer csak eltűnik, mintha köddé vált vol-
na! Dobj két kockával! Ha az eredmény kisebb, mint 
ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 69-re; ha nagyobb 
vagy egyenlő, lapozz a 363-ra.
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30.
Éppen azon töröd a fejed, hogy mi legyen a következő 
lépésed információk híján, amikor egy nő sikoltozá-
sa tereli el a figyelmedet minden más gondolatodról. 
Egy középkorú nő rohan lélekszakadva a piactérre, és 
az emberek azonnal kíváncsian köré gyűlnek.
– Gyorsan! – zihálja, mert a futástól alig kap levegőt. 

– Egy Óriás megtámadta a várost! Selator próbálja 
megállítani, de egyedül nem bír vele!
A hír hallatán a láphatáriak többsége a házába me-

nekül, de néhányan fegyvert ragadnak hogy elindul-
janak abba az irányba, amerről a nő érkezett. Az eset 
felkelti a te érdeklődésedet is, ezért úgy döntesz, hogy 
követed a fegyvereseket. Hamarosan meg is látod az 
Óriást, aki még a saját fajtájához képest is hatalmas 
termetű. Amikor odaérsz hozzá, éppen akkor emeli a 
feje fölé a szögekkel kivert bunkósbotját, hogy agyon-
csapjon vele két embert, akik kétségbeesetten próbál-
ják útját állni. Furcsamód a két ember olyan, mintha 
csak ikrek lennének: egyforma göndör haj, egyforma 
hosszú szakáll és az öltözetük is megegyezik. Sőt, 
még a mozdulataik is kísértetiesen azonosak. Az óriás 
bunkója lesújt az egyikre, de ahelyett, hogy a csontok 
recsegésének gyomorforgató hangját hallanád, az em-
ber egyszerűen eltűnik, mintha ott sem lett volna.
– Átkozott varázsló! – üvölt az Óriás a megmaradt 

emberre. – De most már kifogytál a trükkjeidből! 
Szétloccsantalak, mint egy érett dinnyét! – kiáltja, és 
ismét a magasba emeli bunkóját.
A láphatáriak idegesen szorongatják fegyvereiket, de 

egyikük sem mer a varázsló segítségére sietni.
– Gyáva férgek! – kiáltasz rájuk. – Egy barbár nem 

nézi tétlenül, hogy valakit hidegvérrel megöljenek.
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Szavaidat tett követi, előrántod a kardodat, és az Óri- 
ásra rontasz, mielőtt az végezne a varázslóval. Az  
Óriás figyelme most már rád irányul, és már emeli is 
feléd a bunkóját. Ez nehéz küzdelem lesz!

Óriás	 ÜGYESSÉG 11	 ÉLETERŐ 12

Ha az ÉLETERŐ pontjaid száma 2-re vagy 1-re csök-
ken, a varázsló egy gyógyító varázst bocsájt rád, ami-
vel visszanyersz 5 ÉLETERŐ pontot, de ezt csak egyszer 
tudja megtenni. Ha legyőzöd a félelmetes Óriást, la-
pozz a 177-re.

31.
Az Ember-Ork keményen gyomorszájon térdel – vesz-
tesz 2 ÉLETERŐ pontot. Ellököd magadtól, majd kö-
rözni kezdesz körülötte, miközben feszülten figyelitek 
egymás mozdulatait és reakcióit. Mit teszel most?

Megpróbálod ököllel arcba vágni?	 Lapozz a 202-re.
Vállal nekirontasz, hogy felökleld?	 Lapozz a 97-re.
Megkockáztatod, hogy felemeled, 
   hogy földhöz vághasd?	 Lapozz a 168-ra.

32.
Bekopogsz a hipnotizőr öltözőjének ajtaján, mire az a 
hatalmas Troll néz ki rajta, aki beengedett az épületbe.
– Mi kéne ha vóna, paraszt? – morogja feléd.
Azt válaszolod, hogy a művésszel szeretnél beszélni 

a műsoráról.
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A Troll már éppen el akar küldeni melegebb éghajlat-
ra, amikor a hipnotizőr odaszól neki, hogy nyugodtan 
engedjen be. Belépve megállapítod, hogy az öltöző 
elég egyszerűen van berendezve. A művész odamegy 
hozzád, és kezet fog veled.
– Mindig öröm találkozni egy rajongóval – mondja. 

– Remélem, tetszett a műsor.
– Igen, tetszett – válaszolod. – De azok az emberek a 

színpadon valóban hipnotizálva lettek, vagy valójában 
ők a beavatottjaid voltak?
A hipnotizőr egyáltalán nem jön zavarba a kérdésed-

től, sőt, inkább örül neki. – Nos, minden hiteles volt, 
barátom. Az ilyen gyenge akaratú emberekkel egyál-
talán nem nehéz olyan dolgokat megcsináltatni, amit 
amúgy normális körülmények között nem tennének 
meg. De mindig van módja ellenállni a hipnotizálás-
nak.
Hogy utóbbit bizonyítsa, a hipnotizőr megtanít ne-

ked egy módszert arra, hogy hogyan tedd erősebbé az 
akaraterődet – vagyis hogyan tudj egyszerre csak egy 
bizonyos dologra koncentrálni, és kizárni a tudatod-
ból minden mást. Úgy érzed, hogy sikerült megérte-
ned a módszert és tudod is majd alkalmazni. Írd fel az  
Akarat kódszót a Kalandlapodra.
– Most pedig, ha megbocsátasz – folytatja a művész, 

– a testőrömnek és nekem találnunk kell egy rejtekhe-
lyet, mielőtt kitör az átkozott háború. Nekem teljesen 
mindegy, hogy ki diadalmaskodik a végén – a lényeg, 
hogy a képességeimnek hála könnyen el tudom hagy-
ni a várost.
Hiába a kezdeti rokonszenv, a hipnotizőr utolsó gyáva 

szavai undort keltenek benned, miközben elhagyod az 
épületet. Lapozz a 192-re, és válassz újra, de a műsort 
nem nézheted meg még egyszer.
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33.
A csapást, melyet követsz, teljesen benőtte az aljnö-
vényzet, de különösebb nehézségek nélkül tudsz raj-
ta haladni. Fáradozásod nem hiábavaló, az ösvény 
egyszer csak kiszélesedik, és egy rózsaszín virágokkal 
pettyezett tisztásra vezet. Ahogy eltökélten mész to-
vább, és követed a jobbra kanyarodó ösvényt, hirte-
len egy látomás tör rád, amiben magadat látod, amint 
Saul fejszéje lesújt a nyakadra, és lefejez. Megrázod a 
fejed, hogy eltűnjön ez a szörnyű vízió, és továbbin-
dulnál, amikor egy újabb látomás tör rád: a korábban 
levágott óriáskígyó társaival a testedet zabálja, hatal-
mas szemeikkel az arcodba bámulva, miközben a lá-
baidat emésztik. A látomás aztán ugyanolyan hirtelen 
eltűnik, ahogy megjelent. Biztos vagy benne, hogy ez 
csak valami boszorkányság lehet. A látszólag ártatlan 
rózsaszín virágok a tisztáson valójában a félelem virá-
gai, amik illuzióikkal rettegést keltenek a gyanútlan 
utazókban, hogy aztán a rémülettől ájultan össze-
eső áldozatok húsából lakmározzanak. De még nem 
volt dolguk egy barbárral! Varázsuk hatástalanok rád, 
mert néped a félelmet a gyerekkorral együtt kinövi, 
ezért csak nevetni tudsz a virágokon, ahogy hiábava-
lóan ostromolnak újabb és újabb rémképekkel. Maga-
biztos léptekkel hagyod el a tisztást kelet felé. Lapozz 
a 342-re.
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34.
Úgy döntesz, hogy nem teszel keresztbe a pultos-
lánynak, ezért megvárod, amíg végez a találkozójával 
Caiusszal, és csak ezután indulsz útnak Láphatár ut-
cáin az éj leple alatt. Érzed, ahogy több szempár is 
figyel téged a sötét sarkokból, de egyikük tulajdonosa 
sem próbálkozik semmi aljas tettel ellened, mert több 
eszük van annál, mint hogy kikezdjenek egy barbár-
ral. Végül odaérsz egy álmos kis házikóhoz a külvá-
rosban – Caius házához. Ha merészen bekopogsz a 
bejárati ajtón, lapozz a 359-re. Ha inkább a ház mögé 
lopakodsz, és megpróbálkozol az ablakon át bejutni, 
lapozz a 378-ra. 

35.
A varázsló felsikolt, majd eltűnik a szemed elől. Bízol 
benne, hogy ez annak a jele, hogy a Pókok Meste-
re tart tőled, és nem mer újra szembeszállni veled, 
ezért gyorsan odaügetsz a talapzathoz, a fogaid közé 
kapod a varázsgolyót, majd visszatérsz a tisztás déli 
széléhez, hogy csatlakozz a többi farkashoz. Lapozz a  
128-ra.
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36.
Bár elvileg a gazdád és a többi mester szövetségese, 
a Békák Mesterének mégis az a kedvenc időtöltése, 
hogy kópéságokon töri a fejét, és ezzel bosszantja a 
mocsár többi varázslóját. Ezért tudod jól, hogy a mes-
tered megjutalmazna, ha megleckéztetnéd a Békák 
Mesterét. Vicsorogva el is indulsz feléje, de mielőtt 
elérnéd, a mulatságos varázsló szökken egyet, és át-
ugrik a korláton, egyenesen a folyóba. Az aligátorok 
azonnal utána vetik magukat, de a mester a hosszú 
békalábaival könnyedén lehagyja őket, és hihetetlen 
sebességgel elúszik kelet felé. Mivel nincs esélyed ül-
dözni, ezért nem foglalkozol vele többet, hanem át-
mész a hídon, és folytatod utadat a sáros ösvényen dél 
felé. Lapozz a 316-ra.

37.
Az ég egyre sötétebb lesz és a holdat is felhők takar-
ják, így lassan már alig látsz tovább az orrod hegyénél. 
Kénytelen vagy elfogadni a tényt, hogy túl veszélyes 
továbbmenned a sötétben ezen az ismeretlen úton, 
ezért letáborozol éjszakára. Leszállsz a nyeregből, és 
kipányvázod a lovadat egy közeli fatörzshöz, mielőtt 
tüzet gyújtanál. Ezután leheveredsz, és hamarosan 
mély álomba merülsz…
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…Álmodban egy keresztet látsz egy domb tetején, 
amire egy férfi van kifeszítve, aki könyörgően néz rád. 
Odarohannál hozzá segíteni, de egy hatalmas és rettene-
tes farkas elállja az utadat. Megbirkózol a vadállattal, 
majd félrelököd az útból, hogy odamehess a kereszthez. 
Amikor odaérsz, és a kardoddal nekiállsz levágni róla a 
férfit, felnézel az illető arcára, és ekkor döbbensz rá, hogy 
Saul bámul vissza rád a keresztről. Visszadugod a kar-
dod a hüvelyébe, lassan visszasétálsz a farkashoz, majd 
megdörgölöd az orrát. A bestia barátságosan nyalogatja 
a kezed, majd mindketten elindultok a mocsár felé, sor-
sára hagyva Sault…
…Amikor felébredsz, teljesen össze vagy zavarodva 

ettől az álomtól. Egy nálad civilizáltabb ember min-
den bizonnyal nekiállna töprengeni, hogy vajon mi 
lehet a jelentése, te azonban egy vállrándítással elin-
tézed a dolgot, és inkább az előtted álló feladatra kon-
centrálsz. A Nap már felkelt, ezért te is szedelőzködni 
kezdesz. A pihenésnek hála, visszanyersz 2 ÉLETERŐ 
pontot. Eloldod a lovad kötelét, majd nyeregbe pat-
tansz, mert már alig várod, hogy folytasd az utad. La-
pozz a 317-re.

38.
Az egységedet teljesen felkészületlenül éri a légitá-
madás, és keményen küzdötök, hogy megpróbáljátok 
visszaverni, de a Madáremberek nyilai és a gyalogság-
ra ledobott robbanóporos csomagjai nagy pusztítást 
végeznek a védtelenül maradt katonák között. Dobj 
két kockával! Ha az összeg kevesebb, mint jelenlegi 
ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 92-re; ha nagyobb 
vagy egyenlő, lapozz a 329-re.
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39.
Homlokod ellenfeled koponyáján csattan, de ez nem 
volt valami jó ötlet, mert legalább annyira fájt neked 
is, mint neki. Az Ember-Ork 2 ÉLETERŐ pont sérülést 
szenvedett, de vonj le magadtól is ugyanennyit. Fáj-
dalmasan tapogatva a fejedet hátralépsz, és ismét a 
másikat méregetve köröztök egymás körül. Mit teszel 
most?

Megpróbálod ököllel arcba vágni?	 Lapozz a 202-re.
Vállal nekirontasz, hogy felökleld?	 Lapozz a 97-re.
Megkockáztatod, hogy felemeled, 
   hogy földhöz vághasd?	 Lapozz a 168-ra.

40.
Közlöd a kapuőrök vezetőjével, hogy azért jöttél, hogy 
segíts nekik a közelgő ostromnál.
– Csakugyan? – kérdezi az őrmester, de nem úgy tű-

nik, mintha válaszra is várna. Kezével az emberei felé 
int, mire két marcona katona megragadja a karod két 
oldalról. – Kísérjétek ezt az embert a városi börtönbe. 
Ha a kapitány úr beszélni óhajt veled, akkor majd elő-
rángatunk onnan – folytatja feléd fordulva.
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Egy közeli kőépülethez vezetnek, majd odabent el-
veszik tőled a fegyvereidet, az Aranyaidat és minden 
egyéb Felszerelési Tárgyadat (ne húzd le őket a Kaland-
lapodról, csak jegyezd fel, hogy nem használhatod eze-
ket a tárgyakat, amíg vissza nem kapod őket). Ezután 
elvezetnek egy cellához, ahol már van egy bozontos 
szakállú rabtársad, aki külsejéből ítélve már itt sínylő-
dik egy ideje. Kinyitják a zárkát, majd belöknek a nyir-
kos cellába, és az ajtó hangos döndüléssel bezáródik 
mögötted. Amikor meglát, újdonsült rabtársad neve-
tésben tör ki, te pedig csodálkozva nézel rá.
– Mi olyan vicces, öreg? – morogsz felé.
– Te! – hahotázik tovább. – A hatalmas és erős barbár 

csapdába esve egy ilyen kis helyen.
Te valahogy nem érzed ilyen viccesnek a helyzetet.
– Ne aggódj! – folytatja az öregember. – A kapitány 

majd szabadon enged, ha meggyőződött róla, hogy 
nem jelentesz fenyegetést a városra. Viszont arra ne 
számíts, hogy enni is adnak. Szükségállapot van az 
ostrom miatt, és nekünk, egyszerű raboknak az ete-
tése nem tartozik a fontos dolgok közé. Egyébként 
a nevem Ahab, a hatalmas leviatánvadász. Fogadni 
mernék, hogy már hallottál rólam.
Ezzel nem tudsz egyetérteni, de azért megkérdezed 

tőle, hogy mit keres egy leviatánvadász ilyen messze 
bent a szárazföldön.
– Nos – kezdi lassan –, új embereket akartam tobo-

rozni, mert a régiek életüket vesztették egy leviatánva-
dászattal összefüggő balesetben. Végigjártam az egész 
partot, de senkit nem érdekelt a lehetőség. Így aztán 
elindultam a szárazföld belsejébe kelet felé, hogy meg-
felelő férfiakat vagy nőket találjak erre a munkára, de 
ez nem volt túl jó ötlet ebben a városban, ahol most 
rendkívüli állapotok uralkodnak a közelgő ostromnak 
hála. De mondd csak, te nem akarsz csatlakozni a csa-
patomhoz? Jól kereshetnél vele!
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Úgy érzed, hogy egy leviatán gyomrában végezni nem 
éppen a legjobb kereseti lehetőség, ezért inkább vis�-
szautasítod az ajánlatot.
Egy darabig csendben üldögélsz a cella mocskos 

padlóján, és várod, hogy a kapitány hívasson végre. Az 
öregembernek egy dologban igaza volt: enni valóban 
nem kaptok, és a gyomrod már fájdalmasan kong az 
ürességtől (vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot). Végül mégis 
csak nyílik az ajtó, és két katona elvezet téged a kapi-
tány szobájába. Lapozz a 254-re.

41.
Acélos akaraterődnek köszönhetően ellen tudsz állni 
a kísértésnek, hogy szándékod ellenére odamenj eh-
hez a különös nőhöz. Gyorsan elindulsz a dél felé ve-
zető ösvényen, hogy minél hamarabb távol kerülj ettől 
a helytől, mielőtt megtörik az akaraterőd. Lapozz a 
149-re.
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42.
A józan eszed hiába tiltakozik szinte visítva, hogy ne 
engedj a bűvöletnek, mert egy számodra is ismeret-
len érzés elnyomja benned az értelmet, és arra ösztö-
kél, hogy odasiess ehhez a különös nőhöz. Lapozz a  
156-ra.

43.
Bár nyilaiddal több zsoldost is eltalálsz, kettőnek 
mégis sikerül elérnie a fal tetejét, és átmásznia a mell-
véden. Már nagyon ki vagy éhezve egy kis közelharc-
ra, ezért eldobod az íjadat, és előrántod a kardodat, 
hogy egy kicsit azt is megtáncoltasd végre.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Zsoldos	 8	 8
Második Zsoldos	 9	 5

Mivel az oromzaton elég szűk a hely, ezért egyesével 
küzdj meg velük. Ha legyőzted mindkettőt, és koráb-
ban felírtad a Biztonság kódszót a Kalandlapodra, la-
pozz a 312-re; ha nem, lapozz a 85-re.

44.
– Emlékszel még rám?! – üvöltesz rá teli torokból.
Caius talpra ugrik, majd a csodálkozástól tágra nyilt 

szemekkel bámul rád. Mielőtt még bármi egyebet 
mondhatnál, Caius egy gyors mozdulattal kirúgja a 
bejárati ajtót, majd kirohan a holdvilágos utcára. Dobj 
két kockával Caius, majd a magad nevében. Ha a ma-
gadnak dobott érték magasabb, mint Caiusé, lapozz 
a 270-re; ha az érték kisebb vagy egyenlő, lapozz a  
234-re.
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45.
Ahogy követed az ösvényt dél felé, a fű kezd ismét 
gyérebbé válni, a talaj egyre nedvesebb és süppedő-
sebb, ráadásul visszatérnek a bosszantó rovarok is. 
Azonban a zümmögést és zsongást hamarosan el-
nyomja egy teljesen másféle zaj: acélcsengés hallatszik 
abból az irányból, amerre éppen tartasz. Óvatosan 
mész tovább, ahogy az övény kiszélesedik és egy füves 
tisztásban ér véget. Két nagybajuszú, szárnyas sisakot 
viselő férfit pillantasz meg, amint éppen kardpárbajt 
vívnak egymással, de úgy tűnik, hogy nagyon ügyel-
nek arra, hogy nehogy megsebezzék egymást – való-
színűleg nem vérre menő küzdelem folyik közöttük, 
csak gyakorlatoznak. Úgy döntesz, hogy megpróbálsz 
elosonni mellettük anélkül, hogy megzavarnád őket. 
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz 
a 227-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 327-re.

46.
Látva, hogy eszed ágában sincs megszabadulni a kar-
dodtól, a Goblin lány az őrökért kiált. Válaszul ki-
vágódik egy ajtó, és hat, állig felfegyverzett Doragar 
ront be, csatabárddal a kezében. Ezekből a félig Ork, 
félig Troll förmedvényekből még egy is túl veszélyes 
– hatukkal szembeszállni pedig egyenesen öngyilkos-
ság lenne. Ha úgy döntesz, hogy elmenekülsz előlük, 
elvegyülve a tömegben a zsúfolt piactéren, lapozz a 
356-ra. Ha inkább megadod magad, lapozz a 269-re.
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47.
Éppen csak összeszeded magad a leopárddal vívott 
küzdelem után, amikor Vasöklű ismét tapsol egyet. 
Félresiklik az aréna falának egy másik oldala, és ez-
úttal egy hatalmas Orrszarvú csörtet be a küzdőtérre. 
Nagyokat fújtat, majd szarvát előreszegezve egyene-
sen neked ront.

Orrszarvú	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 11

Ha legyőzöd, lapozz a 186-ra.

48.
Ahogy újdonsült hátasodat méregeted, egyszer csak 
valaki gyengéden megkopogtatja a válladat. Megfor-
dulsz, és a vöröshajú pultoslány áll előtted, pajkosan 
mosolyogva.
– Tudok valamit, amit te is tudni szeretnél – incsel-

kedik veled.
– Ki vele! – követeled nyersen.
– Ne olyan hevesen, barbár! Előbb szeretnék vala-

mi emléktárgyat a hőstől, aki megmentette a várost 
az Óriástól. Add nekem a kardod, és akkor elárulom, 
hogy merre ment a sereg, ami előtte a közelben tábo-
rozott.
Vonakodva tejlesíted a kérését, és átadod neki a kar-

dodat. A pultoslány hálásan kuncog, majd elmondja, 
hogy a sereg Ximoran felé indult azzal a szándékkal, 
hogy elfoglalja a várost.
– Ez meglep – válaszolod. Akárhogy is, végre tudod, 

hogy merre keresd Sault, még ha drága is volt az in-
formáció. Csökkentsd Támadóerőd 2 ponttal, amíg 
nem találsz egy másik kardot magadnak. Most pedig 
lapozz a 326-ra.
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49.
Teljes erőből nyakon vágod ellenfeled, de az Ember-
Ork nyaka annyira kemény és inas, hogy csak 1 ÉLET-
ERŐ pont sérülést okozol neki. Sőt, ellenfeled erre még 
jól orrba is vág, amitől vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot. Vé-
gül, ha nehezen is, de sikerül lelöknöd magadról, ami-
től hátratántorodik. Mit teszel, miután sikerült talpra 
állnod?

Megpróbálkozol egy horogütéssel?	 Lapozz a 73-ra.
Lefejeled?	 Lapozz a 39-re.

50.
A kijelölt farkas a tisztás közepére ugrik, mire a Pókok 
Mesterének felpattannak a szemei, és rászegeződnek. 
Az összes pók figyelme szintén ráterelődik, és azon-
nal megtámadják a szerencsétlen farkast. Eközben te 
odaosonsz az emelvényhez, és már éppen lerántanád 
róla a varázsgolyót, amikor egy gigantikus méretű 
pók pottyan a tisztásra, pontosan eléd. Ezernyi sze-
mét rádszegezve, hatalmas csáprágóit széttárva ront 
neked.

Óriáspók	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 6

Ha legyőzöd három vagy kevesebb Harci Körben, la-
pozz a 142-re. Ha nem, akkor is fejezd be a küzdel-
met, és ha győztél, lapozz a 300-ra.
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51.
Azt válaszolod, hogy ismered a vezetőjüket, akinek 
a neve Saul, és hogy a sereg voltaképpen szerencse-
vadász zsoldosok gyülekezete, akiket csak egy közös 
érdek tart össze: a zsákmányszerzés.
Askalo dühösen pattan fel: – Azért jöttél ide és ra-

bolod az időnket, hogy olyan tényeket közölj velünk, 
amiket mi is tudunk? – ordítja kivörösödött arccal.
Ha felírtad az Informál kódszót a Kalandlapodra, 

azonnal lapozz a 198-ra; ha nem, olvass tovább.
Jalia Nillaire nyugtatólag Askalo vállára teszi a kezét, 

majd hozzád fordul.
– Azt hiszem, az lesz a legjobb, ha most távozol, bar-

bár – mondja higgadtan. – De harcosként jó haszno-
dat vehetjük, csatlakozhatsz a gyalogsághoz. Holnap 
reggel jelentkezz az Unikornis Századnál.
Mielőtt még hozzáfűzhetnél valamit, két katona ki-

vezet a teremből. Írd fel a Kard kódszót a Kalandla-
podra, majd lapozz a 192-re.

52.
Villámgyors mozdulattal két kinyújtott ujjadat az 
Ember-Ork szemébe bököd. Azonnal elereszti a tor-
kodat, és fájdalmasan a szeméhez kap. Most mit te-
szel?

Beviszel egy horogütést?	 Lapozz a 73-ra.
Megpróbálod hátulról elkapni 
   a nyakát?	 Lapozz a 397-re.
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53.
Hatalmas méretű farkasa hátán lovagolva egy Ork ve-
rekszi oda magát a közeledbe a vértől csatakos csa-
tamezőn. Kezében egy óriási, félelmetes csatabárdot 
lenget a feje fölött.

Ork	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 6

Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjait 2-re vagy az alá csök-
kented anélkül, hogy végeznél vele, lapozz a 306-ra.

54.
Szülőfölded büszke harci kiáltásával az ajkadon elő-
rántod a kardodat, és megrohamozod a vadállatot. 
Ahogy közeledsz hozzá, a farkából megereszt feléd egy 
sorozat tüskét. Dobj egy kockával, és az eredményt 
vond le ÉLETERŐ pontjaidból – ekkora sebesülést 
okoztak a tüskék. A Manticore ezután egy félelmetes 
üvöltéssel, amibe még a közeli sziklák is beleremeg-
nek, leereszkedik hozzád, hogy megküzdjetek.

Manticore	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 14

Valahányszor ellenfeled megnyer egy Harci Kört, 
dobj egy kockával! Ha 5-öst vagy 6-ost dobsz, akkor 
a skorpiófarkával támad és 6 ÉLETERŐ pontnyi sebe-
sülést okoz neked. Minden más eredmény esetén a 
szokásos 2 ÉLETERŐ pont veszteséget szenveded el. Ha 
megnyered ezt a gigászi küzdelmet, lapozz a 286-ra.
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55.
A mészárlás a tetőfokára hág körülötted. Tőled balra 
néhány lovast teljesen körülvett egy csapat lándzsás, 
és bár vitézül harcolnak, nem kétséges, hogy nincs 
esélyük a túlerővel szemben. A jobb oldaladon egy 
csapatnyi Ork pár emberrel kiegészülve reménytele-
nül küzd néhány ximorani lovaggal szemben. Min-
denfelől acélcsengés és sebesültek sikolya hallatszik.
És akkor egyszer csak, nem messze előtted olyat látsz, 

ami azonnal felkelti a figyelmedet: Saul és Askalo 
Belgar vív élethalálharcot egymással! Askalo kardja ha-
talmas erővel és mértani pontossággal sújt le újra meg 
újra, de ellenfele sokkal képzettebb nála. Saul minden 
vágást hárít kétkezes csatabárdjával, majd egy hihetet-
len ellencsapással szilánkokra zúzza Askalo kardját, a 
szerencsétlen fővezér pedig egyensúlyát vesztve hanyatt 
vágódik. Saul magasan a feje fölé emeli csatabárdját, 
hogy végezzen ellenfelével. Hosszú, szürke haja csap-
zottan lobog a szélben, sárga szemeiben vad, gyilkos 
tűz ég. Felé indulsz, de mielőtt még közel érhetnél 
hozzá, egy nyílvessző fúródik a lovad nyakába, ami-
től azonnal összerogyik alattad – éppen akkor, amikor 
Saul csatabárdja lesújt, és már csak páncél és csontok 
reccsenését hallod. Gyorsan lekászálódsz a lovad tete-
méről és nagy léptekkel indulsz Saul felé, alig várva, 
hogy csupasz kardodat megfüröszd az áruló vérében.
Amikor ellenfeled meglát téged, nevetésben tör ki:  

– Az egykori fővezér visszatért a halálból! – gúnyolódik. 
– Saul! – kiáltod felé. – Árulásodért a fejeddel fi-

zetsz, és visszaveszem a seregemet!
Ő is elindul feléd, izzó gyűlölettel a szemében. Eljött 

hát a pillanat, amire annyit vártál!

Saul	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 14

Ha legyőzöd az árulót, lapozz a 60-ra.
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56.
Azt válaszolod, hogy több információd nincs a szá-
mukra.
Jalia Nillaire zöld szemeivel rád tekint, és hátrasi-

mít egy rakoncátlan tincset hosszú szőke hajában. – 
Értesüléseid hasznosak számunkra, és segítségükkel 
megfordíthatjuk a csata kimenetelét – mondja moso-
lyogva.
– Így van! – helyesel Askalo lelkesen, majd ismét 

hozzád fordul. – Melyik fegyvernemben tudnál még 
a hasznunkra lenni?
Ha van egy hosszúíjad, akkor Askalo azt javasolja, 

hogy csatlakozz az íjászokhoz a csatában. Ha ezt sze-
retnéd tenni, akkor másnap reggel jelentkezned kell 
az Oroszlán Századnál (írd fel a Lövés kódszót). Ha 
nincs íjad vagy nem íjászként szeretnél részt venni 
a harcban, akkor a másik lehetőséged a gyalogság. 
Askalo azt mondja, hogy ebben az esetben holnap je-
lentkezz az Unikornis Századnál (írd fel a Kard kód-
szót). Ha döntöttél, akkor távozhatsz a tanács színe 
elől. Lapozz a 192-re.

57.
Hatalmas puffanással érsz földet, a karodba és a hátad-
ba azonnal éles fájdalom hasít. Vesztesz 1 ÜGYESSÉG és 
5 ÉLETERŐ pontot. Ha még életben vagy, akkor nagy 
nehezen sikerül talpra állnod, majd megkönnyebbül-
ten azt látod, hogy a Manticore ügyet sem vet rád. A 
lovad ugyanis nem volt ilyen szerencsés, mert nem si-
került elmenekülnie a szörny elől, ami végzett vele, és 
most mohón lakmározik belőle. Jobbnak látod távozni, 
mielőtt a Manticore még befejezné az étkezést, ezért  
összehúzod magad, majd nagy fájdalmak közepette 
dél felé kezdesz futni. Lapozz a 67-re.
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58.
Már maga a gondolat is, hogy egyél egy embertársad 
húsából, undorral tölt el, még a jelenlegi vadállati ala-
kodban is. Inkább elhagyod a tisztást a dél felé vezető 
ösvényen, mert az északi visszavinne a Rút Ivadék fo-
lyóhoz. Lapozz a 45-re.

59.
Megpróbálsz keresztülvágni a teljesen összezavaro-
dott Orkok hordáján. A többségük rémülten ugrik 
félre az utadból, de néhányan előkapják a kardjaikat 
vagy íjaikat, hogy megpróbáljanak megakadályozni 
abban, hogy kiszökj a kunyhóból. Tedd próbára SZE-
RENCSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 3-ra. Ha nincs 
szerencséd, lapozz a 175-re.
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60.
Utolsó csapásoddal az áruló feje lerepül a nyakáról, 
és a porba hullik. Hátrébb lépve lenézel a hullára, és 
érzed, hogy a bosszú íze tényleg édes. De mi törté-
nik itt? A holttest elkezd veszettül rángatózni, még a 
páncél is lehullik róla, majd összevissza csavarodik, 
forgolódik, miközben az egész testet szürke szőr lepi 
el. A karok átváltoznak rövid mellső lábakká, és az 
átalakulás betetőzéseként a hulla hátsó részénél egy 
farok is megjelenik. Most már egy farkas fej nélküli 
teteme hever előtted! Nagyokat pislogva odafordulsz 
Saul fejéhez, és szinte már meg sem lepődsz azon, 
hogy a helyén egy farkasfejet látsz, sárga szemeivel a 
semmibe meredve.
– Miféle boszorkányság ez?! – kiáltasz fel, de mi-

előtt még bármi mást szólhatnál, kétségbeesetten 
kapsz a torkodhoz, amibe iszonyú fájdalom hasít. 
Fuldokolva térdre rogysz, egyre hangosabban és re-
kedtebben köhögve és köpködve, mígnem az egész 
már csak ugatásnak hangzik. Az egész tested bizse-
regni kezd, és rémülten látod, hogy lassan téged is 
mindenhol szürke szőr borít. Majd szinte széthasad 
a koponyád, ahogy egyes részei megnyúlnak, mások 
pedig zsugorodni kezdenek. Fájdalmasan vonyítasz, 
mert úgy érzed, mintha az agyad is megolvadna, mi-
közben mellkasod behorpad, a karjaid és a lábaid el-
deformálódnak, a könyököd és a térded pedig telje-
sen kicsavarodik. A ruháid is szétrepedeznek rajtad, 
majd végül hangosan lihegve az oldaladra fordulsz. 
A közeledben lévő katonák döbbenten bámulnak 
rád: ahol az imént még egy ember állt, ott most egy 
farkas fekszik a földön! Minden elsötétül előtted… 
Lapozz a 108-ra.
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61.
Az Orkok felkészültebbek, mint az első hullámban tá-
madók, mert nekik már faltörő kosuk is van, amivel 
azonnal nekiesnek a kapuknak. A falak tetején elhe-
lyezkedő íjászaitok nyílzáporral próbálják távol tarta-
ni a faltörő kost tartó Orkokat, de az ellenség sem 
késik a válasszal: hamarosan előkerülnek a katapult-
jaik is, amikkel hatalmas szikladarabokat és égő szu-
roklövedékeket kilőve bombázzák az íjászokat, hogy 
megritkítsák a soraikat. Ha Kalandlapodra felírtad a 
Nyíl kódszót, de nem írtad fel az Erős kódszót, lapozz a 
126-ra. Ha nem írtdad fel a Nyíl kódszót vagy fel van 
írva az Erős kódszó, lapozz a 189-re.

62.
A férfi zsebrevágja az Aranyakat, majd odavezet a lo-
vaihoz, kiválasztja közülük a leggirhesebbet, és a ke-
zedbe nyomja a kantárt. Ezek után szó nélkül vissza-
ballag a kunyhójába, és bevágja maga mögött az ajtót. 
Felpattansz újdonsült hátasod nyergébe és ellovagolsz 
déli irányba, miközben átkozod a Manticore-t, amiért 
megfosztott téged az előző remek kancától. Lapozz a 
143-ra.

63.
Éppen csak halálra sújtod utolsó ellenfeledet, amikor 
olyat pillantasz meg, amitől megfagy az ereidben a 
vér. Egy csapat lándzsával felfegyverzett páncélos lo-
vag vágtat be a városba a nyitott kapukon keresztül – 
és te pont az útjukban állsz! Ha keményen megveted 
a lábad, és szembeszállsz velük, lapozz a 334-re. Ha 
inkább beveted magad egy közeli sikátorba előlük, la-
pozz a 200-ra.
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64.
Tüzifát hasogattál az ördögi fákból, és lihegve állsz 
meg egy kicsit a nehéz harc után. De vajon csak a sze-
medbe csorgó verejték téveszt meg és homályosítja el 
a látásod, vagy az egyik valóban megmozdult? Aztán 
észreveszed, hogy a veled szemben álló fa szétszabdalt 
kérge a szemed láttára kezd begyógyulni! A fák hihe-
tetlen gyorsasággal kezdenek regenerálódni és újra- 
éledni, és ha nem akarsz velük újra megküzdeni, ak-
kor sürgősen el kell hagynod ezt a helyet. Két ösvény 
vezet erről az átkozott tisztásról azon kívül, amin ide-
jöttél – egy nyugatra és egy délre. Ha a nyugatin in-
dulnál el, lapozz a 190-re; ha inkább a délin, lapozz a 
328-ra.

65.
Döglött darazsak tetemei hevernek előtted szanaszét. 
Ha csillapítanád éhségedet, és ennél belőlük, lapozz 
a 383-ra. Ha inkább nem, akkor elhagyod a tisztást a 
dél felé vezető ösvényen – lapozz a 343-ra.
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66.
Az íjászaitok nyílzáport zúdítanak a támadókra, és azt 
a néhány ellenséges katonát, akiknek valahogy sikerült 
feljutnia a fal oromzatára, könnyedén lekaszaboljátok. 
A támadó sereg hamarosan visszavonul. Erre vála-
szul a parancsnokotok megadja a jelet, hogy nyissák 
ki a kapukat, hogy a menekülő ellenségre rontsatok. 
Keményen megmarkoljátok a kardjaitokat, mialatt a 
nehéz, fából készült kapuszárnyak kitárulnak. Ha fel-
írtad a Visszavág kódszót a Kalandlapodra, lapozz a 
381-re; ha nem, lapozz a 396-ra.

67.
Addig rohansz a cserjésben, amíg csak bírod erővel és 
tüdővel. Végül, amikor már úgy érzed, hogy kellő tá-
volságra kerültél a Manticore-tól, kimerülten rogysz 
össze (vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot). Miután sikerül 
újra erőre kapnod, talpra kecmeregsz, majd folytatod 
az utadat dél felé.
Körülbelül egy órával később olyan látvány tárul a 

szemed elé, ami egy kicsit jobb kedvre derít. Nem 
messze előtted ott áll egy gerendákból épült kunyhó, 
és három ló van kipányvázva mellette. Ha időben el 
akarsz jutni Ximoranhoz, akkor mindenképpen szük-
séged van egy lóra. Ha bekopogsz a kunyhó ajtaján, 
hogy megkérdezd a tulajdonost, hogy neked adná az 
egyik lovát, lapozz a 364-re. Ha inkább megpróbálod 
ellopni az egyiket, lapozz a 158-ra.
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68.
A Goblin lány bevezet egy hatalmas könyvtárba, ahol 
egy rendkívül furcsa külsejű férfi üldögél. Az illető 
nagyon magas és iszonyúan kövér, kopasz feje egy to-
jásra emlékeztet, eltekintve a gondosan befont szőke 
szakállától. Tehát ő lenne Vasöklű, a varázsló! A lány 
magatokra hagy, miközben Vasöklű várakozóan néz 
rád. Elmondod neki, hogy szeretnéd tudni, hogy mer-
re és hova távozott a sereg, ami mostanáig a közelben 
táborozott, és azt hallottad, hogy neki tudomása van 
erről. 
Mély, dörmögő hangon válaszol: – Valóban tudom, 

barbár, de nem látok rá semmilyen okot, hogy ezt az 
információt megosszam veled.
Ha megfenyegeted a pocakos varázslót, hogy segít-

sen neked, lapozz a 171-re. Ha kivársz, hátha még 
mond valamit, lapozz a 220-ra.

69.
Nem vesztegeted az időt, hanem gyorsan odaszök-
kensz a varázsgolyóhoz, megragadod a fogaiddal, 
majd csatlakozol a tisztás déli végén várakozó társaid-
hoz. Lapozz a 128-ra.
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70.
Szótlanul követed titokzatos kalauzodat, miközben a 
Nap is ébredezni kezd, és lassan feljebb kúszik a ho-
rizonton, halványvörösre színezve az ég alját. A talaj 
egyre ingoványosabbá válik, így most már nyilvánva-
ló számodra, hogy a varázsló egyenesen a Skorpiók 
Mocsarába vezet. Éppen azon morfondírozol, hogy 
ez vajon mennyire jó ötlet, amikor egy farkas bukkan 
elő a szürke fák közül, egyenesen felétek tartva, majd 
farkát csóválva engedelmesen megáll a varázsló mel-
lett. A Farkasok Mestere lehajol, megveregeti a fene-
vad tarkóját, miközben a fülébe súg valamit. A farkas 
elsomfordál, a Mester pedig egy mozdulattal jelzi ne-
ked, hogy indulj utána, majd mindketten követitek őt 
a mocsárba. A talaj cuppog a lábatok alatt, mindenhol 
sár és bűzlő pocsolyák, amiket a rothadó növényzet 
mérges párája borít. A fák koronája olyan sűrű felet-
ted, hogy alig látszik tőlük az égbolt. A farkas türel-
mesen lépked előttetek ezen az ocsmány helyen, míg 
végül egy tisztásra értek, aminek a végében egy ma-
gányos kunyhót pillantasz meg. Farkasok kószálnak a 
kunyhó körül.
– Az otthonom – mondja mosolyogva a Farkasok 

Mestere, majd bevezet a kunyhó belsejébe. Lapozz a 
399-re.
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71.
A csaposlány kíváncsian vizslat, amikor öles lépteid-
del a pulthoz ballagsz. Megkérdezed tőle, hogy nem 
tudja-e véletlenül, hogy a közelben táborozó sereg 
merre mehetett, mire ő ravaszul elmosolyodik.
– Azt én nem tudhatom – válaszolja, miközben 

félresímit néhány rakoncátlan vörös tincset az arcá-
ból. – De azt igen, hogy ki tudja. – Megpróbálsz erről 
többet kiszedni belőle, de ő makacsul lakatot tesz a 
szájára.
– 2 Arany talán meggyőzne, hogy segítsek neked – 

mondja végül huncut csillogással a szemében.
Ha felajánlasz neki 2 Aranyat a segítségért, lapozz 

a 150-re. Ha nem, akkor 1 Aranyért vehetsz egy italt 
magadnak (adj 1-et ÉLETERŐ pontjadhoz). Ha ezután 
a zsoldossal szeretnél beszélni, lapozz a 83-ra. Ha in-
kább a szakállas férfival, lapozz a 215-re. Máskülön-
ben, ha tudsz egy helyet, ahova ellátogathatnál, lapozz 
a megfelelő fejezetpontra.
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72.
A három Mocsári Ork elhajítja íját, és előhúzzák rövid 
kardjaikat. Egyszerre kell megküzdened velük.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Mocsári Ork	 6	 5
Második Mocsári Ork	 6	 4
Harmadik Mocsári Ork	 6	 6

Ha legyőzöd őket, lapozz a 164-re.

73.
Állkapcson vágod az Ember-Orkot, amitől hátratán-
torodik – 2 ÉLETERŐ pontnyi sérülést okoztál neki. 
Ellenfeled rád mordul, támadásba lendül, és nekita-
szít a rögtönzött küzdőteret alkotó egyik faládának, 
ami ripityára törik a súlyotok alatt. Vesztesz 2 ÉLET-
ERŐ pontot. Hogyan próbálsz megszabadulni a rád 
nehezedő Ember-Orktól?

Nyakon vágod?	 Lapozz a 49-re.
Beletérdelsz az ágyékába?	 Lapozz a 389-re.
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74.
Éppen csak sikerül kiszabadulnod a hálóból, amikor 
a Mocsári Orkok már be is lökik az arénába a másik 
teremtményt, amivel meg kell küzdened a szórakoz-
tatásukra. A vadállat azonnal felpattan, majd nagyot 
horkantva szembefordul veled. Ellenfeled egy elké-
pesztően hatalmas vadkan, ami agyarait neked sze-
gezve már dübörög is feléd.

Vadkan	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 10

Ha te diadalmaskodsz az arénában, lapozz a 229-re.

75.
Csatlakozol a városkapunál gyülekező Unikornis Szá-
zadhoz. A túlsúlyos parancsnok gyors névsorolvasást 
tart, hogy ellenőrizze, vajon mindenki megérkezett-e 
már.
– Rendben! – harsogja, miután végzett. – Mint tud-

játok, az Unikornis Század a legfontosabb gyalogos 
egység. Ha az ellenség netán bejut a városba, mi le-
szünk az elsők, akik felveszik velük a harcot. És ha a 
csata úgy alakul, akkor is mi leszünk az első sorban, 
amikor rohamot indítunk a városon kívül.
Mindannyian készenlétbe helyezitek a fegyvereite-

ket, és már halljátok is, ahogy kívül egy nagyobb csa-
pat közeledik a kapukhoz. Az egész tested bizseregni 
kezd az izgalomtól, amiért az ellenség már egészen 
közel van.
Hirtelen dühös rikoltozást hallasz a fejed fölül. Ha 

felírtad a Nyíl kódszót a Kalandlapodra, lapozz a 
178‑ra; ha nem, lapozz a 265-re.

74–75



76.
Több medve már nem tör rád a sűrűből, így végre elég 
biztonságosnak tartod a tisztást ahhoz, hogy felderítsd 
magadnak. Bekukkantasz a fa odvába, és hatalmas 
mennyiségű lépesmézet találsz benne. Nyilvánvaló, 
hogy ez az odú a medvék tanyája volt. Belemarkolsz 
a lépesmézbe, majd mohón befalsz belőle, amennyit 
csak bírsz (állítsd vissza ÉLETERŐ pontjaidat a Kezdeti 
értékére). Miután jóllaktál, úgy döntesz, hogy ideje 
távozni. Az észak felé vezető utat pókháló borítja, ami 
néhol aggasztóan sűrű, ezért úgy döntesz, hogy ar-
rafelé inkább nem mész. A dél felé vezető út viszont 
még az eddigieknél is mocsarasabb, így nem kétséges, 
hogy arrafelé nem jutsz ki a mocsárból. Ezért végül 
úgy döntesz, hogy visszamész nyugat felé a tisztásra, 
ahol a Mocsári Orkokkal küzdöttél, és onnan elin-
dulsz a dél felé vezető ösvényen. Lapozz a 231-re.

77.
Elhagyod a kocsmát, és keresztülvágsz a mocskos ut-
cákon Vasöklű háza felé, ami a város túlsó végében 
van. A városban mindenfelé éppen ekkor állítják fel 
az árusok a bódéikat. Ahogy sóvárogva bámulsz egy 
kiváló minőségű kardot az egyik bódénál, egyszer csak 
egy meglehetősen alacsony, tetőlől talpig zöld kö-
penybe burkolózott alak ütközik beléd. Tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 96-ra. Ha 
nem sikerül a próba, lapozz a 27-re.
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78.
Végül egy egészen kicsi pók vesz észre, és éles hangon 
figyelmezteti a többieket. Ezernyi szem szegeződik 
rád azonnal, majd mesterük parancsára a pókok rád 
támadnak. Küzdj meg velük egy ellenfélként.

Pókok	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 12

Ha győzöl, a Pókok Mestere felemelkedik a trónjá-
ról és pálcájával a kezében elindul feléd. Valahányszor 
megnyer egy Harci Kört, varázseszközével 3 ÉLETERŐ 
pont sebesülést okoz neked.

Pókok Mestere	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 6

Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjait 2-re vagy az alá csök-
kented anélkül, hogy végeznél vele, lapozz a 35-re.

79.
Az almák éppen olyan finomak, mint amilyennek tűn-
nek, ezért alaposan belakmározol belőlük – nyersz 3 
ÉLETERŐ pontot. Miután teletömted a hasadat, meg-
törlöd a szádat a kézfejeddel, majd nyeregbe pattanva 
továbblovagolsz dél felé. Lapozz a 143-ra.
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80.
Beleveted magad a Rákfű közepébe, és tépdesni kez-
ded a vastag szárukat a fogaiddal. Válaszul a harapós 
pázsit azonnal körbefon téged is, hogy megpróbálja 
kiszorítani belőled a szuszt, miközben a csápok dü-
hösen csattognak körülötted – és rajtad. Küzdj meg a 
Rákfűvel, mintha egy ellenfél lenne, de minden Har-
ci Kör után vonj le magadtól 1 ÉLETERŐ pontot, füg-
getlenül az eredménytől (vagyis ha ellenfeled nyeri a 
Kört, akkor összesen 3 pontot, ha te nyersz, akkor 1 
pontot), mert a Rákfű folyamatosan szorongat és foj-
togat az indáival.

Rákfű	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 16

Ha legyőzöd ezt a vad növényzetet, lapozz a 353-ra.

81.
– Ahogy óhajtod – summázza a Kertek Mestere.  
– Attól tartok, hogy amíg ilyen erős hűség köt a gaz-
dádhoz, addig nem tudunk egymáson segíteni.
Ezután kivezet a fák közül, vissza az útkeresztező-

déshez, te pedig elindulsz a dél felé vezető ösvényen, 
hogy minél hamarabb találkozhass a mestereddel.  
Lapozz a 149-re.
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82.
Bármennyire is próbálkozol, nem érted, hogy mit 
akar veled közölni a sas. Viszont a vijjogása és rikolto-
zása már kezd az idegeidre menni, ezért te is hango-
san visszacsaholsz rá. Erre a sas is egy utolsót rikolt, 
majd felemelkedik a levegőbe, hogy ismét a karmai 
közé kapjon. Ezután siklórepülésben levisz a földre, 
letesz a nagy fa mellett, majd visszatér a fészkébe. Dü-
hösen morogsz rá, mert bosszús vagy, amiért így bánt 
veled, ugyanakkor meg is könnyebbülsz, hogy végre 
ismét szilárd talaj van a lábaid alatt. Lapozz a 134-re.

83.
Helyet foglalsz a zsoldossal szemben. A férfi lassan 
felemeli a fejét – nyilvánvalóan részeg, mint a csap. 
De ahogy rád pillant, rögtön kijózanodik.
– Te vagy az? – kiált fel, és kikerekedik a szeme. – Azt 

hittem, meghaltál. Legalábbis Saul ezt mondta. Egy 
páran kiálltunk melletted, de Saul meg akart öletni 
mindannyiunkat, akik így tettünk. Alig tudtam men-
teni az irhám. De a többiek… Saul és cimborái mind-
egyiket elkapták.
Köszönetet mondasz a zsoldosnak. Ha emlékeid 

nem csalnak, akkor gyalogos volt a seregedben, és 
Bartolo a neve. Megkérdezed tőle, hogy tudja-e, hogy 
hova ment a sereg, de megrázza a fejét.
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– Csak annyit tudok, hogy hajnalban elindultak, de 
fogalmam sincs, hogy merre. Itt voltam és éberen fi-
gyeltem, de az a helyzet, hogy elfogyott a pénzem, és 
az a buta liba nem ad hitelt – mondja, miközben a 
pultoslányra mutat. A lány, amikor észreveszi, hogy 
róla beszéltek és őt nézitek, nyelvet ölt felétek.
Ha van 1 Aranyad és fizetnél egy italt Bartolónak, 

lapozz a 102-re. Ha nincs, vagy nem akarsz fizetni, 
akkor búcsút intesz egykori katonádnak, és beszél-
hetsz a csaposlánnyal (lapozz a 71-re) vagy a szakállas 
férfival (lapozz a 215-re). Máskülönben, ha van már 
egy nyomod, amin elindulhatsz, lapozz a megfelelő 
fejezetpontra.

84.
Amennyire csak tudsz, a földhöz lapulsz, és a tisztás 
széle mentén odakúszol a varázsgolyóhoz. Rengeteg 
pók van a környékeden, és elég, hogy csak az egyik 
feléd nézzen ahhoz, hogy lebuktassanak. Tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 362-re. Ha 
nincs szerencséd, lapozz a 78-ra.
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85.
Tőled jobbra valami felfordulás zaját hallod, és ami-
kor odafordulsz, megdöbbensz attól, amit látsz. A 
kapuőr bódéjánál posztoló egyik katona hidegvérrel 
végez a társával, majd nekiáll kinyitni a kapukat, hogy 
az ellenség könnyedén bejuthasson a városba. Tudod, 
hogy bármi áron meg kell állítanod az árulót, ezért 
gyorsan felkapod az íjadat, nyílvesszőt illesztesz a húr-
ra, célzol, és lősz. Dobj két kockával! Ha a kapott ös�-
szeg kisebb, mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 
256-ra; ha nagyobb vagy egyenlő, lapozz a 298-ra.

86.
Amikor látják, hogy milyen könnyedén elintézted a 
bajtársaikat, a többi Mocsári Ork úgy dönt, hogy nem 
érsz ennyi vesződséget és áldozatot, ezért gyorsan el-
szelelnek észak felé. Te is elhagyod a tisztást, de nyu-
gati irányban. Lapozz a 16-ra.

87.
Nem kell túl sokat várnod, a Mocsári Orkok hama-
rosan belökik a következő ellenfeledet. Ezúttal egy 
szintén nem kis méretű kos ront neked leszegett fejjel.

Kos	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 9

Ha másodszor is diadalmaskodsz, lapozz a 361-re.
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88.
Végül az egyik szemfüles őrnek sikerül újra bezárnia a 
kapukat, majd a falakon belül rekedt ellenséges zsol-
dosok mindegyikével végeztek. Azonban a védők is sú-
lyos veszteségeket szenvedtek, aminek köszönhetően a 
harci szellem is erősen megcsappant. Pedig még nincs 
vége a megpróbáltatásoknak: egy csapat Ork tör elő 
a közeli erdőből, ahol eddig rejtőztek, hogy most fe-
nyegetően nyomuljanak a város felé. Lapozz a 384-re. 

89.
Még nem végeztél ellenfeleiddel, amikor körülvesz 
néhány lovas katona. Csapdába estél! Mielőtt még 
esélyed lenne kitörni a gyűrűből, az egyik lovas egy 
súlyos hálót dob rád. Küzdesz, hogy kiszabadulj be-
lőle, de néhány haramia rád veti magát, és máris zá-
poroznak rád a kardcsapások. Végül a földre zuhanva 
szemeid örökre lezárulnak. Kalandod itt véget ér.
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90.
Amikor visszatérsz a ligetbe, döbbenten látod, hogy 
egy különös lény éppen meg akarja támadni szegény 
lovadat, hogy ő legyen a következő vacsorája. A te-
remtmény egy nő és egy oroszlán furcsa keveréke: de-
réktól felfelé női alakja van, sörényszerű barna hajjal 
és aranyszínű bőrrel, deréktól lefelé viszont egy nős-
tényoroszlán, amit aranybarna szőr borít és nagy, erős 
lábakon áll. Ez egy Felinaur! Amikor észrevesz téged, 
elhátrál a lovadtól, és handzsárját előhúzva inkább ne-
ked támad.

Felinaur	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha végzel ezzel a ritka teremtménnyel, kioldod a kö-
tőféket, amivel kikötötted a lovadat, és nyeregbe pat-
tansz. Lapozz a 199-re.

91.
Úgy döntesz, hogy inkább elsétálsz a város szélén lévő 
barakkokhoz. Mivel hamarosan Ximoranért fogsz 
harcolni, ezért úgy gondolod, hogy jogod van szállás-
ra és ellátásra legalább a katonai létesítményekben.
Belépsz a nem túl nagy méretű épületbe, majd köz-

löd az egységed nevét az ügyeletes tiszttel. A barakk 
leghátsó végébe irányítanak, ahol már elég sok katona 
van elszállásolva. Vacsorára kapsz egy adag nem túl 
gusztusos kinézetű híg zabkását, amivel éppen csak 
csillapítod éhségedet (nyersz 1 ÉLETERŐ pontot). Mi-
után elfogyasztottad az alamizsnának is alig nevezhe-
tő étkedet, bemászol a hálózsákba, amit az ügyeletes-
től kaptál, és álomra hajtod a fejedet. Lapozz a 323-ra.
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92.
Bár az egységed szinte megsemmisítő vereséget szen-
ved, éles szemednek és biztos kezednek köszönhetően 
viszonylag ép bőrrel megúszod a támadást – egy kó-
bor nyílvessző ugyan eltalált, de csak könnyű sebet 
ejtett rajtad (vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot). Az egyéged 
végül a súlyos veszteségek ellenére is sikeresen vis�-
szaveri a Madáremberek támadását. Lapozz a 297-re.

93.
Továbbra is hűségesen és teljes odaadással szolgá-
lod a Farkasok Mesterét, bármi is legyen a parancsa. 
Egészen addig, mígnem egy napon összetűzésbe ke-
veredik egy kalandozóval a saját otthonában, te pedig 
életedet adod a gazdád védelmében.

94.
Az egyik fa a kardjával erőteljes ütést mér rád, ami-
től a földre zuhansz. Ahogy küszködve próbálsz talpra 
állni, egy másik fa megragad, majd a lábadnál fogva, 
fejjel lefelé a levegőbe emel. Kétségbeesve csapkodod 
a fát a kardoddal, de nem tudsz szabadulni a satu- 
szerű szorításból. Az egyik fa feléd emeli a kardját, és 
felkészülsz a végső csapásra – de úgy tűnik, megúszod.  
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A fa karja megáll a levegőben, a kardja alig pár centire 
van az arcodtól. Körbenézel, amennyire kényelmetlen 
pozíciód engedi, és meglepődve látod, hogy a többi 
fa is megmerevedett. Halk kuncogást hallasz magad 
alól, és amikor lenézel, egyenesen a Farkasok Mes-
terének arcába bámulsz, aki kárörvendően vigyorog 
rád. – Nos, barátom, úgy tűnik, hogy immáron má-
sodszor is az én könyörületességemen múlik a sorsod 
– mondja gúnyosan. – De ezúttal nem leszek olyan 
elnéző veled. Add a szavadat, hogy segítesz nekem, 
cserébe kiszabadítalak ebből a kínos helyzetből.
Ha eleget teszel a varázsló kérésének, lapozz a 4-re. 

Ha ezúttal is visszautasítod, lapozz a 12-re.

95.
A Csáp visszahúzódik a dagonyába, magával vonszol-
va a szerencsétlenül járt farkast is. Letörve, amiért 
már ilyen korán, a küldetés elején elvesztettétek az 
egyik társatokat, fejeddel intesz a falka többi tagjá-
nak, hogy kövessenek tovább kelet felé, mielőtt még 
valami újabb kellemetlen incidens történne. Írd fel 
a Vesztett kódszót a Kalandlapodra, majd lapozz a  
375-re. 

96.
Hirtelen észreveszed, hogy mit is művel a pöttöm 
úriember: megpróbál megszabadítani a zsebeid tar-
talmától. Villámgyors mozdulattal elkapod és kicsava-
rod a karját, hogy majdnem eltörik. A kis fickó visít a 
fájdalomtól, és amikor hátraveted a csuklyáját, akkor 
látod, hogy egy göndörhajú Hobbit az. Ráemeled leg-
rémisztőbb tekintetedet, mielőtt szabadon engednéd, 
majd magadban szórakozva nézed, ahogy a botcsinál-
ta tolvaj elszelel egy sikátor felé olyan gyorsan, ahogy 
csak apró lábai bírják. Ezután folytatod utadat Vasök-
lű háza felé. Lapozz a 116-ra.
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97.
Válladdal nekiütközöl az Ember-Orknak, és a len-
dülettől mindketten a földre zuhantok. Ellenfeled 2 
ÉLETERŐ pont sérülést szenved. Miközben megpró-
bálsz leszállni róla, elkapja a válladat, és belemélyeszti 
éles fogait. Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot. Ezután mind-
ketten mepróbáltok talpra állni. Mit teszel?

Arcba rúgod, miközben 
   feltápászkodik?	 Lapozz a 304-re.
Megpróbálod elkapni a nyakát?	 Lapozz a 397-re.

98.
Óvatosan előrébb araszolsz, de Caius hirtelen pánik-
ba esik, és mielőtt még egy szót is szólhatnál, elvágja 
a lány torkát. A szerencsétlen teremtés feje előreha-
nyatlik, ahogy elszáll belőle az élet. Caius egyszerűen 
félrelöki a holttestet, majd eldobja a kését is, hogy elő-
rántsa a kardját. Feldühödött bikaként rontasz neki, 
az agyad teljesen elborul a gyáva tett miatt és azért, 
mert rosszul kezelted ezt a helyzetet.

Caius	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 11

Ha végzel vele, lapozz a 275-re.

97–98



99.
Pengéd végzetesen lesújt a Lovagra, akinek azonban 
egy utolsó mozdulattal szintén sikerül feléd suhinta-
nia a kardjával, amivel átvágja a lovad nyakát. Ellen-
feled a kantárszárat görcsösen markolva szerencsétlen 
hátasát is magával rántja a földre, neked viszont si-
kerül kiugranod a haldokló lovad nyergéből, mielőtt 
még maga alá temetne, és halálra zúzna.
Körülnézve elégedetten veszed tudomásul, hogy 

társaid is derekasan harcoltak, szinte már majdnem 
az összes lovaggal végeztek, ráadásul a kapukat is si-
került újra bezárni. Csatlakozol az egységedhez, de 
ugyanekkor a fal oromzatán helyet foglaló őrszem 
kétségbeesetten közli veletek, hogy egy csapatnyi Ork 
tört elő a közeli fák közül, ahol eddig rejtőzködtek, 
hogy most fenyegetően vonuljanak a város felé. La-
pozz a 61-re.

100.
Az egyik lovas megelőzi társait, előhúzza a kardját, 
és egy jókorát vág vele a hátadra, amitől kizuhansz a 
nyeregből. Mielőtt még esélyed lenne felállni és véde-
kezni, a másik kettő is odaér, hogy elkezdjenek aprí-
tani a szablyáikkal. Kalandot itt véget ér, közvetlenül 
Ximoran kapui előtt.
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101.
Belovagolsz a nyitott kapun át a faluba, ahol egy ha-
talmas zűrzavar közepébe csöppensz. A házak többsé-
ge már lángokban áll, de valószínűleg a többi is hama-
rosan, mert a tűz gyorsan terjed. Az emberek teljesen 
pánikba estek, és mint a birkák, szaladgálnak össze-
vissza. Néhányan, akik megőrizték lélekjelenlétüket, 
vödörláncot alkotva próbálják megfékezni a tomboló 
lángokat, de nem sok sikerrel. Balra tőled egy asszony 
jajgat hangosan, mert a kisbabája bent rekedt az egyik 
égő házban, míg jobbról meglepő módon vidám neve-
tést hallasz. Ha segíteni szeretnél a vigasztalhatatlan 
anyának, lapozz a 301-re. Ha inkább utánajárnál a re-
kedt hangú nevetés okának, lapozz a 218-ra.

102.
Bartolo alaposan hátba vereget, amikor hozol neki 
egy korsó habzó sört. Miután egy hajtásra kiissza a 
korsó tartalmát, a kézfejével letörli a habot a szájáról, 
de az elégedett vigyort nem lehet letörölni az arcáról.
– Sok szerencsét kívánok neked! – mondja. – Saul 
nem tudja, kivel húzott ujjat.
Búcsút veszel Bartolótól, miközben örömmel nyug-

tázod, hogy legalább néhány harcosod hű maradt 
hozzád. Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Ha most a sza-
kállas férfival akarsz beszélni, lapozz a 215-re. Ha in-
kább a csaposlánnyal váltanál pár szót, lapozz a 71-re. 
Máskülönben, ha van már egy nyomod, amin elindul-
hatsz, lapozz a megfelelő fejezetpontra.
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103.
Hirtelen lódobogás hangja üti meg a füledet a hátad 
mögül is. Megpördülsz, és egy lovagot pillantasz meg, 
aki súlyos buzogányát lóbálva a kezében egyenesen fe-
léd vágtat. Barbár csataüvöltéssel a szádon te is meg-
lengeted a kardodat, hogy szembeszállj vele.

Lovag	 ÜGYESSÉG 11	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzted, lapozz a 339-re.

104.
Vezetőjük halálával az Orkok ismét pánikba esnek, és 
összevissza rohangálnak. Mivel már nincs, aki fegyel-
mezze és irányítsa őket, eszükbe sem jut, hogy esetleg 
elfogjanak. Kihasználva az alkalmat, kirontasz a nagy 
kunyhóból, keresztülvágsz a falun és az ingoványon, 
míg el nem éred azt a tisztás, ahol elkaptak. Innen is 
azonnal továbbhaladsz a nyugat felé vezető ösvényen, 
mielőtt az Orkok mégis úgy döntenének, hogy üldö-
zőbe vesznek. Lapozz a 16-ra.
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105.
Ahogy a gigantikus méretű madárra nézel, felvillan 
egy emlékkép a fejedben – egy gyönyörű, hosszú bar-
na hajú nő képe. Az arca láttán a lényed egyik fele 
megtelik fenyegető félelemmel és gyűlölettel, de a má-
sik részed úgy érzi, hogy ez egy barát arca. Közben a 
sas már szinte a nyakadon van. Mit teszel? A többi 
farkas fedezékbe bújt a balra eső bokrok közé – ha kö-
vetni akarod a példájukat, lapozz a 25-re. Ha inkább 
szembeszállsz az Óriás Sassal, lapozz a 345-re.

106.
Elkapod az Ember-Ork lábát, majd a térdhajlatánál 
fogva hátralököd úgy, hogy a levegőbe emelkedik, 
majd nagyot csattanva a hátán landol. 2 ÉLETERŐ pont 
veszteséget okoztál neki ezzel. Gyorsan arréb gurul, 
majd feltápászkodik, és elkezdtek körözni egymás kö-
rül. Mit teszel?

Megpróbálod ököllel arcba vágni?	 Lapozz a 202-re.
Vállal nekirontasz, hogy felökleld?	 Lapozz a 97-re.
Megkockáztatod, hogy felemeled, 
   hogy földhöz vághasd?	 Lapozz a 168-ra.
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107.
Közlöd a Tanáccsal, hogy miután a védők visszaver-
ték az első támadást, a tervek szerint egy csapat Ork 
azonnal megrohamozza a várost.
– Az Orkok bizonyára a közeli erdőben rejtőznek el 

előző éjszaka – gondolkodik hangosan Askalo, miköz-
ben az állát simogatja. – De felkészülten fogjuk várni 
őket.
Húzd le a Rejtek kódszót a Kalandlapodról, és írd fel 

a Felkészült kódszót helyette.
– Van még esetleg más híred is a számunkra, derék 

harcos? – kérdezi Kolgor, a varázsló.
Ha felírtad a Repülő kódszót is, lapozz a 392-re; ha 

nem, de a Gyáva kódszót igen, lapozz a 132-re. Ha 
egyik kódszó sincs felírva, lapozz az 56-ra.
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108.
Amikor felébredsz, egy szűk cellában találod magad. 
Egy szalmazsákon fekszel, magad előtt pedig egy ajtót 
látsz, vastag acélrácsokkal. A szaglásod sokkal érzéke-
nyebb lett, és a körülötted lévő ismeretlen szagokat 
különös módon kellemesnek találod. Erőlködve pró-
bálsz visszaemlékezni, hogy hogyan is kerültél ide, de 
ennek csak az lesz a vége, hogy pánik fog el. Valahogy 
teljesen másnak érzed magad, de sehogy sem tudsz 
rájönni, hogy mi lehet az pontosan. Egyszer csak ki-
nyílik a zárkád ajtaja, és egy szakállas arc kukkant be 
rajta. Ismerősnek tűnik, de nem tudod hova tenni. 
Ösztönösen rávicsorogsz, de valahogy mégis úgy ér-
zed, hogy megbízhatsz benne.
Húzz le minden Felszerelési Tárgyat a Kalandla-

podról, beleértve a fegyvereidet, az Aranyaidat és az 
Élelmiszeredet is! Módosítsd a Kezdeti és Jelenlegi 
ÜGYESSÉG pontjad számát 10-re, a Kezdeti és Jelenlegi 
ÉLETERŐ pontjaid számát pedig 14-re (a SZERENCSE 
pontjaidat hagyd változatlanul)! Kalandod hátrale-
vő részében ezeket az értékeket kell használnod. Ha 
voltak egyéb bónusz- vagy büntetőpontjaid, azok sem 
számítanak mostantól.
Most pedig, ha Kalandlapodra felírtad a Vonyít kód-

szót, lapozz a 14-re; ha nem, lapozz a 140-re.

109.
A Végzet Varázsgolyóját a Farkasok Mesterének lábai 
elé ejted, mire ő elégedetten megsimogatja a fejedet.
– Sikerült hát minden várakozásomnak megfelelned  

– mondja mosolyogva.
Lapozz a 93-ra.
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110.
Különböző ugató és vonyító hangokat hallatsz az Er-
dőkerülő felé, illetve a fejeddel és a farkaddal is pró-
bálsz többféle módon gesztikulálni. Ha nem írtad fel 
az Értelem kódszót a Kalandlapodra, lapozz a 157-re; 
ha igen, akkor tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 302-re. Ha nincs szerencséd, la-
pozz a 157-re.

111.
Egy méretes szikladarab pont telibe találja az oromza-
tot tőled jobbra, és a becsapódás erejétől több társad-
dal együtt a levegőbe repülsz. Sokan halálra zúzzák 
magukat, de te megúszod annyival, hogy egy támasz-
tógerendának csapódsz (vesztesz 6 ÉLETERŐ pontot). 
Ha még életben vagy, lapozz a 235-re.

112.
– Én figyelmeztettelek – mondja a kapitány, majd 
csettint az ujjával.
Erős kezek ragadnak meg, és bár küzdesz, mint egy 

oroszlán, még az egyik őr orrát is sikerül betörnöd, de 
végül durván visszacipelnek a celládba.
Ahab ismét jót mulat a helyzeteden. Aztán pár óra 

múlva őt szabadon engedik, te pedig soha többé nem 
látsz emberi arcot hátralevő rövid életedben. Kalan-
dod itt véget ér.

113.
A férfi felpillant tűnődéséből, amikor odamész hozzá.
– Nahát! – szólal meg, miközben leereszti a pipáját. 
– Csak nem a Farkasok Mesterének egyik szolgája? – 
Ezután mélyen a szemedbe néz.
Ha felírtad az Értelem kódszót a Kalandlapodra, la-

pozz a 338-ra; ha nem, lapozz a 28-ra.
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114.
Felkiáltasz a kövér varázslónak, hogy elfogadod a fel-
tételeit.
– Tudtam, hogy megjön az eszed – vigyorog önelé-

gülten, majd bezárja a csapóajtót, te pedig ismét ma-
gadra maradsz a teljes sötétben.
Néhány perc múlva félrecsúszik a fal a verem egyik 

oldalán, és a nyíláson át egy masszív föld alatti aré-
nába lépsz. Fölötted egy erkélyen Vasöklű foglal he-
lyet egy hozzá hasonlóan feltűnő öltözéket viselő férfi 
és két nő társaságában. Az aréna közepén ott hever a 
kardod, amiért azonnal lehajolsz, hogy felvedd. Ahogy 
ezt teszed, Vasöklű tapsol egyet, mire az aréna egy má-
sik oldalán is félrecsúszik a fal. Egy félelmetes leopárd 
lépked be rajta méltóságteljesen és halkan morogva, 
majd mandulavágású szemei összeszűkülnek, amikor 
észrevesz téged, és azonnal támad.

Leopárd	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 9

Ha legyőzöd, lapozz a 47-re.

115.
Vársz, míg nem figyel rád senki, majd a sátor mögé lo-
pakodsz. Ha Puha Bakancsot viselsz, lapozz a 167‑re; 
ha nem, akkor tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 167-re. Ha nincs szerencséd, la-
pozz a 385-re.
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116.
Megérkezel Vasöklű házához, ami igencsak impozáns 
látványt nyújt, az épület kiemelkedik a szomszédos 
házak közül. Látszik, hogy a tulajdonosa nem szenved 
hiányt semmiben. Felsétálsz a hatalmas bejárati ajtó-
hoz, majd hangosan bekopogsz. Egy eléggé visszata-
szító külsejű Goblin szolgálólány nyit ajtót.
– Igen? – kérdezi kurtán.
– Egy bizonyos Vasöklű nevű varázslótól szeretnék 

szívességet kérni – válaszolod szenvtelenül. A Goblin 
lány végigmér.
– Hagyja itt a kardját, és akkor felmehet hozzá – köz-

li veled. – Távozás után visszakaphatja a fegyverét – te-
szi hozzá, amikor látja a kételyt az arcodon.
Nem nagyon szívleled a varázslókat, ezért egyáltalán 

nem rajongsz az ötletért, hogy egyikükkel most fegy-
vertelenül kell szembenézned. Ha beleegyezel, hogy 
itt hagyd a kardodat a szolgálólánynál, lapozz a 68‑ra. 
Ha visszautasítod, lapozz a 46-ra.

117.
Ahogy a mellébe döföd a kardodat, a Mocsári Ork 
megragadja a vállad, majd a másik kezébe rejtett 
tőrrel egy félhold alakú jelet vág a csupasz válladba 
(vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot). Aztán a teremtmény üd-
vözült mosollyal az arcán lehanyatlik. Megzavarodva 
a Mocsári Ork tettétől, úgy döntesz, hogy visszafor-
dulsz kelet felé, mert erről a tisztásról csak ez az egy 
ösvény vezet kifelé. Lapozz a 147-re.
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118.
A fák ismét vereséget szenvedtek. Bámulatos regene-
rálódó erejüket ismerve, ezúttal a déli ösvényen ha-
gyod el a tisztást, amilyen gyorsan csak lehet. Lapozz 
a 328-ra.

119.
Ahogy haladsz előre az országúton, egyszer csak egy 
fából készült kunyhót pillantasz meg az út mentén. 
Illetve csak ami maradt belőle, mert szinte teljesen 
porig égett, a romok között pedig egy asszony és a 
két lánya próbál menedéket keresni az eső elől. Azon-
nal odalovagolsz hozzájuk, hogy megtudakold, mi 
történt. Az egyik hamuszőke hajú lány, aki ránézésre 
alig tizenhét telet élt meg, könnyek között mondja el, 
hogy egy sereg vonult el erre, és ki akarták fosztani a 
házukat. Amikor az apjuk megpróbált szembeszállni 
velük, akkor egyszerűen lefejezték. Ezután minden 
élelmet elvittek, és felgyújtották a kunyhót.
Nyomorultul érzed magad, amiért a sereg, amit te 

magad toboroztál és szerveztél meg, ilyen szörnyű 
dolgokra képes ártatlan emberekkel szemben. Har-
cosok vagytok, nem állatok! Úgy érzed, hogy felelős 
vagy azért, hogy segíts a bajba jutott családnak. Ha 
szeretnél adni nekik 3 Aranyat vagy 3 adag Élelmi-
szert a sajátodból, lapozz a 180-ra; ha nem, lapozz a 
282-re.
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120.
Amikor meglátják, hogy meg akarsz lógni előlük, az 
íjakkal felfegyverzett Mocsári Orkok azonnal feléd 
eresztik a nyilaikat. Dobj egy kockával, és az ered-
ményt vond le ÉLETERŐ pontjaidból! Ha még életben 
vagy, akkor meglódulsz a nyugati ösvény felé, és gyors 
lábaidnak köszönhetően hamarosan magad mögött 
hagyod a Mocsári Orkokat. Lapozz a 16-ra.

121.
Mivel már nem vagy teljesen a Farkasok Mesterének 
bűbája alatt, így nem érzel feltétlen hűséget a mocsár 
többi farkasa iránt. Ugyanakkor egy előlény szenve-
dését sem nézed szívesen. Ha megpróbálod kiszaba-
dítani a farkast a Rákfű fogságából, lapozz a 80-ra. Ha 
mégsem érzel erre késztetést, lapozz a 386-ra.

122.
Mindkét nyílvessző a céltáblába fúródik. Onnan, ahol 
ti álltok, úgy tűnik, hogy a két nyíl egyforma távol-
ságra van a céltábla közepétől. A verseny szervezője 
odaballag, hogy pontosan lemérje a távolságot, majd 
kihirdeti, hogy minimális különbséggel ugyan, de a 
vetélytársad a győztes. Halkan dünnyögve gratulálsz 
neki, majd átverekszed magad a tömegen, hogy szét-
nézz a piaci árusok bódéi között. Lapozz a 160-ra.

123.
A nyíl elsüvít a füled mellett. A lovad egyre gyorsabb 
iramban vágtat, így gyorsan magad mögött hagyod a 
háborgó farmert, aki hiábavalóan rázza feléd az öklét. 
Lapozz a 143-ra.
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124.
Az örjöngő csatamező közepén egyszer csak úgy hal-
lod, mintha valaki a nevedet harsogná. A hang irá-
nyába fordítod a lovadat, és megpillantasz egy magas, 
borotvált képű, tetőtől talping lemezpáncélba öltözött 
harcost, aki egy szörnyű méretű kétkezes pallost for-
gat a kezében: ő Sthenelaidas, egykori sereged egyik 
legbecsületesebb katonája. 
Amint elindulsz felé, pallosát tisztelgésre emeli. 

– Örülök, hogy még életben találom a hadvezért – 
mondja. – Többet érdemelsz annál, mint hogy árulók 
végezzenek veled.
– Nekem úgy tűnik, hogy Sault szolgálod örömmel 

– válaszolod sötéten.
Megvetően köp egyet. – Saul egy rühes kutya – szisze-

gi a fogai között. – De egy harcos csak úgy nem szerez 
magának hírnevet, hacsak nem egy hadseregben szol-
gál. És Sault szolgálva ellenkező oldalon állunk, te meg 
én, ami megörvendezteti a szívemet. Egész életemben 
sajnáltam volna, ha sosem küzdünk meg egymással.
Bólintasz, és odalovagolsz hozzá. Mivel lóháton har-

colsz, a csata idejére növeld 1 ponttal Támadóerődet.

Sthenelaidas	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzöd, lapozz az 55-re.
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125.
– Nos, hallottam, hogy milyen drámai volt a belépőd a 
városba, ami kétségtelenül azt igazolja, hogy nem vagy 
jó viszonyban a kinti hordával. És Telak a tudója, hogy 
mennyi épkézláb férfira és nőre van most szükségünk. 
Rendben van hát, szabadon engedünk. Reggel jelent-
kezz az Unikornis Század könnyűgyalogságnál.
Ezután visszakapod minden korábban elkobzott Fel-

szerelési Tárgyadat (a kardodat és az Aranyaidat is), 
majd kivezetnek az őrszobából. Írd fel a Kard kódszót 
a Kalandlapodra, majd lapozz a 192-re.

126.
Szerencsére elég íjász maradt ahhoz, hogy megállítsák 
az Orkokat, és tüzes nyilakkal sikerül a faltörő kost is 
meggyújtani annyira, hogy az használhatatlanná vál-
jon. Ellenségeitek inkább biztos távolságra menekül-
nek a város falaitól, a támadásuk egyelőre kudarccal 
végződött. Lapozz a 341-re.

127.
A skorpiók meg sem próbálnak követni kelet felé. Az 
ösvény mentén, amelyiken lépdelsz, sűrűbben állnak 
a fák, ezért a lombkoronájukon keresztül kevés fény 
szűrődik át. Mivel erre a talaj is mélyebb, ezért csak 
nagyon lassan és óvatosan tudsz haladni.
Végül egy kicsiny tisztásra érsz, amit buja növényzet 

borít, és további két ösvényen tudsz innen tovább-
menni. Ha kelet felé mennél, akkor csak még távo-
labbra kerülnél a Farkasok Mesterének otthonától, 
ezért figyelmedet inkább a dél felé vezető ösvénynek 
szenteled. Már éppen indulnál, amikor balról, a fák 
közül alig hallható zümmögés üti meg a füledet. Ha 
ki szeretnéd deríteni, hogy mi a zaj forrása, lapozz a 
355-re. Ha inkább elhagyod a tisztást dél felé, lapozz 
a 343-ra.  
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128.
Az életben maradt farkasokkal elindulsz visszafelé a 
Farkasok Mesterének kunyhójához. Hirtelen éles vij-
jogást hallasz a fejed fölül, és amikor felnézel, a fák 
ágai között egy hatalmas sast látsz, amint veszedel-
mes karmait kimeresztve egyenesen feléd repül. Ha 
felírtad a Papagáj kódszót a Kalandlapodra, lapozz a  
105-re; ha nem, lapozz a 358-ra.

129.
Végre-valahára eláll az eső, te pedig ennek örömére 
megrázod hosszú sörényed, hatalmas vízcseppeket 
szórva mindenfelé. Az út, amin haladsz, nemsokára 
becsatlakozik a Király Útjához, így délnyugat felé, 
Ximoran irányába fordítod a lovadat. Egyelőre nyoma 
sincs még a sereg utóvédjének sem, és ma már csak 
pár órát tudsz lovagolni, mielőtt teljesen besötétedik, 
és le kell táboroznod éjszakára.
Fertályóra múlva egy kisebb erdőt pillantasz meg 

az út mentén, a keleti oldalon. Nagy a valószínűsége, 
hogy a sereg letáborozott itt egy kis ideig menedéket 
keresve az eső elől, ezért hasznos lehet átkutatni a fák 
között lévő területet. Persze az is lehet, hogy csak az 
idődet vesztegetnéd vele. Ha úgy döntesz, hogy át-
vizsgálod a lehetséges táborhelyet, lapozz a 146-ra. 
Ha inkább folytatod az utadat, lapozz a 37-re.
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130.
Nem kell túl sokat menned az új alagútban, mert ha-
marosan napfényt veszel észre nem túl messze előtted. 
Arrafelé vezeted a lovadat, majd hamarosan kibuk-
kansz a szabadba. Nem látod nyomát a Manticore-
nak, ezért gyorsan nyeregbe pattansz, és ellovagolsz 
dél felé, mielőtt a veszedelmes lény rájönne, hogy 
merre távoztál. Lapozz a 184-re.

131.
Lovadat egy közeli ligethez vezeted, majd kikötöd az 
egyik fához. Rejtekhelyedről könnyedén megfigyelhe-
ted a táborból ki-be járkáló zsoldosokat. Mindegyikük 
kék kendőt visel a karjára kötve, ami jelzi, hogy az 
illető a leendő ostromló sereghez tartozik. Ha aka-
rod, leshelyedről megtámadhatsz és elkaphatsz egy 
katonát, hogy megszerezd tőle a kék kendőjét, amivel 
álcázni tudnád kilétedet a táborban. Ha így döntesz, 
lapozz a 310-re. Ha inkább csak egyszerűen beosonsz 
a táborba, lapozz a 288-ra. Ha meggondolod magad, 
és inkább a városhoz lovagolsz, lapozz a 199-re.
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132.
Elmondod a Tanácsnak, hogy az ostromnál az első 
hullámban azok a zsoldosok fogják támadni a várost, 
akik kevésbé megbízhatóak és hűségesek Saulhoz.
– Remek! – mondja lelkesen Howe Glockheed, mi-

közben elégedetten összedörzsöli a tenyerét. – Egy 
erős ellentámadás könnyen szétszórja őket.
– Valóban! – helyesel Askalo.
Húzd le a Gyáva kódszót a Kalandlapodról, és írd fel 

helyette a Visszavág kódszót.
– Van még más információd is a számunkra? – kér-

dezi Felicia.
Ha felírtad a Repülő kódszót is a Kalandlapodra, la-

pozz a 392-re; ha nem, de felírtad a Rejtek kódszót, la-
pozz a 107-re. Ha egyik sincs felírva, lapozz az 56-ra.

133.
Gyorsan átkutatod a Hobbit ruházatát, és megtalá-
lod az ellopott Aranyaidat, plusz ráadásként még 6 
Aranyat. Sietősen zsebre vágod őket, majd elhagyod 
a helyet, mielőtt a városi őrség megérkezne és kérde-
zősködni kezdene. Lapozz a 116-ra.
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134.
Messze északra vagy a Farkasok Mesterének otthoná-
tól. Elhagyod a sas fészkének tisztását, egyenesen dél 
felé igyekezve egy szűk, ingoványos ösvényen.
Nem kell sokat kutyagolnod, mígnem elérkezel a Rút 

Ivadék folyóhoz, ami kelet-nyugati irányban kettésze-
li a mocsarat. Korábbi tapasztalataidból tudod, hogy 
ez a víz hemzseg az aligátoroktól, ezért az átúszása 
felérne egy öngyilkossággal. Szerencsére ezt nem is 
kell megkockáztatnod, mert pontosan előtted egy kő-
híd ível át a folyón, ami a túlparton egy dél felé tartó 
ösvényben folytatódik. Viszont a hídnál egy meglehe-
tősen furcsa teremtmény várakozik rád egy kőre tá-
maszkodva, keresztbefont karokkal. A férfi alacsony 
és izmos, de aránytalanul nagy feje, nagy szemei és 
széles szája van – teljesen egy békára emlékeztet! Egy 
dísztelen, sárga tunikát visel, de a nyakában lógó ezüst 
amulettről, ami egy békát ábrázol, felismered: ő nem 
akárki, hanem a Békák Mestere, egyike az öt nagy 
hatalmú varázslónak, akiknek a Skorpiók Mocsara 
az otthona. Huncut mosollyal néz rád. Ha felírtad az 
Értelem kódszót a Kalandlapodra, lapozz a 365-re; ha 
nem, lapozz a 36-ra.

135.
– Az alku megköttetett! – közlöd zord mosollyal. A 
Farkasok Mestere lelkesen visszavigyorog rád.
– De a mostani állapotodban senkit sem leszel képes 

megölni – mondja. – Hadd gyógyítsam be a sebeidet.
Kezeit ráhelyezi előbb a csuklóidon, majd a lábaidon 

lévő sebekre, és érzed, ahogy a ronda hegek begyó-
gyulnak (add vissza ÜGYESSÉG pontjaidhoz a koráb-
ban levont 2 pontot). Lapozz a 285-re.

134–135



136.
Nincs több vesztegetni való időd Láphatárban. A 
véred forr a Saul iránt érzett bosszúvágytól, ezért 
mielőbb meg kell találnod őt, hogy kielégítsd ezt a 
vágyad. Ha felírtad a Kalandlapodra a Füves vagy a 
Kereskedő kódszót, lapozz a 183-ra. Ha egyik kódszó 
sincs felírva, lapozz a 30-ra.

137.
A három Mocsári Ork meglepődik, amikor rájuk tá-
madsz. Küzdj meg velük egyszerre!

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Mocsári Ork	 7	 6
Második Mocsári Ork	 6	 8
Harmadik Mocsári Ork	 7	 7

Ha mindhármat legyőzöd, lapozz a 86-ra.
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138.
– Szóval a tettes visszatér a bűntett helyszínére! – ri-
koltja feléd a Pókok Mestere, ahogy a szeme sarkából 
észrevesz téged.
A pókok azonnal feléd özönlenek, hogy megtámad-

janak. Küzdj meg velük egy ellenfélként!

Pókok	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 12

Ha legyőzöd őket, akkor a varázsló támad rád a ke-
zében lévő varázspálcájával, ami 3 ÉLETERŐ pont se-
besülést okoz, valahányszor megnyer egy Harci Kört.

Pókok Mestere	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 6

Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjai 2-re vagy kevesebb-
re csökkennek anélkül, hogy végeznél vele, lapozz a 
197‑re.

139.
Remekül célzol, ezzel óriási ritkítást végzel a Madár- 
emberek között. A társaid hasonló hatékonysággal 
dolgoznak, így végül sikerül visszavernetek a légi 
veszedelmet. Az első csatát megnyertétek! Lapozz a 
264-re.
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140.
A szakállas férfi elkezd nevetni. – Bevallom, egy kicsit 
nyugtalan voltam, amikor otthagytál engem, miután 
megszabadítottalak a keresztről. De ahogy reméltem, 
megfogadtad magadnak, hogy megölöd Sault.
Lapozz a 14-re.

141.
Amikor kinyitod a szemed, meglátod Vasöklűt és 
Flaude doktort, akik eléggé aggódó arcot vágnak.  
Megmozdulsz… és iszonyú fájdalom hasít a válladba!
– Sajnos a műtét nem sikerült olyan jól, ahogy remél-
tük – szólal meg a doktor feszengve.
Ordítva ugrasz talpra azzal a szándékkal, hogy meg-

fojtod a kétbalkezes doktort, aki szánalmasan nyü-
szítve és haragodtól rettegve bújik Vasöklű háta mögé.  
A testes varázsló feléd emeli a kezét, hogy megállít-
son.
– Elég ebből! – dörög rád parancsolóan. – Mielőtt 

beleegyeztél a műtétbe, tudtad, hogy kockázattal jár! 
A lovad kint vár rád.
A szavaitól lecsillapodsz kissé, és kénytelen-kelletlen 

elismered, hogy igaza van. Elhagyod Vasöklű ottho-
nát, és a ház előtt valóban ott áll kipányvázva egy re-
mek kanca, felnyergelve és indulásra készen. Megdör-
zsölöd a vállad, ami még mindig rettentően sajog – a 
sikertelen műtét következményeként vonj le magadtól 
1 ÜGYESSÉG pontot. Elátkozod a varázslót és az ostoba 
doktort, majd odalépsz újdonsült hátasodhoz. Lapozz 
a 326-ra.
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142.
Mielőtt felfedeznének, gyorsan megragadod a varázs-
golyót a fogaiddal, majd ugyanazzal a lendülettel el-
iszkolsz a tisztásról, hogy csatlakozz a társaidhoz. La-
pozz a 128-ra.

143.
Rövidesen ismét eléred az országutat, és azon folyta-
tod utadat délnyugati irányba. Lapozz a 395-re.

144.
Lezuhansz a lóról, és nagyot csattanva landolsz a föl-
dön. Esélyed sincs felállni, mert egy seregnyi ló dübö-
rög át rajtad, és péppé zúznak a patáikkal.

142–144





145.
Nem kis meglepetésedre az épület tele van nézőkkel, 
akik kíváncsian várják, hogy kezdődjön a műsor. Bár 
jobban meggondolva ez nem is olyan meglepő, hiszen 
érthető, hogy az emberek szeretnének egy kicsit ki-
kapcsolódni és elterelni a gondolataikat a közelgő ost-
romról. A terem elején foglalsz helyet, onnan figyeled 
a hipnotizőrt – egy fiatalembert, aki bőrruhát visel 
és fehér színű haja furcsa szögben van feltűzve. Most 
éppen önként jelentkezőket hív fel a színpadra, hogy 
segítsenek a műsorában. Az eredmény látványos: egy 
férfi ugat és kapar, mint egy kutya, egy másik álomba 
zuhan, egy nő pedig majommód ugrándozik és ma-
kog a színpadon.
A vidám hangulatú műsor egy óra múlva véget ér, a 

hipnotizőr hangos éljenzés és tapsvihar közepette vo-
nul le a színpadról. Be kell vallanod magadnak, hogy 
a művész nagy hatással volt rád is, de nem vagy telje-
sen meggyőződve arról, hogy a hipnotizált “önkénte-
sek” valójában nem az ő beépített emberei voltak. Ha 
le akarsz menni a színfalak mögé, hogy kérdezősködj 
a hipnotizőrnél, lapozz a 32-re. Ha nem, akkor elha-
gyod az épületet – lapozz a 192-re, és látogass meg 
egy másik helyet, de a hipnotizőr műsorát nem néz-
heted meg még egyszer.

145



146.
Találsz egy keskeny csapást, ami a fák között kanyarog, 
és a rajta lévő lábnyomok alapján egy nagyobb csapat 
járt erre mostanában. Követed az ösvényt a fák közé, 
majd egyszer csak egy tisztásra érkezel, ahol szörnyű 
látvány fogad. A tisztás közepén álló magányos tölgy-
fa egyik ágán egy akasztott embert himbál a szél, aki 
öltözéke alapján vándordalnok lehetett egykoron, de 
már legalább egy napja halott. Már éppen készülsz 
levágni a holttestet a kötélről, amikor kiabálást hallasz 
a fák közül, majd két robusztus termetű Ork ront a 
tisztásra, fejük fölött fogazott pengéjű kardjaikat len-
getve. Küzdj meg velük egyenként.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Ork	 7	 5
Második Ork	 6	 6

Ha legyőzöd őket, lapozz a 377-re.

147.
Óvatosan, a kardodat szorosan markolva térsz vissza 
a Kardfák tisztására. Elővigyázatosságod nem alapta-
lan, mert a fák újranőttek, és azonnal lecsapnak rád. 
Ismét meg kell küzdened a mocsár gyilkos növényei-
vel.

Kardfák	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 12

Ha elveszítesz egymás után két Harci Kört, lapozz a 
94-re. Ha legyőzöd a Kardfákat anélkül, hogy ez meg-
történne, lapozz a 118-ra.
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148.
Amint készülsz elhagyni a tisztást nyugat felé, egy 
csapat Mocsári Ork ugrik elő a sűrűből, ahol eddig 
rejtőztek. Hárman közülük kivont kardokkal indul-
nak feléd, miközben a többi célba vesz az íjával, hogy 
szükség esetén beléd eresszék a nyilaikat. Ha meg 
akarsz küzdeni a feléd közeledő Orkokkal, lapozz a 
137-re. Ha inkább megpróbálsz kereket oldani a nyu-
gati ösvényen, lapozz a 120-ra.

149.
A dél felé vezető ösvény egyre keskenyebbé és mo-
csarasabba válik, ezért csak nagy nehézségek árán 
tudsz továbbhaladni. Végül az út kiszélesedik, ahogy 
egy kisebb tisztásra érkezel. Ezt a helyet alacsony, zöl-
des színű fák tarkítják. Göcsörtös végű ágaik mintha 
kardokban végződnének, a törzsükön pedig gonosz 
vigyorba torzuló arcokat látsz. Ezek a furcsa kreatú-
rák a Kardfák, amikkel már volt korábban dolgod. Így 
szerencsére tudod, hogy a merev törzsükkel nehezen 
tudnak lefelé hajolni, ezért mélyen lekuporodva elkú-
szol mellettük. Mivel a Kardfák nálad magasabb és 
lassabb ellenfelekhez szoktak, így a kardjaik még csak 
a közeldbe sem érnek. Diadalmasan, amiért túljár-
tál az eszükön, folytatod az utadat dél felé. Lapozz a 
379‑re.
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150.
A lány zsebrevágja a 2 Aranyat, majd rád mosolyog.
– Az a helyzet, hogy ma este találkám van valakivel. 

Egészen pontosan az egyik hadnaggyal a seregből, aki 
a városban maradt még egy napra. A neve Caius.
Felforr a véred a név hallatán. Caius egyike volt azok-

nak, akik jelen voltak a keresztrefeszítésednél. Sosem 
bírtad a fickót – egy igazi hencegő alak, akinek csak 
a szája járt, de a tettekkel adós maradt. A pultoslány 
útbaigazít, hogy merre találod a házat, ahol Caius 
megszállt. Ha bármikor úgy döntesz, hogy felkeresed, 
lapozz a 34-re. Ha ezúttal a sarokban üldőgélő zsol-
dossal beszélnél, lapozz a 83-ra. Ha inkább a szakállas 
fickóval váltanál pár szót, lapozz a 215-re. Ha most 
elindulnál a fenti nyomon vagy van másik nyomod, 
akkor lapozz a megfelelő fejezetpontra.

151.
Fáradozásodat siker koronázza. A fa odvában találsz 
egy nagy adag lépesmézet, amit azonnal jó étvággyal 
elfogyasztasz (nyersz 4 ÉLETERŐ pontot). Jóllakottan 
távozol a tisztásról, követve a nyugat felé kanyargó ös-
vényt. Lapozz a 330-ra.

152.
A darazsak csak a területüket védik, ezért nem vesz-
nek üldözőbe, amikor megiramodsz a déli ösvény felé. 
Lapozz a 343-ra.
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153.
Megfelelő fogadót keresve járod a szűk utcákat. Azon-
ban hiába, mert bármelyik vendéglátó helyre nézel be, 
mindegyik csordultig van vendégekkel, olyan embe-
rekkel, akik az ostromgyűrű miatt nem tudták elhagy-
ni a várost.
Miközben keresgélsz, egyszer csak suttogó hangokat 

hallasz az egyik sikátorból, tőled jobbra. Tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 277-re. Ha 
nincs szerencséd, lapozz a 324-re.

154.
A fickó nem tűnik meglepettnek, amikor kardot rán-
tasz, mert ő is azonnal előkapja a szekercéjét, ami az 
övébe volt tűzve.

Farmer	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8

Ha ÉLETERŐ ponjait 2-re vagy kevesebbre csökkented 
anélkül, hogy megölnéd, lapozz a 258-ra.
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155.
Pontosan célzol, és a dobásodban emberfeletti erő 
van, így a dárda a páncéllal együtt a vezér szívét is 
átfúrja. Reményed beigazolódott, a vezérüket vesztett 
lovagok megzavarodnak, így az immár összeszedet-
tebben küzdő védők hamarosan legyőzik őket. Csat-
lakozol az egységedhez, éppen amikor a fal oromzatán 
helyet foglaló őrszem kétségbeesetten közli veletek, 
hogy egy csapatnyi Ork tört elő a közeli fák közül, 
ahol eddig rejtőzködtek, és most fenyegetően vonul-
nak a város felé. Lapozz a 61-re.

156.
Odasétálsz a zöld nőhöz, majd bizalmad jeléül nya-
logatni kezded a kezét, mire ő is barátságosan meg-
paskolja az álladat. Ezt követően maga után csalo-
gatva elvezet téged a tisztásról, de nem valamelyik 
ösvényen, hanem az azt övező csalitoson keresztül. 
Nemsokára fák alkotta folyosón sétáltok, ahol min-
denfelől kellemes éneket és lágy dallamot sodor feléd 
a szél.  Ahogy követed a nőt, egyszer csak tőled jobb-
ra egy szőke férfit veszel észre egy kisebb csapáson, 
amint egy kidőlt fatörzsön üldögél. Szemmel látha-
tóan nagyon elmélyülten töpreng valamin, miközben 
sűrű füstpamacsokat ereget a szájában lógó pipából. 
Úgy tűnik, hogy a zöld nő veled ellentétben nem vette 
észre. Ha eltérsz a csapás felé, hogy odamenj a szőke 
férfihoz, lapozz a 113-ra. Ha inkább tovább követed a 
gyönyörű zöld nőt, lapozz a 194-re. 
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157.
Az Erdőkerülő nem érti, hogy mit akarsz közölni 
vele, de azt látja, hogy nem akarsz neki ártani, ezért 
nyugodt léptekkel elindul, hogy elhagyja a tisztást az 
észak felé vezető ösvényen. Te inkább a déli ösvényt 
választod, mert az a leggyorsabb útvonal vissza a Far-
kasok Mesterének otthonához. Lapozz a 45-re.

158.
Elkötöd az egyik lovat, és gyorsan felpattansz a hátá-
ra, az azonban hangosan felnyerít, amikor elindulnál 
vele dél felé. Újdonsült hátasod épp csak elkezd üget-
ni, amikor kivágódik a kunyhó ajtaja, és egy férfi ro-
han ki rajta számszeríjjal a kezében, amellyel azonnal 
célba veszi a gyorsan távolodó alakodat. Tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 123-ra. Ha 
nincs szerencséd, lapozz a 313-ra.

159.
A Kertek Mestere magával visz az otthonába, a mo-
csár északi szegletébe. A Farkasok Mestere iránti hű-
séged a feledés homályába merül, mert hátralevő éle-
tedet az új gazdád legjobb barátjaként és hű társaként 
éled le – örökre farkasként.
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160.
A piacon rengeteg hasznos és érdekes portékát kínál-
nak az árusok. Ha szeretnél, akkor te is eladhatsz né-
hány tárgyat, amit eddigi utad során szereztél, a lent 
megjelölt áron.

Áru	 Vételi ár	 Eladási ár        
Élelmiszer (2 adag)	 1 Aranytallér	 -
Ló	 30 Aranytallér	 -
Ügyesség Itala	 9 Aranytallér	 -
Életerő Itala	 9 Aranytallér	 4 Aranytallér 
Szerencse Itala	 9 Aranytallér	 -
Hosszúíj	 7 Aranytallér	 4 Aranytallér
Puha Bakancs	 5 Aranytallér	 -

Ha van hátizsákod, akkor abba maximum 10 adag 
Élelmiszert tudsz pakolni (ellenkező esetben csak 
annyi adag Élelmiszert tudsz venni, amennyit hely-
ben elfogyasztasz). Egy lóra feltétlenül szükséged lesz, 
ha utol szeretnéd érni Sault. Az Ügyesség Itala vis�-
szaállítja ÜGYESSÉG pontjaidat a Kezdeti értékére. Az 
Életerő Itala visszaállítja az ÉLETERŐ pontjaidat a Kez-
deti értékére. A Szerencse Itala visszaállítja SZEREN-
CSE pontjaidat a Kezdeti értékére, és 1 ponttal meg-
növeli a Kezdeti értékedet. Mindegyik üveg ital csak 
1 adagot tartalmaz, és a piacon csak 1-1 darab van 
belőlük. A hosszúíj mellé jár egy tegez nyílvessző is 
ezért az árért, és számolj úgy velük, mintha végtelen 
számú nyilad lenne (az elhasznált nyílvesszők számát 
tehát nem kell vezetned a Kalandlapodon). A Puha 
Bakancs előnye, hogy ha ezt viseled, akkor sokkal 
csendesebb lesz a járásod, mint abban, ami most van  
rajtad.
Ha végeztél a vásárlással, lapozz a 136-ra. 
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161.
Úgy tűnik, hogy a madár kommunikálni próbál veled. 
És ahogy egyre jobban hegyezed a füledet, rájössz, 
hogy megérted, amit mond! Lapozz a 274-re.

162.
Nem mozdulsz, és leengeded a kardod. Gúnyos vi-
gyor jelenik meg Caius arcán, miközben a hátsó szo-
ba ajtajához kezdi vonszolni a pultoslányt. Hirtelen 
egy csattanást hallasz, majd Caius arca kifejezéste-
lenné válik, és miközben meginog, elengedi a túszát. 
Egy hatalmas, kopasz férfit pillantasz meg mögötte, 
kezében egy üvegpalack maradványaival – nyilvánva-
lóan azzal vágta fejbe Caiust. A férfi talpra segíti a 
pultoslányt, majd az alaposság kedvéért gyomorszá-
jon rúgja az eszméletlen gazfickót.
– Senki sem ejtheti túszul a lányomat büntetlenül – 

morogja.
Mindketten hálás köszönetet mondanak neked, 

majd a férfi bemutatkozik: Ragosnak hívják, a lányát 
pedig Aliának. Éppen a hátsó szobában aludt, amikor 
a kocsmában lévő felfordulás zajára felébredt. Amikor 
meglátta, hogy Caius kést szegez a lánya torkának, 
azonnal felkapta az első keze ügyébe eső tárgyat, hogy 
azzal tegye hidegre a gazfickót.
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– Sosem néztem jó szemmel, hogy vele találkozgatsz 
– néz vádló szemekkel a nagydarab férfi a lányára 
Caiusra célozván, de a lány csak visszavigyorog rá.
Ezután Ragos megvendégel egy jókora adag étellel 

a kocsmában (visszanyersz 4 ÉLETERŐ pontot), amit 
mohón befalsz, miközben a helyiek sorban állnak, 
hogy kezet fogjanak veled és köszönetet mondjanak 
bátor tettedért. Ragos a polgármester bátyja, ezért 
nagy tekintélynek örvend Láphatárban. Hálája jeléül 
megszerzi neked a város legjobb kancáját, amit fel-
szerszámozva máris a rendelkezésedre bocsájt. Meg-
köszönöd neki, majd elbúcsúzol Aliától, mert a fejed-
ben ismét csak a Saul iránti bosszúvágyad jár. Lapozz 
a 326-ra.

163.
Egyszer csak mindenki legnagyobb megdöbbenésé-
re kitárulnak a masszív, fából készült kapuk, aminek 
köszönhetően azonnal elkezd beözönleni a támadó 
sereg. Ez csakis egy áruló műve lehet! Keményen 
megmarkolod a kardodat, hogy készen állj arra, hogy 
szembeszállj a támadókkal. Tudod jól, hogy ha a ka-
pukat nem zárjátok be hamarosan, az egész várost el-
árasztja az ellenség. Egyszerre küzdj meg velük.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Zsoldos	 7	 5
Második Zsoldos	 8	 4
Harmadik Zsoldos	 7	 7

Ha legyőzöd őket, lapozz a 63-ra.
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164.
Átkutatva az Orkok tetemeit, találsz náluk 3 adag 
Élelmiszert (csak akkor viheted ezeket magaddal, ha 
van hátizsákod, de egy adagot elfogyaszthatsz most, 
és ebben az esetben visszanyersz 4 ÉLETERŐ pontot), 
továbbá 5 Aranyat, amit az öveden lógó erszénybe 
teszel. A hosszúíjaik sajnos használhatatlanok, mert 
mindegyik eltört, amikor kétségbeesetten elhajították 
őket. Körülnézve a tisztáson megállapítod, hogy két 
útvonalon tudod elhagyni azt. Ha kelet felé indulsz, 
lapozz a 263-ra. Ha a déli ösvényt választod, lapoztt 
a 231-re.

165.
Alig látsz a füsttől, ami már teljesen ellepte a házat, 
de azért a tomboló lángokon keresztül is hallod, hogy 
melyik irányból jön a csecsemő keserves sírása. Sike-
resen rá is találsz, gyorsan a karjaidba kapod, majd 
kiugrasz vele a legközelebbi ablakon az utcára, ahol 
már biztonságban vagytok. Átadod a kisbabát az any-
jának, aki hálásan 10 Aranyat nyom a kezedbe. Nyersz 
1 SZERENCSE pontot. Ezután visszaveszed a lovadat, és 
elindulsz abba az irányba, ahonnan a nevetést hallot-
tad. Lapozz a 218-ra.

166.
Elindulnál a déli ösvényen, de még a hátad mögül is 
érzed, ahogy a nő lágy tekintettel figyel téged. Telje-
sen megbűvölt, ezért képtelen vagy megállni, hogy ne 
fordulj ismét felé, hogy lásd, ahogy félénken rád mo-
solyog, és magához csalogat. Dobj egy kockával! Ha 
felírtad az Akarat kódszót a Kalandlapodra, akkor adj 
1-et a dobott összeghez. Ha az eredmény 1–3, lapozz 
a 42-re; ha 4–7, lapozz a 41-re.
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167.
A sátor mögé érve hallgatózni kezdesz, és két ember 
beszélgetése szüremlik ki belülről. Egyikük hangjá-
ban Saulra ismersz, ezért türtőztetned kell forrongó 
barbár véredet, hogy ne ronts be azon nyomban. A 
másik hang tulajdonosa Sthenelaidas, egy nemesből 
lett zsoldos, aki előszeretettel tartja magát a valaha élt 
legjobb kardforgatónak. Éppen a haditervről tanács-
koznak.
– Az első hullám megrohamozza Ximoran falait. 

Nem kétséges, hogy ezt a támadást visszaverik, de 
legalább meggyengítik a várost a második hullám szá-
mára – mondja Saul.
– De ezzel a taktikával sok embert vesztünk – repli-

kázik Sthenelaidas.
Saul elvigyorodik. – Ezt én is tekintetbe vettem. Ép-

pen ezért az első rohamban olyan zsoldosok fognak 
részt venni, akik kevésbé elkötelezettek felém és a cél-
jaim felé. Ők nem számítanak akkora veszteségnek.
Ekkor egy újabb hang tulajdonosa lép be a sátorba, 

és valami jelentéktelen üggyel megzavarja a beszélge-
tést. Úgy érzed, hogy túl kockázatos lenne, ha most 
próbálnál meg elégtételt venni Saulon, ezért inkább 
úgy döntesz, hogy visszatérsz a ligethez, ahol a lovadat 
hagytad. Viszont itt fontos információkhoz jutottál – 
nyersz 1 SZERENCSE pontot. Írd fel a Gyáva kódszót a 
Kalandlapodra, majd lapozz a 90-re.
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168.
Nekirontasz az ocsmány Ember-Orknak, és megraga-
dod a derekát azzal a szándékkal, hogy a fejed fölé 
emeld. Dobj két kockával! Ha az összeg kisebb, mint 
ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 335-re. Ha az ös�-
szeg nagyobb vagy egyenlő, mint ÜGYESSÉG pontjaid 
száma, lapozz a 224-re.

169.
Lovad nyergében maradva előhúzol egy nyílvesszőt, 
majd gondos célzás után az egyik zsoldos nyakába rö-
píted. A tábor azonnal felbolydul, az eddig szender-
gő katonák pánikszerűen ugranak talpra. Még három 
nyílvesszőt lősz a tömegbe, és nézed, ahogy a kato-
nák szétszóródnak, hogy Shakista romjai között ke-
ressenek menedéket, ezzel szabaddá téve előtted az 
utat. Megsarkantyúzod lovadat, és keresztülvágtatsz 
a hídon, mielőtt még a megzavarodott zsoldosok rá-
jönnének, hogy mi történt. Miután észreveszik, hogy 
egyetlen egy ember tette lóvá őket, már hiába rázzák 
feléd dühösen az öklüket, te már ismét az országúton 
vágtatsz délnyugat felé. Lapozz a 395-re.
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170.
A hús egészen pontosan marhasült, ami rendkí-
vül finom és tápláló – visszanyersz 4 ÉLETERŐ pon-
tot. Farkaseszeddel eszedbe sem jut azon töprenge-
ni, hogy vajon hogy került ide sült hús, csak mohón 
befalod – és akkor hirtelen egy súlyos hálót dobnak 
rád valahonnan! Pánikba esel, mert azt kell látnod, 
hogy Mocsári Orkok táncolnak körül és vidáman ug-
rándoznak föl-le örömükben. Miután kiünnepelték 
magukat, szorosabbra húzzák rajtad a hálót, a lábaid 
között egy rudat átdugva felemelnek a földről, majd 
cipelni kezdenek a mocsár lehető legundorítóbb ré-
szein keresztül. Egy rossz lépés, és bárki más örök-
re elsüllyedt volna az iszapban, de úgy tűnik, hogy a 
Mocsári Orkok jól ismerik a környéket, mert biztos 
lábbal haladnak úticéljuk felé.
Nemsokára egy kis falu kezd előbukkani a mocsár 

homályán keresztül. A Mocsári Orkok egyenesen 
ebbe a faluba hoznak, aminek a házai fából épültek. 
Foglyul ejtőid bevisznek a település központjában lévő 
nagyobb kunyhóba, amiről hamarosan kiderül, hogy 
tulajdonképpen egy mocskos aréna. Maga a küzdő-
tér mélyen a talajszint alatt van, így egy vadállatnak 
semmi esélye sincs elmenekülnie innen, miközben a 
Mocsári Orkok biztonságos magasságban tudják él-
vezni az itt rendezett állatviadalokat. A háló meglazul 
rajtad, de mielőtt még esélyed lenne küzdeni a sza-
badulásodért, minden teketóriázás nélkül a küzdőtér 
padlójára löknek. Lapozz a 74-re.

171.
Követeled, hogy árulja el, hogy Saul hova távozott, 
mire ő fenyegetően felemelkedik a karosszékéből. Ha 
megtámadod, lapozz a 244-re. Ha bocsánatot kérsz 
arcátlan viselkedésedért, lapozz a 376-ra.
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172.
Letörlöd kardodról a kígyó mocskos vérét, majd kö-
rülnézel, hogy merre tudnál továbbmenni a sűrű ren-
getegből.
– Kövess! – hallod valahonnan a lombok közül. Fel-

nézve egy vörös és kék színekben pompázó papagájt 
pillantasz meg egy közeli faágon üldögélve. – Kövess! 
– mondja ismét, majd átröppen egy távolabbi ágra, 
ahonnan várakozóan néz rád.
Ha követnéd a papagájt, lapozz a 372-re. Ha inkább 

továbbra is a magad útjád járnád a bozótosban, la-
pozz a 33-ra.

173.
Felemelt kézzel jelzed, hogy feladod a küzdelmet. 
Az Ember-Ork a levegőbe bokszolva ünnepli a győ-
zelmét, miközben a nézők megéljenzik. Letörlöd a 
vért a szád sarkából, és magadban elvigyorodsz: nem 
mindennapi látvány, hogy az emberek nem hogy meg-
tűrnek egy Ember-Orkot maguk között, de még ün-
neplik is. Odatámolyogsz a törpéhez, aki vigasztalóan 
hátba vereget.
– Ne szégyenkezz miatta! – mondja. – Remek küz-

delem volt!
Ezután inni ad neked, és még a sebeidet is elláttatja. 

Nyersz 4 ÉLETERŐ pontot. Mivel itt végeztél, távozol. 
Lapozz a 213-ra.
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174.
Odadobod az Aranyaidat a Goblinoknak, mire egyi-
kük mohón felkapja őket, majd a csalitoson keresztül 
elfutnak észak felé, de néha megállnak, hogy eleres�-
szenek egy-két nyílvesszőt az irányodba, hogy megbi-
zonyosodjanak arról, nem akarod követni őket. Éppen 
elég időt vesztegettél miattuk, ezért gyorsabb ügetés-
re ösztökéled lovadat, hogy továbbhaladjatok délkelet 
felé. Lapozz a 129-re.

175.
Lehetetlen vállalkozás keresztültörni a feldühödött 
Orkok tömegén. Pillanatok alatt teletűzdelnek nyilak-
kal, és valószínűleg már nem vagy életben, amikor a 
kardjaikkal miszlikbe aprítanak. Kalandod itt véget ér.

176.
Ha nálad van a Végzet Varázsgolyója, lapozz a 109-re. 
Ha anélkül tértél vissza, lapozz a 230-ra.
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177.
Kardod utolsó csapására a hatalmas Óriás a földre 
zuhan, és kileheli lelkét. Selator összeszedi magát, 
majd odamegy hozzád.
– Ez igazán szép munka volt! – mondja hálásan.  

– Azt hiszem, végem lett volna, ha nem bukkansz fel és 
teszed a dolgod, amihez úgy látom, nagyon jól értesz. 
Ez a barom okosabb volt, mint amilyennek látszott.  
A legtöbben a fajtájából teljesen összezavarodtak vol-
na a tükörvarázslatomtól.
Ezután kezet ráz veled, és mélyen a szemedbe néz.
– Nagy haragot érzek benned – mondja aggódva.  

– Talán jobb lenne, ha elengednéd, mert csak balsze-
rencsét hoz rád. De úgy látom, hogy ez részedről nem 
fog menni. Ebben az esetben van egy ajándékom szá-
modra.
Ezzel elindul a város felé, te pedig követed őt. Láp-

határba érve ünneplő tömeg vesz körül, és mindenki 
szeretne kezet fogni veled, hogy gratuláljon hőstette-
dért. Ezután a fogadóba cipelnek, ahol királyi lako-
mában részesülsz. Nyersz 6 ÉLETERŐ pontot. Miután 
kellően megtömted a hasad, felállsz az asztaltól, de 
mielőtt távozhatnál, egy határozott kéz szorítása a 
válladon megállásra késztet. Megfordulva a mosolygó 
Selatort pillantod meg veled szemben.
– Hálám jeléül, egy kis ajándék vár téged odakint – 

mondja titokzatosan.
Kiváncsian lépsz ki a fogadóból, és odakint egy re-

mek kanca vár rád felnyergelve, útra készen. Meg-
fordulsz, hogy megköszönd a varázslónak, de neki 
már se híre, se hamva. Ha korábban már vettél ma-
gadnak egy lovat, akkor azt most eladhatod a pia-
con 15 Aranyért. Most pedig, ha felírtad a Kereskedő 
kódszót a Kalandlapodra, lapozz a 326-ra; ha nem,  
akkor lapozz a 48-ra.
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178.
Egy csapatnyi ádáz Madárember repül több rajban a 
város fala felé. Mindegyikük íjjal és hegyes végű nyi-
lakkal van felfegyverkezve, de sokan közülük kis zsá-
kokat is cipelnek, amik robbanóporral vannak meg-
töltve. Azonban az értesítésednek hála, a falak tetején 
megerősítették a védelmet és megnövelték az íjászok 
létszámát, így viszonylag könnyedén visszaverik az égi 
veszedelmet. A Madáremberek rövidesen felhagynak 
a támadással, és inkább elrepülnek a falak közeléből. 
Lapozz a 292-re.

179.
Két lemezvértes zsoldos állja utadat, kezükben félel-
metesen hegyes lándzsával. Egyszerre kell megküz-
dened velük, de a csata idejére 1 ponttal növelheted 
Támadóerődet, mert lóháton harcolva előnyben vagy 
velük szemben.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Zsoldos	 7	 10
Második Zsoldos	 8	 9

Ha végzel mindkettővel, lapozz az 55-re.
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180.
A három nő nagyon hálás az adományodért. Nyersz 1 
SZERENCSE pontot. Az asszony átnyújt neked egy gyö-
nyörűen megmunkált kardot – úgy látod, Fangthane-i 
acél. Ha ezt a kardot használod, és harc közben a  
Támadóerőd megállapításakor dupla hatost dobsz, 
akkor azonnal végzel ellenfeleddel.
– A férjemé volt – rebegi szomorúan az asszony. –  

De te több hasznát veszed, mint mi.
Megköszönöd az ajándékot, majd a hátadra szíjazod 

új fegyveredet.
– Férjed halála nem marad megtorlatlan! – mondod 

ünnepélyesen, majd sarkadat a lovad oldalába vágod, 
és gyors ügetésben folytatod az utadat délkelet felé.  
Lapozz a 129-re.

181.
Miután végeztél ellenfeleddel, átugrasz a nyeregbe, 
hogy egyik kezeddel megragadd a kantárszárat, a 
másikkal pedig előrántod a kardodat, majd üldöző-
be veszed a többi lovagot. Az előtted vágtató lovasok 
egyáltalán nem számítanak hátulról jövő támadásra, 
így könnyűszerrel megmártod a pengédet több lovag 
testében is, mígnem az egyikük észrevesz a szeme sar-
kából, és hátasát megfordítva szembeszáll veled.

Lovag	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzted, lapozz a 99-re.
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182.
Az eső szakadatlanul zuhog, amitől a te hangulatod is 
egyre borongósabb lesz. Váratlanul két Goblin ugrik 
elő egy rakás szikla mögül, rád szegezett számszer-
íjakkal.
– Pénzt vagy életet! – rikolt rád az egyik.
Már csak ez hiányzott! Ha odaadod nekik az Ara-

nyaidat, hogy minél hamarabb folytathasd az utadat, 
lapozz a 174-re. Ha nincs pénzed, vagy ha van, de 
eszed ágában sincs nekik adni,  lapozz a 2-re.

183.
Tudod, hogy Saul Ximoran felé indult. Éppen ezért 
minél hamarabb el kell kapnod, mert ha ez nem sike-
rül, mielőtt elfoglalná a várost, akkor utána már túl jól 
védett helyen lesz ahhoz, hogy a közelébe férkőzhess. 
Ha vettél magadnak egy lovat a piacon, akkor tüstént 
felnyergeled, és elindulsz – lapozz a 326-ra. Ha nincs 
lovad, de felírtad a Füves kódszót a Kalandlapodra, la-
pozz a 319-re; ha a Kereskedő kódszót írtad fel, lapozz 
a 10-re.
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184.
Rövid lovaglás után egy idilli helyhez érkezel, ami 
meglepő ezen a környéken – utadat ugyanis egy gyü-
mölcsös keresztezi, tele almafákkal, ameddig a szem 
ellát. Már messziről is látszik, hogy az almák érettek 
és zamatosak. Ha egyenesen a fák közé lovagolsz, 
hogy egyél a gyümölcsből, lapozz a 79-re. Ha inkább 
megkerülöd a ligetet, és folytatod az utadat dél felé, 
lapozz a 143-ra.

185.
Sikerül elosonnod a Pókok Mesterének tisztása mel-
lett anélkül, hogy a varázsló észrevenne, majd gyorsan 
továbbhaladsz a dél felé vezető ösvényen. Lapozz a 
217-re.
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186.
A kimerültségtől térdre rogyva levegő után kapkodsz, 
de a hatalmas Orrszarvú döglötten hever előtted. Vas-
öklű elégedetten bólint, majd tapsol egyet, mire a fal 
ismét félresiklik az aréna egyik oldalán, feltárva mö-
götte egy felfelé vezető alagutat.
– Kövesd az alagutat végig, és megkapod, amit ke-

restél. – E szavakkal búcsúzik tőled a varázsló.
Gyanakvóan nézel rá, de aztán belépsz a fáklyákkal 

megvilágított alagútba.
Hosszú utat teszel meg az enyhén emelkedő alagút-

ban, mire eléred a végét, amit egy ajtó zár le. Benyitva 
rajta egy tágas szobában találod magad egy düledező 
házban. A szoba közepén egy asztal áll, rajta egy per-
gamentekercs és egy fából készült ládika. Szétnyitod a 
tekercset, hogy elolvasd a neked szánt üzenetet:

Barátom,

Tudtam, hogy győzedelmeskedni fogsz az arénámban. 
A férfi, aki után kutatsz, azt tervezi, hogy a seregével 
Ximoran városa ellen vonul. A ládikában 10 Aranyat 
találsz, legyen hasznodra belátásod szerint.

Vasöklű

Összeráncolod a homlokod a hír hallatán. Saul komo-
lyan azt hiszi, hogy beveheti a fallal körülvett várost 
azzal a csekély létszámú sereggel? Valószínűleg szö-
vetségeseket talált magának. Kinyitod a ládát, zsebre 
vágod az Aranyakat, majd elhagyod a házat, és a vá-
ros központja felé veszed az irányt. Írd fel a Kereskedő 
kódszót a Kalandlapodra, majd lapozz a 318-ra.
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187.
Amikor felébredsz, megpillantod Vasöklűt és a dok-
tort, amint feszülten figyelnek téged. Felülsz, majd 
próbaképpen behajlítod az izmaidat. Kissé még érzé-
kenyek, de ugyanakkor sokkal erősebbnek érzed őket. 
A doktor és a varázsló elégedett az eredmény láttán, 
ami nemcsak neked, hanem nekik is a hasznukra vá-
lik. Mostantól minden harcban adj 1 pontot a Táma-
dóerődhöz.
Vasöklű közli veled, hogy a lovad kint vár. Búcsút ve-

szel minkettőjüktől, majd elhagyod a házat. Odakint 
valóban találsz kipányvázva egy igazán remek kancát, 
felnyergelve és útra készen. Lapozz a 326-ra.

188.
Kardod hegyét a haramia torkának szegezed.
– Várj, hadvezérem! – sikoltja kétségbeesetten. – Hű-

ségesen szolgáltalak több hónapon keresztül.
– Beszélj, kutya, ha élni akarsz! – parancsolsz rá.  

– Mit tervez Saul? Hogyan akarja bevenni Ximorant?
A félelemtől reszkető zsoldos elmondja, hogy nem 

ismeri a teljes haditervet, de azt tudja, hogy Saul  
Madáremberekkel is szövetségre lépett, és ők fogják 
támadni a városfalon elhelyezkedő íjászokat. Írd fel a 
Repülő kódszót a Kalandlapodra.
Elégedett vagy az információval, de azért búcsúzóul 

még egy ökölcsapással leteríted a haramiát, aki esz-
méletlenül terül el előtted. Hagyod, hogy a falusiak 
vegyenek rajta elégtételt, és semmi kétséged sincs afe-
lől, hogy nem fognak megkegyelmezni neki. Lapozz 
a 331-re.
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189.
Az íjászok derekasan lövöldözik a nyilaikat, de egysze-
rűen már nincsenek elegen ahhoz, hogy megállítsák a 
faltörő kost tartó Orkokat – amint végeznek eggyel, 
azonnal egy másik ugrik a helyére. A kapuszárnyak 
recsegnek-ropognak, majd végül beszakadnak, nyitva 
téve az utat az Orkoknak, akik azonnal beözönlenek 
a városba. Erősen megmarkolod a kardodat, és rá-
támadsz a hozzád legközelebb lévő három bestiára. 
Egyszerre küzdj meg velük.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Ork	 8	 5
Második Ork	 9	 4
Harmadik Ork	 7	 6

Ha legyőződ öket, lapozz a 193-ra.
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190.
A nyugati ösvény keskenyedni kezd, ráadásul folya-
matosan kerülgetned kell az ingoványos részeket. 
Szörnyű hangokat hallasz mindenfelől, és egészen 
biztos vagy benne, hogy nem ez a mocsárból kifelé ve-
zető út. Már éppen visszafordulnál, amikor segélyké-
rő nyöszörgést hallasz elölről. Óvatosan merészkedsz 
tovább előre, majd egy kisebb tisztáson bukkansz ki. 
Egy kistermetű, bibircsókos, zsíros feketehajú teremt-
ményt látsz a földön feküdni, rajta pedig egy hatal-
mas denevérszerű lényt. Utóbbi egyértelműen halott, 
ezért lerugdosod a Mocsári Orkról. Az Ork felpillant, 
majd homályos tekintettel mered rád.
– A’szitte, én leszek a vacsorája – zihálja nehezen, 

mert nyilvánvalóan nagy fájdalmai vannak. – De meg-
mutattam neki! – folytatja fájdalmas grimasszal az ar-
cán. – Többé nem bántja az enyéimet.
Lucskos kezével hirtelen szorosan megragadja a lá-

bad szárát. – Idegen! – esdekli. – Nem akarok lassan 
meghalni a mocsárban. Ölj meg, hogy rendes, gyors 
halálom legyen.
Azzal félrehúzza bőrvértjét a mellén, jelezve, hogy 

azt szeretné, hogy oda döfd a kardodat. Ha beleegye-
zésed jeléül lehajolsz hozzá, hogy megadd neki a ke-
gyelemdöfést, lapozz a 117-re. Ha nem akarod megöl-
ni a haldokló Mocsári Orkot, lapozz a 203-ra.
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191.
A nyílvessző horpaszon talál, és fájdalmadban dü-
hödten vicsorogsz (vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot). A 
többi farkas azonnal arrafelé indul, amerről kilőtték 
a nyilat, de a Mocsári Ork szaga gyorsan elillan. A 
teremtmény nyilvánvalóan eliszkolt, mielőtt még fel-
fedezték és körülvehették volna. Néhány farkas buz-
gón üldözőbe venné, de keményen rájuk ugatva el-
csendesíted őket, majd folytatjátok az utatokat észak 
felé. Lapozz a 261-re.

192.
Úgy döntesz, hogy a nap hátralevő részét azzal töl-
töd, hogy elmész a város központjába. Bár már kö-
zeleg az este, az utcák mégis zsúfolásig vannak em-
berekkel, akik kissé pánikszerűen készülődnek a 
küszöbön álló ostromra. Néhány piaci bódé még 
mindig áll, ahol a normális ár többszöröséért árulják 
a megmaradt készleteket. Egy kisebb kőépület hom-
lokzatán büszkén hirdeti egy tábla, hogy Imvesso, 
Khul legnagyobb hipnotizőrje csupán egy este, vagy-
is ma lép fel Ximoranban – ami nem meglepő, hi-
szen lehet, hogy holnap már nem lesz élő ember a 
városban, aki megtekinthetné a műsort. A város fő-
terének egyik sarkán pedig a kovácsok serényen dol-
gozva kalapálják a készülő vagy javítandó páncélokat.  
Mit teszel?

Elnézel az egyik bódéhoz?	 Lapozz a 311-re.
Megnézed a hipnotizőr műsorát?	 Lapozz a 321-re.
Meglátogatod a kovácsokat?	 Lapozz a 249-re.
Keresel egy helyet, ahol éjszakára 
   nyugovóra térhetsz?	 Lapozz a 153-ra.
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193.
Alig végzel utolsó ellenfeleddel, amikor máris egy 
újabbal kerülsz szembe: nem is akárkivel, hanem egy 
Ork Törzsfőnökkel, aki egy óriási, kétkezes harci ka-
lapáccsal zúzza a város védőit igen lelkesen. Végre egy 
igazán méltó ellenfél! Szinte beleremegsz az izgalom-
ba, ahogy ráveted magad a félelmetes teremtményre.

Ork Törzsfőnök	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 11

Ha legyőzöd, lapozz a 325-re.

194.
A zöld nő vezetésével egy tágas mezőre értek, amit 
mindenféle színű és fajtájú virágok borítanak. A vi-
rágok között pedig több ahhoz hasonló teremtményt 
látsz, mint aki idekalauzolt.
– Nővérkéim! – szólítja meg őket a vezetőd gyönyö-

rű, dallamos hangján. – Megtaláltam a házőrzőnket! 
Most már lesz, aki vigyázza a virágainkat, amíg mi a 
fákkal tanácskozunk.
A többi Erdei Tündér örömmel fogadva érkezésedet, 

egymás után mennek oda hozzád, hogy megsimogas-
sák a fejedet. Tökéletes nyugalom és boldogság tölt el. 
Úgy érzed, hogy nem akarsz többé semmi mást, csak 
ezeket a gyönyörű teremtményeket szolgálni és őrizni 
a virágaikat.
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195.
Éles fogaidat a Csáp húsába mélyeszted, mire az végre 
eleresztve a farkast a földre ejti, majd azonnal vissza-
húzódik a dagonyába. Gyorsan, mielőtt még valami 
újabb kellemetlen incidens érne benneteket, fejeddel 
intesz a falkádnak, hogy kövessenek tovább kelet felé. 
Lapozz a 375-re.

196.
Három nyílvessző is eltalálja a válladat (veszítesz 6 
ÉLETERŐ pontot). Barbár üvöltéssel téped ki a ves�-
szőket a testedből, és vágod őket a földhöz, majd 
kardodat két kézzel markolva, egy igazi berserker őr-
jöngésével rohamozod meg a meglepett és ijedt táma-
dóidat, a három Mocsári Orkot. Vakmerőségükért a 
vérükkel fognak fizetni! Lapozz a 72-re, és küzdj meg 
a Mocsári Orkokkal, de a csata idejére adj 1-et Tá-
madóerődhöz a benned tomboló düh miatt.

197.
A varázsló felsikolt, majd egy füstfelhő kíséretében el-
tűnik. Elhagyod a tisztást a dél felé vezető ösvényen 
olyan gyorsan, ahogy csak a lábaid bírják. Lapozz a 
217-re.
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198.
– Kapitány! – üvölti Askalo tajtékozva.
A megszólított óvatosan dugja be a fejét a duplaszár-

nyú ajtón.
– Úgy tűnik, ez a barbár kutya átvert téged! – közli 

vele a hadvezér. – Gondoskodj róla, hogy soha többé 
ne kerüljön a szemem elé!
Négy katona durván megragad, és kirángat a terem-

ből. Ismét elveszik minden felszerelésedet, majd kímé-
letlenül belöknek egy cellába. Ezúttal nincs rabtársad, 
és életed hátralevő részében nem is látsz többé em- 
beri arcot – ami számodra már nem túl hosszú idő.

199.
Mély levegőt veszel, hogy felkészülj az előtted álló 
nehéz feladatra, majd sarkadat keményen a lovad ol-
dalába vágod, hogy őrületes sebességgel keresztülvág-
tasson a hadsereg táborán. Mindenfelől riadó harsog, 
miközben a sátrak között száguldasz, és hamarosan 
nyílvesszők záporoznak feléd. Dobj egy kockával, és 
az eredményt vond le ÉLETERŐ pontjaid számából – 
ennyi sebesülést szereztél. Ha még életben vagy, to-
vább hajszolod a lovadat a tábor másik vége felé, de 
már hallod is az üldözőid hangját a hátad mögül. Hát-
rafordulva három lovast látsz szorosan a nyomodban. 
Ordítva biztatod a lovadat, hogy még sebesebben vág-
tasson, de ellenfeleid lovai sokkal pihentebbek, mint 
a tiéd, ezért hamarosan utolérnek, és körülfognak. 
Ha van kardod, lapozz a 369-re; ha nincs, lapozz a  
100-ra.
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200.
Éppen csak sikerül elérned a sikátor biztonságát, így 
megúszod, hogy a lovagok a földre döntsenek, és vé-
gigdübörögjenek rajtad. Az egyik ló éppen a rejtek-
helyed mellett halad el, és a lovasának sejtelme sincs 
arról, hogy te ott vagy. Ha felugrasz a lóra, és ráveted 
magad a lovagra, amikor melléd ér, lapozz a 371-re. 
Ha inkább meghúzod magad a rejtekhelyeden, lapozz 
a 103-ra.

201.
Előrelendíted a karod, hogy elkapd a lábát, de vajon 
elég gyors vagy? Dobj két kockával! Ha az összeg ki-
sebb, mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 9-re; ha 
nagyobb vagy egyenlő, lapozz a 366-ra.

202.
Ököllel állkapcson vágod az Ember-Orkot, amivel 2 
ÉLETERŐ pont sérülést okozol neki. Ettől kissé hátra-
tántorodik, de rögtön előrelendíti a karját, megragad-
ja a torkodat, és alaposan megszorongatja. Vesztesz 1 
ÉLETERŐ pontot. Egyébként is undorító arca förtel-
mes vigyorba torzul, ahogy még erősebben szorítja a 
torkod. Hogyan reagálsz erre?

Szemen bököd?	 Lapozz az 52-re.
Püfölni kezded a karját, 
   hogy elengedjen?	 Lapozz a 246-ra.
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203.
– Légy átkozott, idegen! – kiáltja utánad nyomorul-
tul a teremtmény, ahogy kelet felé fordulsz (vesztesz 
1 SZERENCSE pontot). Lehorgasztott fejjel követed a 
keleti ösvényt, mert erről a tisztásról csak ez az egy 
vezet kifelé. Lapozz a 147-re.

204.
Óráknak tűnő percek telnek el várakozással, amikor 
ismét kinyílik feletted a csapóajtó. Hunyorogsz az éles 
fénytől, ami hirtelen elárasztja a sötét vermet, miköz-
ben a csapóajtóban Vasöklű vigyorog rád.
– Nos, barbár barátom – mondja kárörvendően –, 

csak nem csináltunk bolondot magunkból? Van egy 
ajánlatom a számodra: szórakoztasd a barátaimat és 
engem azzal, hogy vadállatokkal küzdesz az arénám-
ban, jutalmul megkapod tőlem az információt, amit 
keresel.
Ha beleegyezel, lapozz a 114-re; ha nem, akkor la-

pozz a 280-ra.
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205.
A közönség hangosan ünnepli a továbbjutókat, vagyis 
téged és még három másik versenyzőt, akik szintén 
eltalálták a céltábla közepét. Ezután elvezetnek titeket 
egy almafához, ami a tér szélén álldogál magányosan.
– A második körben – jelenti be a verseny szervezője –, 
el kell találni egy almát a fán egyetlen lövésből.
Ezúttal te kezded a sorozatot, és íjaddal a kezedben 

gondosan célba veszed az egyik almát. Dobj két koc-
kával! Ha a kapott összeg kevesebb, mint ÜGYESSÉG 
pontjaid száma, lapozz a 294-re; ha nagyobb vagy 
egyenlő, lapozz a 394-re.

206.
Hirtelen elszabadul egy elég masszív fagerenda, ami 
neked csapódva a földre dönt. Vesztesz 3 ÉLETERŐ pon-
tot. Ha még életben vagy, akkor talpra kecmeregsz, és 
hátrébb lépsz a lángoktól, amik már fenyegetően nyal-
dossák az arcodat. Ha még mindig eltökélt szándékod, 
hogy megmented a csecsemőt, lapozz a 165‑re. Ha 
úgy látod, hogy a helyzet kezd túl veszélyessé válni, 
és inkább távozol a házból, lapozz a 315‑re.

207.
A tűzgömb telibe talál, mire azonnal mágikus zöld 
lángok borítanak el teljesen. Alig pár másodperc múl-
va nem marad más belőled, csak egy marék hamu a 
földön.

205–207



208.
Kihasználva az ostromban beállt rövid kis szünetet, 
ellátjátok a sebesülteket, illetve eltakarítjátok a romok 
és törmelékek egy részét, a katapultokból kilőtt szik-
ladarabok pusztításának nyomait. Egyszer csak meg-
pillantod Askalo Belgart, a ximorani sereg fővezérét, 
amint éppen a századod egyik tisztjével beszélget. 
Végre egy kihagyhatatlan lehetőség, hogy megoszt-
hasd vele elképzelésedet, hogy mi lehetne a következő 
lépés a részetekről.
– Tábornok úr! – bömbölöd felé. – Most kellene 

visszavágni, amíg az ellenség megpróbálja rendez-
ni a sorait. Ha csak itt rostokolunk a falak mögött, 
akkor rommá lövik a várost az ostromgépeikkel, és 
mindannyiunkat elpusztítanak.
Askalo először teljes felháborodással mér végig, 

amiért alárendeltjeként ilyen pimasz módon akarsz 
neki tanácsot adni, de aztán megenyhülnek a vonásai, 
ahogy végiggondolja, amit javasoltál neki.
– Igazad van, barbár – helyesel. – De neked is csat-

lakoznod kell hozzánk ebben a végső ütközetben.
Kerítenek neked egy lovat, majd hamarosan azon 

veszed észre magad, hogy az egyik lovasszázad élén 
poroszkálsz a kapu felé. És a kapuszárnyak lassan ki-
tárulnak előttetek… Lapozz a 388-ra.

209.
A patak mély és egészen az álladig ér, de mivel termé-
szetednél fogva jó úszó vagy, így minden különösebb 
nehézség nélkül átjutsz rajta. Ezután folytatod az uta-
dat dél felé az ösvényen.
Ahogy haladsz előre, a talaj fokozatosan szilárdabb 

lesz és az ösvény mentén is egyre sűrűbben állnak a 
fák, így örömmel veszed tudomásul, hogy már nagyon 
közel jársz a tisztáshoz, amelyiken a Farkasok Meste-
rének kunyhója áll. Lapozz a 279-re.
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210.
Több mérföldet lovagolsz nyugat felé durva és tüs-
kés bozótoson keresztül, míg végül találsz egy olyan 
helyet, ahol a folyó elég sekély ahhoz, hogy a lovad 
átgázolhasson rajta. Miután végre a túlparton vagy, 
délkelet felé vágtatsz, remélve, hogy ismét megtalálod 
az országutat.
Alig egy órányi lovaglás után olyat látsz, amitől meg-

fagy az ereidben a vér. Nem messze tőled északra egy 
szörnyű teremtményt pillantasz meg az égen: a teste 
egy oroszláné, de hatalmas denevérszerű bőrszárnyai 
vannak, a feje akár egy szakállas öregemberé, de a 
legrosszabb a skorpiófarka, amivel mérgező tüskéket 
tud kilőni – egy Manticore! A lény is észrevett téged, 
mert egyenesen feléd repül. Ha úgy döntesz, hogy 
megküzdesz ezzel a rémálomszerű teremtménnyel, la-
pozz a 54-re. Ha inkább elmenekülsz dél felé, lapozz  
a 374-re.

211.
A farkas, akit megmentettél a Csáptól, önfeláldozó-
an a tűzgömb útjába veti magát, mire azonnal mági-
kus zöld lángok lepik el az egész testét. Nem marad 
belőle más, mint egy kupac hamu. A Pókok Mestere 
dühödten átkozódik, de aztán egy újabb tűzgömböt 
kezd elővarázsolni a tenyeréből. Eszed ágában sincs a 
szerencsétlenül járt farkas sorsára jutni, ezért gyorsan 
lerántod a varázsgolyót a talapzatáról, majd a fogaid 
közé kapva eliszkolsz vele dél felé, csatlakozva a meg-
maradt társaidhoz. Lapozz a 128-ra.
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212.
A Farkasok Mestere meglepettnek tűnik, amikor elin-
dulsz a másik irányba. – Az az út a Skorpiók Mocsa-
rának mélyére vezet – mondja. – Nem akarok ártani 
neked, gyere velem.
Ha meggondolod magad, és mégis inkább a meg-

mentőddel tartasz, lapozz a 70-re. Ha továbbra sem 
foglalkozol vele, és maradsz annál az iránynál, amerre 
elindultál, lapozz a 221-re.

213.
Későre jár az idő, és a mai megpróbáltatásaid után 
jól esne egy kiadós alvás. Ha van 2 Aranyad, meg-
szállhatsz a fogadóban – lapozz a 398-ra. Ha nincs 
ennyi pénzed vagy nem akarsz szállásra költeni, ak-
kor kereshetsz egy csendes kis zugot valamelyik siká-
torban, ahol lehajthatod a fejed éjszakára – lapozz a  
303-ra. 

214.
– A Madarak Mesternője szerint gonosz terveket for-
gatsz a fejedben – mondod óvatosan.
– Csak nem futottál össze vele? – kérdi gúnyosan.  

– Ő és a mocsár többi mestere elvileg a szövetsége-
sem, de lefogadom, hogy bármikor kapnának a lehe-
tőségen, hogy keresztezzék a terveimet. Ne is törődj 
vele! – Bólintasz, de nem túl meggyőzően.
– Akárhogy is – folytatja nyugodtabb hangon –, ne-

ked az a szándékod, hogy végezz Saullal, márpedig a 
Madarak Mesternőjének tanácsai aligha fognak segí-
teni céljaid elérésében. 
– Rendben van! – válaszolod mosolyogva, majd a te-

nyerébe csapva határozottan kezet fogsz vele. – Meg-
teszem, amiben megegyeztünk! – Lapozz a 285-re.
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215.
A férfi nem tűnik meglepettnek, amikor letelepszel 
mellé.
– Mi szél hozott ide, idegen? – kérdezi, mielőtt egy 

nagyot húzna a söréből.
– A bosszú! – közlöd vele gyűlölettől izzó szemek-

kel. Majd megkérdezed tőle, hogy tud-e bármit arról, 
hogy merre találod Sault és seregét. A fickó a sza-
kállát simogatva fontolóra veszi a kérdésedet, mielőtt 
megszólalna.
– Ismerek valakit, aki egészen biztosan tudja a vá-

laszt – feleli. – Vasöklű, a varázsló mindent tud arról, 
ami Saullal kapcsolatos. A piactér végében lakik egy 
nagy házban, nem lehet eltéveszteni. – Köszönetet 
mondasz a férfinak, de amikor felállnál, hogy elindulj, 
megragadja a karodat.
– Légy óvatos, idegen! – figyelmeztet. – Vasöklű 

mindennek megkéri az árát. Talán jobb lenne, ha 
máshol kutakodnál információk után.
Ha bármikor elhagynád a kocsmát, hogy felkeresd 

Vasöklűt, lapozz a 77-re. Akár most is megteheted, de 
maradhatsz is még egy darabig, ha akarsz. Ha sze-
retnél beszélni a pultoslánnyal, lapozz a 71-re. Ha 
inkább a zsoldossal váltanál pár szót, aki a sarokban 
üldögél, lapozz a 83-ra. Ha van egy másik nyom, amin 
elindulhatsz, akkor lapozz a megfelelő fejezetpontra.
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216.
A következő hónapok azzal telnek, hogy újdonsült 
mestered különféle parancsait teljesíted az ocsmány 
mocsárban. Mivel a szolgálatában lévők közül te vagy 
a legerősebb és legintelligensebb farkas, így nemso-
kára te leszel az egész falka vezére. Már ismered a 
mocsár ösvényeinek minden egyes centiméterét és 
azok veszélyeit. Hűségesen szolgálod gazdádat, ezért 
a legnagyobb örömöt az jelenti számodra, amikor egy 
jól végzett feladat után megdicsér. A korábbi életedet 
teljesen elfelejtetted, a bűbáj hatására nem emlékszel 
belőle semmire.
Egy napon a Farkasok Mestere új feladattal bíz meg 

– olyan feladattal, ami sokkal jobban próbára tesz, 
mint bármelyik korábbi, amit eddig végrehajtottál. 
A Pókok Mesterének – aki szintén egy varázsló, és a 
mocsárban él, egyúttal a mestered legnagyobb riváli-
sa – birtokában van egy Végzet Varázsgolyó. A gazdád 
nagyon vágyik erre a varázsszerre, ezért azt a feladatot 
kapod, hogy egy öt farkasból álló falkával menjetek 
el a Pókok Mesterének tisztására, és lopjátok el ezt a 
varázsgolyót. Így aztán elhagyjátok a Farkasok Mes-
terének kunyhóját, a kis falkádat kelet felé vezetve a 
mocsárban.
Alig haladtatok valamit az ingoványban, amikor ré-

mült nyüszítést hallasz a hátad mögül. Amikor meg-
fordulsz, azt látod, hogy egy hatalmas Csáp nyúl ki 
egy iszapgödörből, és elkapta a falka legkisebb farka-
sát. Már teljesen köré tekeredett, és éppen a magasba 
emeli. Azonnal nekiugrasz a csápnak, hogy kiszaba-
dítsd a bajtársadat.

Csáp	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 6
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A hagyományos módon küzdj meg ellenfeleddel, de 
ha az ő Támadóereje nagyobb, akkor ne vonj le ma-
gadtól ÉLETERŐ pontot – vedd úgy, hogy csak kivédte 
a csapásodat. Ha 3 vagy kevesebb Harci Körben vég-
zel a Csáppal, lapozz a 195-re. Ha nem sikerül 3 Kör 
alatt végezned ellenfeleddel, lapozz a 95-re.

217.
Egy másik tisztásra érkezel, ahol szilárd talaj van a 
lábad alatt. Rengeteg nagy, lapos kő hever itt szana-
szét, de a figyelmedet inkább a tisztás közepén álló 
üreges fa kelti fel, aminek az aljánál egy nagy méretű 
nyílás tátong. Korábbi tapasztalataidból tudod, hogy 
a medvék gyakran használják odúként az ilyen üre-
ges fákat, és lépesmézet tárolnak benne. Ha akarod, 
megvizsgálhatod a fát, hogy van-e ebben is méz, de 
minél tovább maradsz itt, annál nagyobb a veszélye 
annak, hogy összefutsz egy medvével. Ha ennek elle-
nére mégis megkockáztatod, lapozz a 151-re. Ha in-
kább nem, akkor elhagyod a tisztást egy nyugat felé 
kanyargó ösvényen – lapozz a 330-ra.
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218.
Abba az irányba lovagolsz, ahonnan a nevetést hallod, 
és undorodva nézed, ami a szemed elé tárul. A falu 
főterén állva két zsoldos minden falusival végez, aki 
éppen a közelükbe kerül, ahogy az égő házakból me-
nekülnek. Mindketten nagyon jól mulatnak a szadista 
kis játékukon, neked viszont felfordul ettől a gyom-
rod, ezért nem hagyod, hogy folytassák ezt a kegyet-
len játékot, hanem megtámadod a két gyáva kurafit. 
Egyszerre küzdj meg velük.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Zsoldos	 9	 6
Második Zsoldos	 8	 9

Mivel lóháton vagy, ezért adj 1 pontot Támadóerőd-
höz a csata idejére. Ha végeztél az első zsoldossal és 
a második ellenfeled ÉLETERŐ pontjai 3-ra vagy ke-
vesebbre csökkennek anélkül, hogy megölnéd, akkor 
életben hagyhatod – lapozz a 188-ra. Ha inkább foly-
tatni akarod a harcot, és végzel vele, lapozz a 331-re.
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219.
– Fontos információk, mi? – kérdezi a kaptitány az 
állát simogatva. – És ha jól sejtem, akkor nekem nem 
mondhatod el őket, igaz?
Azt válaszolod, hogy ezek elég kényes információk, 

ezért csak a Tanács hallhatja őket.
Egy darabig figyelmesen méreget, mert kétségtele-

nül gyanúsnak találja a szándékaidat. Végül beleegye-
zését adja, hogy találkozz a Tanács tagjaival. Visszaad-
ják minden, korábban elkobzott Felszerelési tárgyadat 
(a kardodat és az Aranyaidat is), majd ezután a kapi-
tány és két katona elkísér téged a város központjában 
lévő igen előkelő palotához.
Amikor odaértek, felmentek egy lépcsősoron, majd 

megkérnek, hogy várj kint, majd a kapitány eltűnik 
egy aranyozott duplaszárnyú ajtó mögött, te pedig he-
lyet foglalsz egy bársonnyal borított széken. Alig pár 
perc múlva a kapitány visszatér.
– Bemehetsz – mondja. – És azt javaslom, hogy jól 

szerepelj a tanács előtt.
Kitárod a duplaszárnyú ajtót. Írd fel az Informál kód- 

szót a Kalandlapodra, majd lapozz a 248-ra.

220.
– Segíthetek rajtad, ha megteszel nekem valamit – 
folytatja kimért hangon. – Van pár barátom, akik a 
szórakozás kifinomultabb formája iránt érdeklődnek, 
ezen belül is különösen érdekli őket a vadállatok küz-
delme egy arénában. Te kemény legénynek tűnsz. Ha 
harcolnál a nevemben a saját arénámban, akkor el-
árulom neked Saul terveit.
Ha elfogadod ezeket a feltételeket, lapozz a 271-re. 

Ha nem, akkor nincs más választásod, távoznod kell 
– lapozz a 382-re.
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221.
A talaj lejteni kezd, majd hamarosan világossá válik 
számodra, hogy a Farkasok Mestere egyáltalán nem 
hazudott, amikor arra figyelmeztetett, hogy ez az út 
egyenesen a mocsárba vezet. A körülötted lévő vas-
kos, öreg fák sűrű lombja átláthatatlan homályba bo-
rítja az előtted elterülő undorító sártengert.
A lábad alatt a talaj teljesen süppedőssé válik. Ahogy 

a Nap a mocsár fölé emelkedik, egy pillanatra megfor-
dul a fejedben, hogy visszafordulj, de azonnal elhes-
segeted ezt a gondolatot. Nem vagy te holmi puhány 
városlakó, aki meghátrál, mert inába száll a bátorsága 
az első nehézség láttán – nem, Te egy barbár vagy! 
Ha elhatároztad, hogy behatolsz a mocsárba, akkor 
az úgy lesz!
A vaskos fák szinte áthatolhatatlannak tűnnek előt-

ted, ezért meg kell küzdened minden egyes lépésért 
közöttük. Legyek zümmögnek az arcod körül, amiket 
hiábavalóan próbálsz elhessegetni. Botorkálás közben 
véletlenül egy iszapgödörbe lépsz, de sikerül elkap-
nod egy kúszónövényt, amivel kihúzod magad, mie-
lőtt ilyen gusztustalan módon érne utol a halál. Egy 
vastag fa törzsének veted a hátad, és mélyeket szívsz a 
bűzös levegőből, miközben kiver a veríték.
Hirtelen a szemed sarkából egy alig észrevehető 

mozgásra leszel figyelmes tőled jobbra. Erősen meg-
markolod a kardodat, készen arra, hogy szembeszállj 
bármilyen teremtménnyel. A fák lombjai közül hir-
telen egy óriási kígyó tör ki, agyar nagyságú fogakkal 
a szájában. Egyenesen feléd kúszik, hogy szorításával 
összeroppantson. Harcolnod kell az életedért!

Óriáskígyó	 ÜGYESSÉG  6	 ÉLETERŐ  7

Ha legyőzted, lapozz a 172-re.
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222.
A lovad kidől alólad, és a földre zuhansz – vesztesz 
2 ÉLETERŐ pontot. Ha még életben vagy, durva ke-
zek ragadnak meg, felráncigálnak, és egy oszlophoz 
szorítanak. A kardod csupán pár méterre hever tőled, 
de tudod jól, hogy abban a pillanatban, amint meg-
próbálnád felvenni, pengék tucatjait mártanák meg a 
testedben.
Szerencsére a zsoldosok egyelőre tanácstalanok, 

hogy mit tegyenek veled. Egy alacsony, menyétképű 
fickó azt mondja, hogy meg kellene, hogy öljenek, 
mert akkor Saul megjutalmazza őket, de egy hosszú, 
szőke hajú, büszke harcos, aki az egyik szemén kötést 
visel, más véleményen van. Szerinte az a tény, hogy 
még mindig életben vagy, azt bizonyítja, hogy te sok-
kal erősebb harcos vagy, mint Saul, ezért ismét melléd 
kellene állniuk.
A zsoldosok két pártra szakadnak, majd először csak 

a hangjukat emelik fel, hogy a saját álláspontjukat 
védjék, de hamarosan az öklök és a kardok is előke-
rülnek. Kihasználva a zűrzavart, felkapod a kardod, 
majd odarohansz egy kipányvázott lóhoz. Gyorsan el-
vágod a köteleit, felpattansz a hátára, és keresztülvág-
tatsz a küzdőkön a híd irányába. Tedd próbára SZEREN-
CSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 245-re. Ha nincs 
szerencséd, lapozz a 253-ra.
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223.
Mohón nyalogatod a szád szélét az ínycsiklandozó fa-
latok láttán, de amikor lehajolsz, hogy elkezdj falatoz-
ni belőlük, egy méretes makk landol a fejed búbján. 
Megfordulva azt látod, hogy a Törpe rengeteg makkot 
szedett össze a fáról, amiket a keze ügyébe gyűjtött, 
hogy azokkal dobáljon téged. Dühösen morogsz rá, 
de hatástalanul, mert rendületlenül folytatja ellened a 
légitámadást (vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot). Úgy dön-
tesz, hogy a halak nem érnek meg ennyi bosszúságot, 
ezért inkább keresel egy megfelelő helyet, ahol átgá-
zolhatsz a patakon. Lapozz a 209-re.

224.
Amikor megpróbálod felemelni az Ember-Orkot, ő 
megelőz, és a könyökével az arcodba vág, amitől vis�-
szahőkölsz. Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot. Amíg össze-
szeded magad, ellenfeled már emeli a lábát, hogy has-
ba rúgjon. Kétségbeesetten próbálod megakadályozni 
ebben. Dobj két kockával! Ha az összeg kevesebb, 
mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz a 106-ra; ha 
nagyobb vagy egyenlő, lapozz a 31-re.

225.
Sietve indulsz el a szálláshelyedről, mert már alig várod, 
hogy csatlakozhass ahhoz a századhoz, amelyikhez be-
osztottak. Ha felírtad a Kard kódszót a Kalandlapodra, 
lapozz a 75-re. Ha a Lövés kódszót írtad fel, lapozz a  
352-re.
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226.
A skorpiók nem tesznek kísérletet arra, hogy üldözze-
nek az ösvényen, ezért te is lelassítod a lépteidet.
Alig párpercnyi kutyagolás után egy újabb tisztásra 

érkezel, ami olyan, mintha nem is az undorító mo-
csárhoz tartozna. A szilárd talajt dús, zöld fű borítja, 
a tisztást öreg tölgyfák szegélyezik, ráadásul a boga-
rak sem nyüzsögnek itt annyira, mint a mocsár többi 
részén. Ezek után nem meglepő, hogy a tisztás nem 
néptelen, hanem találsz itt valakit. Egy kócos, szőke 
hajú, kék szemű férfi figyel téged fürkészően és óva-
tosan. Mohazöld ruhát visel, ujjai pedig várakozóan 
játszadoznak a kardja markolatán: ez egy Erdőkerülő, 
aki a Skorpiók Mocsarát járja. Ezek az emberek nem 
ápolnak jó viszonyt a mestereddel, éppen ezért gya-
nakvóan viselkednek minden farkassal szemben.
Mit teszel?

Megtámadod a férfit?	 Lapozz a 368-ra.
Megpróbálsz kommunikálni vele?	 Lapozz a 110-re.
Megpróbálsz ügyet sem vetve rá 
   elsétálni mellette, és elhagyod 
   a tisztást?	 Lapozz a 19-re.

227.
Csendben elosonsz a két küzdő mellett, akiknek a fi-
gyelmét szerencsére teljesen leköti a vívás ahhoz, hogy 
észrevegyenek. Három ösvény vezet tovább a tisztás-
ról. Az északra vezető úton csak távolabb kerülnél a 
Farkasok Mesterének otthonától, ezért ezt a lehető-
séget inkább elveted. Mehetsz még keletre (amennyi-
ben nem ebből az irányból érkeztél) – lapozz a 16-ra; 
vagy nyugatra – lapozz a 367-re.
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228.
Már éppen a nyakára kulcsolnád a karodat hátulról, 
amikor Caius anélkül, hogy hátrafordulna, egy tőrt 
döf a mellkasodba. Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot. Caius 
ezután talpra ugrik, és előhúzza a kardját.
– Itt az ideje, hogy újra meghalj, szellem! – kiáltja. 

Épp csak annyi időd van, hogy te is előrántsd a kar-
dodat, mert máris a nyakadon van.

Caius	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 11

Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjait 3-ra vagy kevesebb-
re csökkented anélkül, hogy végeznél vele, lapozz a  
370-re.

229.
Kemény küzdelem volt, és zihálsz a megerőltetéstől, 
de a vadkan holtan hever a lábaid előtt. Szusszanva 
egy kicsit, körülnézel az arénában, mert bevillan az 
agyadba, hogy talán most lenne rá esélyed, hogy fel-
ugorva megszökj innen. Ha megkockáztatod, lapozz a 
390-re. Ha inkább vársz egy jobb lehetőségre, lapozz 
a 87-re.

230.
A Farkasok Mestere rendkívül bosszús, amiért a va-
rázsgolyó nélkül tértél vissza, ráadásul a rád bízott 
csapatot is elvesztetted.
– Úgy látszik, hogy tévedtem veled kapcsolatban – 

förmed rád dühösen. – Fenris valószínűleg alkalma-
sabb nálad a vezető szerepre.
Ezekre a szavakra a fekete farkas megvetően végig-

mér, mire te válaszul rávicsorogsz. Megesküszöl ma-
gadban, hogy mindenképpen megtalálod a módját, 
hogy bebizonyítsd a gazdádnak: te vagy a legalkalma-
sabb farkas a falkavezérségre. Lapozz a 93-ra.
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231.
Ahogy dél felé haladsz, a fák ritkulni kezdenek, így 
már nem rejti el előled az eget a sűrű lombozat. Ha-
tározottan úgy érzed, hogy már elérted a mocsár szé-
lét, és nem kell csalatkoznod a megérzésedben, mert 
dimbes-dombos zöld táj tárul eléd, miután elhagyod 
az utolsó fakó kérgű fákat. Megkönnyebülten sóhaj-
tasz fel, és hálás vagy, amiért végre megszabadultál 
ettől a szörnyű mocsártól. Egészen biztos vagy benne, 
hogy egy civilizált helyen felnőtt kalandor soha nem 
talált volna rá a szabadságba vezető útra, míg te, a 
barbár, bármilyen labirintusból kitalálnál. Nagyjából 
egy mérföldnyire előtted ott áll Láphatár városa. Va-
lószínűleg ott választ kapsz arra a kérdésre, hogy hol 
találod Sault és társait. Már éppen indulnál tovább, 
amikor egy csontváz kezét veszed észre kikandikálni 
egy közeli bokorból. Odasétálsz, hogy alaposabban 
szemügyre vedd, és megállapítod, hogy a csontváz 
egy szerencsétlenül járt felfedezőé, amit már telje-
sen lecsupaszítottak a dögevők. Csupán egy rozsdás 
kard és egy hátizsák minden felszerelése, ami még 
megmaradt. A kard használhatatlan, de a hátizsákot 
magaddal viheted, ha szeretnéd. A későbbiek során jó 
szolgálatot tehet, ha Élelmiszert vagy egyéb tárgyakat 
szeretnél belepakolni és magaddal vinni. Örülsz, ami-
ért nem jártál úgy, mint ez a szerencsétlen sorsú uta-
zó, majd vidáman fütyörészve elindulsz Láphatár felé.
Ahogy a düledező városkába érkezel, úgy döntesz, 
hogy felkeresed a helyi kocsmát, ami a legalkalma-
sabb helynek tűnik számodra, hogy információkat 
szerezz. Hamarosan találsz is egy ígéretesnek tűnő 
épületet a település központjában, ami az ütött-ko-
pott cégtábla szerint A Három Flaska névre hallgat.  
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Belököd a nehéz tölgyfaajtót, majd belépve körülné-
zel a kocsmában. Mivel még délelőttre jár az idő, az 
itteni törzsvendégek még nem töltötték meg a helyet. 
A fiatal csaposlány unottan támasztja a fejét a bárpul-
ton, és egy bőrvértet viselő férfi ül az egyik faasztalnál 
a kocsma hátsó részében. Az arcát nem látod, mert 
lehajtja a fejét, de akár az egykori sereged tagja is le-
het, amennyire ebből a távolságból meg tudod álla-
pítani. Rajtuk kívül még egy alacsony, fekete szakállú 
fickó ül a kocsma közepén egy asztalnál, amint éppen 
a mézsörét kortyolgatja. Amikor belépsz, felpillant 
és végigmér, de aztán ő is inkább az italának szente-
li figyelmét. Ha a csaposlánnyal szeretnél beszélni a 
bárpultnál, lapozz a 71-re. Ha inkább a sarokban ülő 
zsoldossal váltanál pár szót, lapozz a 83-ra. Ha úgy 
gondolod, hogy a szakállas férfi tudna információval 
szolgálni számodra, lapozz a 215-re.

232.
A fák ritkulni kezdenek, és a talaj ismét nedvesebb 
lesz, ahogy követed a keleti ösvényt. A reggeli nap 
egyre hevesebben tűző sugarai felmelegítenek, és a 
tegnap esti megpróbáltatások után az erőd is visszatér.
A kellemes sétádat azonban hirtelen megzavarják, 

mert a tőled balra eső sziklák mögül nyílvesszők sü-
vítenek feléd. Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha sikeres a 
próba, lapozz a 15-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 
196-ra.
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233.
Bár sokan megsebesülnek vagy elesnek az Orkokkal 
vívott csatában, a századod megmaradt tagjainak 
mégis sikerül elérnie a város biztonságot jelentő falait, 
hogy aztán a nehéz kapuk gyorsan bezáródjanak mö-
göttetek. De az Orkoktól nem szabadultok meg ilyen 
könnyen. Lapozz a 61-re.

234.
Caius mindig is villámléptű volt, ezért sikerül gyor-
san leráznia téged a város peremén lévő sikátorok út-
vesztőjében. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot. Átkozódva 
térsz vissza a város központjába. Lapozz a 318-ra.

235.
A lövedékek annyira megritkítják a soraitokat, hogy 
nem marad elég íjász, aki meg tudná állítani az 
Orkokat. A kapuszárnyak recsegnek-ropognak a faltö-
rő kos lökéseitől, majd végül nem bírják tovább a nyo-
mást, és beszakadnak. Orkok özönlenek be a városba, 
akik közül néhányan felmásznak az oromzatra, hogy 
az íjászokat támadják. Nem örülsz az ostrom jelenlegi 
állásának, de már bizsereg a tenyered egy jó kis cse-
tepatéért, ezért íjadat eldobva előrántod a kardodat, 
hogy szembeszállj két feléd közeledő Orkkal. Küzdj 
meg velük egyenként!

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Ork	 7	 7
Második Ork	 8	 6

Ha legyőzted őket, lapozz a 262-re.
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236.
A parancsnokotok tájékoztatva lett arról, hogy Or-
kok rejtőznek a közelben, akik lesből támadhatnak 
Ximoran katonáira, ezért jelt ad a századnak, hogy 
térjetek vissza a városba. Visszavonulás közben a ko-
rábbi értesüléseid hamar bizonyságot nyernek, mert 
Orkok rontanak elő a közeli erdőségből, ahol eddig 
rejtőzködtek, majd támadásra indulnak ellenetek, mi-
közben a menekülő bajtársaikat sem kímélik, hogy 
közelebb férkőzhessenek hozzátok. Hiába, mert az 
egységednek hamarabb sikerül elérnie a város bizton-
ságot jelentő falait, mint az ellenségnek titeket, és a 
nehéz ajtószárnyak nagyot döndülve záródnak be mö-
göttetek. Lapozz a 61-re.

237.
Rajtad kívül még hatan jelentkeznek a versenyre. A 
lelkes közönség mindenkit hangosan megéljenez, ami-
kor sorra bemutatnak benneteket. Ezután a szervező 
közli veletek, hogy a verseny három körből áll. Az első 
feladat: öt próbálkozásból legalább egyszer el kell ta-
lálni a céltábla közepét. Te negyediknek kerülsz sorra, 
az előtted próbálkozók közül kettőnek sikerült a cél-
tábla közepébe találnia, de a harmadiknak ez öt pró-
bálkozásból egyszer sem jött össze, így kiesett. Most 
tehát rajtad a sor – kezedbe veszed az íjat és célzol. 
Dobj két kockával! Ha két egyforma számot dobtál, 
akkor az azt jelenti, hogy eltaláltad a céltábla köze-
pét. Ha nem, akkor még négyszer próbálkozhatsz. Ha 
az öt próbálkozásból legalább az egyik sikeres, vagyis 
két egyforma számot dobtál, akkor lapozz a 205‑re. 
Ha egyik dobásból sem sikerült duplázni, lapozz a  
252-re.
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238.
Mielőtt végeznél az Ork Törzsfőnökkel, vagy féltucat 
Ork ront rád, hogy kardjaikkal miszlikbe aprítsanak, 
amiért a vezetőjükre mertél támadni. Kalandod itt 
véget ért.

239.
Hunyorogsz a kora reggeli ragyogó napsütéstől, ami-
kor elindulsz a város utcáin. A központba érve egy 
kisebb csődületre leszel figyelmes, aminek hamarosan 
az okát is megtudod: egy vékony bajuszú férfi íjász-
versenyre invitál bárkit, aki rendelkezik az ehhez szük-
séges fegyverrel. Ha van íjad és szeretnél részt venni a 
versenyen, lapozz a 237-re. Ha nincs, vagy csak néz-
ni szeretnéd az íjászok versengését, lapozz a 260‑ra. 
Ha egyáltalán nem érdekel az egész, mert inkább 
körülnéznél a piacon hasznos holmik után, lapozz a  
160-ra.
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240.
Erősen koncentrálsz a madár rikoltozására és arra, 
ahogy körbe-körbe forog a tengelye körül. Mindez 
egyre inkább emlékeztet arra a módszerre, ahogyan 
te is kommunikálsz a többi farkassal. Úgy érzed, hogy 
lassan bár, de kezded felfogni a lényegét annak, amit 
a sas megpróbál elmondani neked. Lapozz a 274-re.

241.
Hirtelen egy nyílvessző süvít keresztül a levegőn, és 
egyenesen az ellenfeled nyakában áll meg, aki kibuk-
fencezik a nyeregből. Az első nyilat azonnal követi egy 
második, ami telibe találja egy másik üldöződ lovát. 
Szerencsétlen pára felbukik, maga alá gyűrve és ös�-
szezúzva lovasát. A harmadik zsoldos ezek után úgy 
dönt, hogy nem érsz ennyi kockázatot, ezért inkább 
felhagy az üldözéseddel, és visszafordítja lovát a tábor 
felé. A nyilak a városfal irányából jöttek, és amikor 
felnézel, több tucat íjászt látsz ott, amint ezúttal té-
ged vesznek célba. Feléd azonban nem érkezik újabb 
nyílvessző, mert a városfalról is tisztán látták, ahogy 
az üldözőiddel harcolsz, ezért egyértelmű, hogy nem 
ápolsz baráti viszonyt a város előtt táborozó sereggel. 
A főkapu zárva marad, de egy kisebb ajtó kinyílik raj-
ta, amin keresztül be tudsz sétálni a lovaddal, miután 
leugrottál a nyeregből. Lapozz a 357-re.
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242.
Az Orkok bizonytalanul bámulnak egymásra, hogy mi 
legyen veled. Végül az egyikük odalép hozzád.
– Hagyd el a mocsarunkat! – mondja. – Indulj el a 

déli ösvényen, és ne gyere vissza többé.
Eszed ágában sincs visszatérni erre az istenverte 

helyre, így az Orkok felé biccentesz, majd elindulsz a 
dél felé vezető ösvényen. Lapozz a 231-re.

243.
Sikerül az alacsony fickó nyomában maradnod, és 
már majdnem utoléred, amikor szerencsétlenségére 
egy zsákutcába fut bele. A kis tolvaj megpördül, hogy 
szembenézzen veled, közben hátracsúszik a csuklyája, 
láthatóvá téve göndör fürtjeit. Egy Hobbit! Tőrt ránt-
va elő köpenye redőiből készen áll arra, hogy az utolsó 
leheletéig harcoljon.

Hobbit	 ÜGYESSÉG 5	 ÉLETERŐ 5

Ha legyőződ, lapozz a 133-ra.
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244.
Hatalmas üvöltéssel és lendülettel lódulsz a varázsló 
felé, de amikor éppen elérnéd, a padló egyszer csak 
megnyílik alattad. Egy sötét verembe zuhansz, majd 
nagyot nyekkenve landolsz a kemény földön. Vesztesz 
3 ÉLETERŐ pontot. Hallod, ahogy a csapóajtó bezá-
rul feletted, elzárva ezzel az egyetlen fényforrást a ve-
remben. Minden koromfekete körülötted. Lapozz a  
204-re.

245.
Az egymással viaskodó zsoldosok közé vezeted a lo-
vadat, akik közül sokan már azt sem tudják, hogy 
tulajdonképpen miért harcolnak egymással, így nem 
figyelnek rád. Az egyik zsoldos azonban, aki még 
megőrizte a józan eszét, viszont nem a te pártodon 
áll, meglengeti fejszéjét, és feléd hajítja. A félszemű 
harcos szerencsére szintén követi az eseményeket, 
és kardja erőteljes csapásával félreüti a feléd szálló 
fejszét. Ép szemével rádkacsint, majd újból beleveti 
magát a csetepatéba, kardjával halált osztva és rendet 
vágva az ellened szegülők között. Megsarkantyúzod 
lovadat, és átvágtatsz a hídon, majd folytatod utadat 
délnyugat felé. Lapozz a 395-re.
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246.
Folyamatosan püfölöd az Ember-Ork karját az öklöd-
del, de ő továbbra is elszántan szorongatja a torkod. 
Sőt, a szorítása még erősebb lesz, amitől már vért kö-
högsz fel. Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot. Végül enyhít a 
szorításon, és a földre lök. Alig van időd, hogy össze-
szedd magad az eséstől, amikor máris lendül a lába, 
hogy a fejedre taposson. Mit teszel?

Megpróbálod elkapni a lábát?	 Lapozz a 201-re.
Megpróbálod kirúgni alóla 
   a támaszkodó lábát?	 Lapozz a 281-re.

247.
Bár végeztél a két rád támadó zsoldossal, hallod, 
ahogy mások is felfedeztek, és egyre többen közeled-
nek feléd. Ahogy csak a lábad bírja, a lovadhoz ro-
hansz, kioldod a kötőféket, és nyeregbe pattansz. El 
kell érned Ximorant, mielőtt teljesen körbevesznek. 
Lapozz a 199-re.
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248.
Belépsz a pazarul berendezett terembe. A falaknál 
lemezpáncélba öltözött katonák állnak sorfalat és 
minden oldalon hatalmas ablakok néznek a fenséges 
városra. A terem közepén egy félkör alakú asztal áll, 
ezt üli körül a Hetek Tanácsa – az ország hét legna-
gyobb hatalommal bíró embere. Hírnevből már isme-
red őket, így mindegyiket nevesíteni tudod a külseje 
alapján.
Balról jobbra a legszélen Kolgor Maxos foglal he-

lyet, egy égszínkék palástot viselő, hosszú ősz szakállú 
férfi, kezében egy tölgyfabottal. Ő a város fővarázs-
lója, egyike a környék leghatalmasabb mágusainak. 
Mellette egy zsémbes, kövér, középkorú férfi ül: 
Bloffor Tarnos, Ximoran fő adószedője. Balján egy 
magas, nyúlánk alak: Jalia Nillaire, a város főpapnője. 
Ximoran lakóinak vallásos természetéből adódóan ál-
talában Jalia a legbefolyásosabb személy a Tanácsban, 
de a mostani sötét időkben a tőle balra ülő férfi átvette 
tőle ezt a szerepet. Ő Askalo Belgar tábornok, a város 
védelmi erőinek és hadseregének vezetője. Tetőtől tal-
pig páncélba öltözött, és most éppen elgondolkodva 
simogatja szőke szakállát, miközben átható tekintet-
tel méreget téged kék szemeivel. Mellette látod Howe 
Glockheedet, egy erős, zömök Törpét, fényes vörös 
szakállal. Bár ő nem ember, de mint a város keres-
kedelmének vezetője, ő is teljes jogú tagja a Tanács-
nak. A következő egy magas, vékony férfi, bozontos 
vörösesszőke hajjal: Fergam Moonshy, aki Ximoran 
fenntartásáért és ellátásáért felel. Végül az asztal má-
sik végén egy alacsony, vidám tekintetű, kissé mókás 
külsejű nő ül, aki egy olyan lapos sapkát visel a fején, 
amilyet a művészek szoktak: Felicia Drinlass. Mivel 
ő a város művészeteket patronáló embereinek a ve-
zetője, így neki nem igazán van sok köze a most zajló 
háborús eseményekhez.
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Mindannyian csendesen figyelnek téged, amit aztán 
Fergam Moonshy éles hangja tör meg, amikor afelől 
érdeklődik, hogy milyen híreket hoztál nekik. Az aláb-
biak közül melyik kódszót írtad fel?

Repülő?	 Lapozz a 392-re.
Gyáva?	 Lapozz a 132-re.
Rejtek?	 Lapozz a 107-re.
Egyiket sem?	 Lapozz az 51-re.

249.
Odamész az egyik kovácshoz, aki a legkevésbé tűnik 
elfoglaltnak az összes közül, és megkérdezed tőle, 
hogy meg tudná-e élesíteni a kardodat. Azt a választ 
kapod, hogy rengeteg munkája van, amit ma még be 
kell fejeznie, de megfelelő fizetségért cserébe meg-
teszi, amire kéred. A megfelelő fizetség szerinte 15 
Arany!
Ha nem tudod vagy nem akarod kifizetni ezt a rend-

kívül borsos árat, akkor otthagyod a kovácsot, és nem 
látod értelmét, hogy a többieknél is próbálkozz. La-
pozz vissza a 192-re, és válassz újra.
Ha van ennyi Aranyad, és ki is szeretnéd fizetni ezt a 

szolgáltatást, akkor húzd le a fenti összeget a Kaland-
lapodról. A kovács elveszi a kardodat, majd eszeveszett 
tempóban dolgozni kezd rajta, hogy alig néhány perc 
múlva visszaadja neked. Mostantól kezdve 1 pontot 
hozzáadhatsz Támadóerődhöz, ha harc közben ezt a 
kardot használod. Megköszönöd a kovács munkáját, 
majd távozol innen. Lapozz a 192-re.
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250.
Késő éjszaka egy dombhoz érkezel, amit megkerül-
ve a szemed elé tárul utad célja: Ximoran! A hatal-
mas, fallal körülvett város, a Ximoran Protektorátus 
fővárosa, ami a Klarash Királyság helyén jött létre, a 
monarchia bukása után. A város élén a bölcs Hetek 
Tanácsa áll, akik az emberek szerint szigorúan, de 
igazságosan végzik a dolgukat, azonban könnyen le-
het, hogy ez hamarosan véget ér: a város és közted 
ugyanis ott áll Saul seregének tábora. Sátrak száza-
it látod és majdnem ugyanennyi szekeret, megrakva 
fegyverekkel, valamint zsoldosokat, akik alig várják, 
hogy használják ezeket. Ximoran védőinek valóban 
bátor ellenállásra lesz szüksége, ha meg akarják vé-
deni városukat. Két lehetőség közül választhatsz, ha 
el akarod intézni Sault. Megpróbálhatsz beosonni a 
táborba, és ott végezni vele, de ez nagyon kockázatos 
lenne. Vagy megpróbálhatsz inkább a városba bejut-
ni, hogy felajánld segítségedet a város védelmében, 
és így lehetőséged legyen akkor elkapni Sault, ami-
kor megostromolja a várost. Ha be akarsz osonni a 
táborba akár azért, hogy megöld Sault, vagy akár csak 
azért, hogy kémkedj az ellenséges sereg után, lapozz a 
131‑re. Ha inkább keresztülvágsz a táboron, és a vá-
roshoz lovagolsz, mielőtt felfedeznek, lapozz a 199-re.
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251.
Amikor látja, hogy milyen könnyedén végzel a talp-
nyalóival, Caius még erősebben magához szorítja a 
pultoslányt, majd elkezdi hátrafelé vonszolni a kocs-
ma kijáratához. Elindulnál feléjük, de Caius rád üvölt, 
hogy maradj ott, ahol vagy.
– Lehet, hogy te visszajöttél a halálból, barbár, de 

kétlem, hogy a lány is vissza fog – nevet gúnyosan.
A helyzet eléggé eldurvult, ezért nincs egyszerű 

dolgod. Ha teszel még egy lépést Caius felé, akkor 
pánikba esve könnyen elvághatja a lány torkát, de ha 
hagyod, hogy elmeneküljön, akkor ugyanezt megte-
heti akkor is, ha már biztonságban érzi magát tőled. 
Mit teszel?

Megpróbálsz mégis közelebb 
   kerülni Caiushoz és túszához?	 Lapozz a 98-ra.
Ott maradsz, ahol vagy, és hagyod, 
   hogy a kijárat felé közelítsen?	 Lapozz a 162-re.
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252.
Nem sikerült egyszer sem eltalálnod a céltábla köze-
pét, így a verseny házigazdája harsány hangon közli 
veled és a közönséggel, hogy kiestél a további ver-
senyből. Csalódott vagy, és ezek után nincs kedved 
végignézni a további versengést sem, hanem inkább 
úgy döntesz, hogy szétnézel a piacon az árusok bódéi 
között. Lapozz a 160-ra.

253.
Az egymással viaskodó zsoldosok közé vezeted a lo-
vadat, akik közül sokan már azt sem tudják, hogy 
tulajdonképpen miért harcolnak egymással, így nem 
figyelnek rád. Az egyik zsoldos azonban, aki még 
megőrizte a józan eszét, viszont nem a te pártodon 
áll, meglengeti fejszéjét, és feléd hajítja. Megpróbálsz 
kitérni előle, de nem vagy elég gyors: a fejsze kemé-
nyen fejbe talál, és kizuhansz a nyeregből. Miközben 
megpróbálsz feltápászkodni, az alacsony zsoldos, aki 
a halálodat akarta, azonnal odarohan hozzád, és mi-
előtt bármit is tehetnél, kardját a melledbe döfi. Ka-
landod itt véget ért.
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254.
Egy poros kis szobába vezetnek, aminek szinte a tel-
jes területét egy papírokkal borított asztal foglalja el. 
Mögötte egy kopasz férfi ül, meglehetősen savanyú 
ábrázattal, minden bizonnyal ő az őrség kapitánya. 
Amikor belépsz, felnéz rád a papírok közül.
– Mi hozott ebbe a városba ezekben a sötét időkben, 

barbár? – kérdezi nyers hangon.
Mit teszel?

Azt válaszolod, hogy fontos 
   információid vannak, amiről 
   a Tanácsnak feltétlenül tudnia kell?	 Lapozz a 219-re.
Önkéntesnek jelentkezel 
   a város védelmére?	 Lapozz a 125-re.
Követeled, hogy azonnal 
   vigyenek a Tanács elé?	 Lapozz a 11-re.
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255.
A dalnok rád bámul, de nem szól egy szót sem. Már 
éppen azon vagy, hogy nem vesződsz tovább vele, ha-
nem folytatod utadat az országúton, amikor halkan 
csak ennyit mond: erdő. Fogalmad sincs, hogy ezzel 
mit akart mondani, de köszönetfélét dörmögsz az 
orrod alatt, majd továbblovagolsz a szakadó esőben. 
Pár pillanattal később megfordulsz a nyeregben, hogy 
visszanézz a dalnokra… de ő egyszerűen köddé vált! 
Megborzongsz, majd sarkadat keményen a ló olda-
lába vágod, hogy minél hamarabb eltűnjetek erről a 
helyről. Lapozz a 129-re.

256.
Pontosan célzol, és nyílvessződ átfúrja az áruló nyakát, 
aki kétségbeesetten kap a torkához, majd gurgulázó 
hangot adva hanyatt vágódik, és nem mozdul többé. 
Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Ezután csatlakozol a töb-
bi íjászhoz, hogy megállítsátok a falra mászókat. Erő-
feszítéseteket siker koronázza: az ellenség meghátrál. 
Válaszul kitárulnak a kapuk, hogy a gyalogság megro-
hamozza őket, amitől végleg megfutamodnak.
Ellenfeletek sem késik a válasszal, mert egy csapat 

Ork tör elő a közeli fák közül, ahol eddig rejtőztek, és 
rohamra indulnak a városfal ellen, nem kímélve az út-
jukban álló menekülő szövetségeseiket sem. A kapu-
kat éppen időben sikerül bezárni előlük, de az Orkok 
nem adják fel ilyen könnyen. Lapozz a 384-re.
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257.
Nagy adag sült kacsahúst kapsz vacsorára, amit mo-
hón befalsz (visszanyersz 4 ÉLETERŐ pontot). Miután 
végeztél az étkezéssel, és éppen felállni készülsz az 
asztaltól, hogy elvonulj a szobádba, egy cifra öltözetű 
figura telepszik melléd.
– Szavamra! – szólít meg áradozó hangon. – Egy bar-

bár! Milyen különös! Egyébként az én nevem Lord 
Lysandros. Bizonyára hallottál már rólam. Biztos va-
gyok benne, hogy ti vademberek, élvezettel hallgatjá-
tok az én nagyszerű tetteimről szóló meséket. És íme, a 
legenda itt ül melletted! Erről eszembe jut Gravy – így 
hívom én a remek cimborámat, Lord Gravesdane-t, 
aki majdnem olyan pompás fickó, mint én. Vagyis, 
kicsoda? Izé, hol is tartottam? Ja igen, szóval Gravy 
és én elmentünk vadkanra vadászni – ezek olyan csú-
nya, rossz dolgok, ha nem tudnád –, és Gravy leesett a 
lováról, és eltörte a lábát. Borzalmasan nézett ki, én 
mondom! Egy nálam gyengébb idegzetű ember biz-
tosan elájult volna a látványtól. Na mindegy, a lényeg, 
hogy így nem tudott visszalovagolni a kastélyába és se-
gítségre volt szüksége. Erre én nagylelkű voltam, ezért 
megparancsoltam a szolgámnak, az óriási Kubhlának 
– ő Kazanból származott és majdnem olyan primitív 
barbár volt, mint te –, hogy vigye haza Gravy-t. Gravy 
apja szemében ettől én valóságos hős lettem! Na de 
teljesen kiszáradtam ettől a sok beszédtől! Hoznál 
nekem egy italt, barbár cimborám? Kétlem, hogy itt 
felszolgálnának mézsört a legyőzött ellenségek kopo-
nyáiban, amihez bizonyára hozzá vagy szokva, de úgy 
hallottam, hogy kiváló vörösboruk van.
Ha elfogadod a meghívást egy italra, lapozz a 349‑re. 

Ha inkább elnézést kérsz, és felmész a szobádba, la-
pozz a 278-ra.
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258.
A férfi eldobja a szekercéjét, térdre zuhan, és feltar-
tott kézzel jelzi, hogy megadja magát, majd közli, hogy 
elviheted bármelyik lovát, amelyiket csak szeretnéd. 
Bólintasz, majd elindulsz a lovak felé, ahol kiválasz-
tasz egy különösen erősnek tűnő csődört. Felpattansz 
a hátára, és gyorsan elügetsz vele déli irányba.
Lelkiismeret-furdalásod van, amiért kihasználtad ezt 

a szerencsétlen farmert, de nem volt más választásod. 
Vesztesz 1 SZERENCSE pontot. Lehet, hogy már túl sok 
időt töltöttél a civilizáltabb emberek között? Elűzöd a 
fejedből ezeket a gondolatokat, hogy inkább az előt-
ted lévő útra koncentrálj. Lapozz a 143-ra.

259.
Öles léptekkel haladsz az ösvényen, és ugrálod át az 
itt-ott felbukkanó ingoványos részeket. Egy idő után 
hátrapillantasz, és megkönnyebbülten veszed észre, 
hogy a skorpiók nem üldöznek. Elégedett sóhaj tör fel 
a mellkasodból, és most már nyugodt léptekkel ha-
ladsz tovább. Lapozz a 307-re.

260.
Ha szeretnél, fogadhatsz a verseny végső győztesére. 
Pontosan hatan vannak. Válassz egy számot 1 és 6 
között, majd döntsd el, hogy mennyi Aranyat teszel 
arra a személyre, akit ez a szám jelöl. Ezután dobj egy 
kockával! Ha ugyanazt a számot dobod, amit kiválasz-
tottál, akkor a tét négyszerese a jutalmad. Ha nem, 
akkor buktad a tétként felrakott Aranyaidat. Mikor a 
verseny véget ér, elindulsz a piaci árusok bódéi felé. 
Lapozz a 160-ra.
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261.
Végül megérkeztek a Pókok Mesterének tisztásához. 
Az egész helyet pókhálók szövik át és összevissza pó-
kok mászkálnak mindenféle méretben, a legapróbbak-
tól az óriási méretűekig. A Pókok Mestere egy ezüst 
trónuson ül – egy kopasz, nagyszakállú férfi, akiből 
szinte árad a gonoszság, az ölében pedig egy díszes 
pálca nyugszik. A szemei csukva vannak, és úgy tűnik, 
hogy éppen mély transzban meditál. A tisztás távolab-
bi, jobb oldali sarkában egy díszes talapzaton ott látod 
a Végzet Varázsgolyóját. Te és a kis falkád továbbra is 
rejtve maradtok a fák sűrűjében. Hogyan szeretnéd 
ellopni a varázsgolyót?

Ráparancsolsz az egyik farkasodra, 
   hogy támadja meg a varázslót, 
   mialatt te a zűrzavart kihasználva 
   elcsened a varázstárgyat?	 Lapozz az 50-re.
Az egész falkával megtámadod 
   a varázslót?	 Lapozz az 5-re.
Odalopózol egyedül, hogy ellopd 
   a varázsgolyót?	 Lapozz a 84-re.

262.
Bár sokan elesnek a védők közül is, a jól képzett gya-
logságnak végül sikerül legyőznie az Orkokat. Hama-
rosan egy sem marad belőlük a falakon belül, mert 
akiket nem kergettetek ki a városból, azok ott lel- 
ték halálukat. Ezután a védők visszazárják a kapukat, 
már amennyire ez a sérüléseitől lehetséges. Lapozz a 
208‑ra.
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263.
A talaj kezd szirárdabb lenni a lábad alatt, ahogy 
kelet felé haladsz. Végül egy tisztásra érkezel, ahol 
minfenfelé nagy, lapos kövek hevernek, a tisztás kö-
zepén pedig egy magas fa áll. Már messziről látszik, 
hogy üreges, mert egy lyuk tátong a fa aljánál. Már 
éppen bele akarnál kukkantani ebbe az odúba, ami-
kor balról mélyhangú morgás üti meg a füledet. Egy 
hatalmas barnamedve törtet elő a fák közül. Behatol-
tál a területére, és ezért most fizetned kell.

Medve	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha elmenekülsz, lapozz a 332-re. Ha megölöd a med-
vét, akkor alig van időd kifújni magad, amikor egy 
másik medve törtet elő a sűrűből, hogy megbosszulja 
párját.

Nőstény Medve	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8

Ha elmenekülsz, lapozz a 332-re. Ha megküzdesz a 
másik medvével is, és győzöl, lapozz a 76-ra.
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264.
Nincs időtök ünnepelni, mert a szárazföldi sereg ki-
használta a Madáremberek rohama által keltett zűr-
zavart. Az első támadó hullám már elérte a város fala-
it, hogy aztán nagy igyekezettel próbáljanak felmászni 
az ostromlétrák és kampós végű köteleik segítségével. 
Te és a többi íjász azonnal nyílzáport zúdítotok rá-
juk. Dobj két kockával! Ha az összeg kevesebb, mint 
ÜGYESSÉG pontjaid száma, akkor sikerült eltalálnod 
és végezned az egyik feléd mászó katonával. Ha az 
összeg nagyobb vagy egyenlő, mint ÜGYESSÉG pont-
jaid száma, akkor elvétetted a célt. Ismételd meg a 
műveletet még kilencszer. Ha sikerül végezned hat 
vagy több ellenfeleddel, lapozz a 347-re. Ha csak öt 
vagy kevesebb ellenséges katonát találtál el, lapozz a  
43-ra.

264



265.
Egy csapatnyi álnok Madárember repül több rajban 
a fal felé. Mindegyikük íjjal és hegyes végű nyilakkal 
van felfegyverezve, de sokan közülük kis zsákokat is ci-
pelnek, amik robbanóporral vannak megtöltve. Most 
nagy nyomás nehezedik a falak tetején elhelyezkedő 
íjászokra, mert tisztában vannak vele, hogy minden-
képpen meg kell állítaniuk ezt a gyorsan mozgó ellen-
séget, mielőtt elérik a város légterét. Azonban sokan 
esnek el közülük az ocsmány teremtmények nyilaitól, 
és ami még rosszabb, hogy a Madáremberek rövide-
sen a kapuk mögött elhelyezkedő gyalogságot kezdik 
el bombázni a robbanóporos zsákokkal. Az egyik ilyen 
csomag pontosan a te egységed közepén landol, le-
vegőbe repítve ezzel sok harcostársadat és téged is 
(veszítesz 5 ÉLETERŐ pontot). Ha még életben vagy, 
talpra kecmeregsz, és leporolod magad. Körülnézve 
azt látod, hogy sok bajtársad nem volt olyan szeren-
csés, mint te, mert rengeteg halott katona hever kö-
rülötted. Szerencsére a parancsnokotok megúszta és 
a hidegvérét is megőrizte, mert azonnal gyülekezőt fúj 
a század maradékának. Hamarosan az íjászaitoknak is 
sikerül elűznie a Madárembereket. Lapozz a 292-re.

266.
A kis fickó hangosan lármázik, amint felé dübörögsz, 
majd beveti magát egy sikátorba, remélve, hogy kicsú-
szik a kezeid közül. Dobj két kockával! Ha a kapott 
érték kisebb, mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, lapozz 
a 243-ra; ha nagyobb vagy egyenlő, lapozz a 391-re.
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267.
Mohón belakmározol a halott Erdőkerülő testéből 
(visszanyersz 4 elvesztett ÉLETERŐ pontot). Miután 
megtömted a hasadat, úgy döntesz, hogy a dél felé 
vezető ösvényen mész tovább, mert az északi útvonal 
visszavezetne a Rút Ivadék folyóhoz. Lapozz a 45-re.

268.
Sebesen vágtatva belovagolsz a szurdokba, kétségbe-
esetten reménykedve benne, hogy hamarosan össze-
szűkül annyira, hogy a Manticore ne tudjon követni. 
Hiú ábránd, mert amikor a szurdok útvonalát követve 
elkanyarodsz, éppen az a látvány tárul a szemed elé, 
amitől a leginkább tartottál: az út kifelé vezet a sziklák 
adta biztonságból, egyenesen a nyílt terepre. Hango-
san ordítva hajszolod a lovadat, hogy még gyorsabban 
vágtasson, amikor kiérsz a szurdokból, és nem mersz 
hátranézni. Nincs is rá szükség, mert közvetlen kö-
zelről hallod a Manticore szárnyainak csapkodását és 
szinte már a tarkódon érzed forró lehelletét. Hirtelen 
két erős, karmos mancs ragadja meg a válladat, majd 
a szörny kiemel a nyeregből. Egy darabig még tovább-
cipel a levegőben, hogy aztán váratlanul eleresszen, te 
pedig a durva, tüskés bozótosba zuhansz. Dobj egy 
kockával! Ha 1-est dobsz, lapozz a 373-ra. Ha bármi 
más az eredmény, lapozz az 57-re.
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269.
A Doragarok durván megragadnak kérges mancsaik-
kal, majd a piactéren keresztül elvonulnak veled a vá-
rosi börtönhöz. Az emberek megállnak és megbámul-
ják azt a nem mindennapi jelenetet, hogy hat ekkora 
monstrum egy barbárt cipel a börtönbe, neked pedig 
felforr a véred a nevetésük hallatán. A börtönőr hagy-
ja, hogy a Doragarok bevágjanak téged egy cellába, 
mert igyekszik távol tartani magát ezektől a féktelen 
teremtményektől. Később kapsz egy adag pörköltet és 
egy kényelmes szalmazsákot, amin alhatsz, így tulaj-
donképpen nincs okod panaszra, lehetne rosszabb is. 
Nyersz 2 ÉLETERŐ pontot.
Másnap reggel szabadon engednek, visszakapod a 

kardodat, és ha volt, a hátizsákodat is. Ha volt ná-
lad valamennyi Arany, akkor a börtönőr mind meg-
tartotta magának, hogy abból fedezze az ellátásod 
költségeit. Kinyújtóztatod elgémberedett izmaidat, 
majd elhagyva a börtönt elindulsz a városba. Lapozz  
a 239-re. 
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270.
A sarkában vagy, amikor Caius megbotlik egy kiál-
ló macskakövőn. Kétségbeesve próbál talpra állni, de 
mielőtt még sikerülne neki, a hátára ugrasz, és ugyan-
azzal a lendülettel úgy fejberúgod, hogy a feje nagyot 
csattan a kemény kövezeten. Leugrasz a hátáról, majd 
várakozva nézed a mozdulatlan testet. Először aggód-
ni kezdesz, hogy talán túl kemény voltál és megölted 
Caiust, de aztán megkönnyebbülten látod, hogy las-
san bár, de lélegzik. Bakancsos lábad erőteljes rúgásá-
val a hátára fordítod, majd kardod hegyét a torkának 
szegezed. Riadtan pislog rád.
– Nos, Caius, elárulod nekem, hogy merre találom 

Sault? – kérdezed gúnyosan mosolyogva.
Caius nagy nehezen kinyögi, hogy Saul azt tervezi, 

hogy a sereget a királyság fővárosa, Ximoran ellen ve-
zeti. Meglepetten rázod a fejed az információ hallatán 
– Saul nem olyan vakmerő, hogy azt a kis létszámú 
sereget egy erős, fallal körülvett város ellen vezesse, 
mint Ximoran. Írd fel a Füves kódszót a Kalandla-
podra.
– Hogy élted túl a keresztet, barbár? – hörögi Saul.
– Úgy, hogy engem keményebb anyagból gyúrtak, 

mint téged, Caius – válaszolod nevetve, majd elin-
dulsz vissza a város központjába. Lapozz a 318-ra.
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271.
– Kiváló! – mondja a varázsló.
Behívja a Goblin szolgálólányt, majd megkéri, hogy 

adja vissza a kardodat. Miután ez megtörtént, Vasöklű 
felemelkedik a székéből, és kihúz egy könyvet a pol-
con. Mint kiderül, a könyv valójában egy rejtett kap-
csoló, mivel rögtön ezután a könyvespolc egy része 
félresiklik, feltárva mögötte a fáklyákkal megvilágí-
tott, lefelé vezető falépcsőket. Vasöklű int neked, hogy 
kövesd, te pedig így teszel, bár kissé még gyanúsnak 
találod a varázslót. A lépcsők egy fából készült aréna 
erkélyére vezetnek. Vasöklű egy drágakövet húz elő a 
zsebéből, majd egyenesen rád mutat vele. Csak egy 
fényes villanást látsz, majd hirtelen az aréna közepén 
találod magad. 
– Várj itt! – parancsol rád a varázsló. – Idehozom a 

barátaimat is. – Ezután felmegy a lépcsőkön, te pe-
dig türelmetlenül várod, hogy visszatérjen. Sehol nem 
látsz kijáratot az arénából, és a falai is túl simák ah-
hoz, hogy felmászhass rajtuk.
Nagyjából fél óra múlva Vasöklű visszatér egy férfi és 

két nő társaságában, akik hozzá hasonlóan igencsak 
túlsúlyosak és feltűnő öltözéket viselnek. Fölötted az 
ekélyen foglalnak helyet. Ezután az aréna fala félre-
siklik az egyik oldalon, és egy Orrszarvú csörtet be 
rajta nagyokat fújtatva, szarvát pedig egyenesen neked 
szegezve.

Orrszarvú	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 11

Ha legyőzöd ezt a behemótot, lapozz a 186-ra.
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272.
Behúzott nyakkal morogni kezdesz a Farkasok Mes-
terére, aki erre meglepettnek és ijedtnek tűnik, de 
azonnal előhúzza a kardját. Fenris hozzád hasonlóan 
szintén morogni kezd, majd gazdája védelmében feléd 
ugrik. Ha felírtad a Béka kódszót a Kalandlapodra, la-
pozz a 387-re; ha nem, lapozz a 354-re.

273.
Semmi más nincs a tisztáson, ami érdekelhet téged, 
ezért úgy döntesz, hogy folytatod utadat a dél felé ve-
zető ösvényen, mert az északi visszavinne a Rút Iva-
dék folyóhoz. Lapozz a 45-re.

274.
Sikerül kihámoznod a sas vijjogásából és rikoltozásá-
ból, hogy a múltadról beszél, és arra biztat, hogy küzdj 
az ellen, hogy irányítsanak. De bárhogy is erőlteted az 
agyadat, az elmúlt három hónapon kívül nem emlék-
szel semmire a múltadból, például nincs semmilyen 
emléked a kölyökkorodból. Ettől kezdesz pánikba 
esni, és hangosan szűkölsz kínodban. Ha felírtad az 
Akarat kódszót a Kalandlapodra, lapozz a 314-re; ha 
nem, lapozz a 340-re.
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275.
Szinte abban a pillanatban, ahogy végzel Caiusszal, 
hátulról fejbe vág valaki, és elsötétül előtted a világ.
Amikor magadhoz térsz, és kinyitod a szemed, a vá-

ros főterén találod magad, egy póznához kikötözve. 
Dühös láphatáriak vesznek körül, többségük kezében 
méretes köveket látsz. A meggyilkolt pultoslány a vá-
ros polgármesterének az unokahúga volt, és a lápha-
táriak téged hibáztatnak a haláláért. Amikor rájössz, 
hogy ezért most halálra fognak kövezni, kétségbe-
esetten kezded rángatni a téged fogva tartó köteleket, 
hogy kiszabadulj. Nem sokat haladsz vele, mert az 
első kő máris fejbe talál, és elveszted az eszméleted. 
Többé nem is nyered vissza.

276.
Bár sok Madárembert leszedtek a levegőben, néhá-
nyuknak mégis sikerül átsiklania a nyílzáporon, de te 
is szerzel néhány sebesülést a nyilaiknak és kardjaik-
nak köszönhetően (vesztesz 4 ÉLETERŐ pontot). Végül 
azonban a Madáremberek rohama megtörik a kiváló 
lövészeitekkel szemben, ezért cserben hagyva a sere-
get elrepülnek a messzeségbe. Lapozz a 264-re.
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277.
Ahogy közelebb érsz a hangokhoz, hegyezni kezded a 
füled és hallod, ahogy valaki afelől érdeklődik a tár-
sától, hogy mennyire lesz megfizetve, a megkérdezett 
pedig biztosítja őt arról, hogy elegendő jutalmat kap, 
amiért az egyeszség értelmében kinyitja a kapukat. 
Ezek itt ketten azt tervezik, hogy megnyitják a város 
kapuit az ellenségnek, hogy a támadó sereg így kön�-
nyedén bemasírozhasson a falak mögé! Egy pillanatig 
sem habozol, hanem azonnal előrántod a kardodat, és 
megrohamozod a sikátorban rejtőzködö cselszövőket. 
Egyikük egy Törpe, a másik pedig egy helyi katona, 
aki a ximorani gyalogság egyenruháját viseli. Megle-
pődnek, amikor meglátnak, de aztán ők is előhúzzák 
kardjaikat. Mivel egy szűk sikátorban vagytok, így 
egyenként küzdj meg velük.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Katona	 8	 5
Törpe	 7	 7

Ha mindkettőt legyőzted, lapozz a 393-ra.
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278.
A szobádban egy számodra szokatlanul kényelmes 
ágy fogad, amire lefekszel, és hamarosan mély álom-
ba merülsz…
…Álmodban két farkast látsz, amint egymásra acsar-

kodnak. Végül az egyik ráveti magát a másikra, és elha-
rapja a torkát, amitől az örökre elcsendesedik. Azonban 
a győztes farkasnak sincs ideje ünnepelni, mert hama-
rosan szembetalálja magát egy sokkal nagyobb fajtár-
sával. A győztes farkas rávicsorog az újonnan jöttre, de 
amaz csak egyet vakkant rá, amitől rögtön abbahagyja 
a morgást, sőt, boldogan elkezdi csóválni a farkát. A na-
gyobb farkas ezután méltóságteljesen elvonul, a másik 
pedig engedelmesen követi…
…Reggel kakaskukorékolásra ébredsz. A pihenésnek 

köszönhetően visszanyersz 3 ÉLETERŐ pontot. Kivered 
ezt a furcsa álmot a fejedből, majd kiugrasz az ágyból, 
mert már alig várod, hogy harcolj egy jót, aminek a 
mai napon minden bizonnyal eljön az ideje. Lapozz 
a 225-re.

278



279.
Visszatérve a gazdád otthonához, a Farkasok Meste-
rét a kunyhója oldalának támaszkodva találod. Egyik 
hűséges szolgája, egy nagy fekete farkas ül mellette, 
akinek a gazdád a Fenris nevet adta. Ő következik 
utánad a falkán belüli rangsorban.
Amikor a mestered észreveszi, hogy visszatértél, 

megszólít mogorva, zsémbes hangján: – Ezt nem kap-
kodtad el. Már kezdtem aggódni. – Ezekkel a szavak-
kal felemeli a kezét, és valamit motyog az orra alatt, 
amitől azonnal erősebbnek és fiatalabbnak érzed ma-
gad (állítsd vissza ÉLETERŐ pontjaidat a Kezdeti érté-
kére).
Felírtad az Értelem kódszót a Kalandlapodra? Ha  

igen, lapozz a 272-re; ha nem, lapozz a 176-ra.

280.
– Legyen óhajod szerint – morogja a testes varázsló.  
– Maradj ott, ahol vagy, és kellemes rohadást!
Ezzel bezárja a csapóajtót, ismét teljes sötétségben 

hagyva téged. De ezúttal örökre.
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281.
A földön fekve meglendíted a lábad, hogy egy erőtel-
jes rúgással kirúgd az Ember-Ork támaszkodó lábát. 
A kivitelezés tökéletesen sikerül, mire ellenfeled egy 
hatalmas csattanással vágódik földhöz, amivel 2 ÉLET-
ERŐ pont veszteséget okoztál neki. A közönség szinte 
őrjöng ettől a váratlan húzástól. Mindketten talpra 
ugrotok, majd elkezdtek körözni egymással szemben, 
várva a másik reakcióját vagy a megfelelő pillanatot az 
újabb támadásra. Mi a te lépésed?

Megpróbálod ököllel arcba vágni?	 Lapozz a 202-re.
Vállal nekirontasz, hogy felökleld?	 Lapozz a 97-re.
Megkockáztatod, hogy felemeled, 
   hogy földhöz vághasd?	 Lapozz a 168-ra.

282.
Úgy látod, hogy nem sokat tehetsz értük, ezért csak 
az orrod alatt dörmögsz, hogy megbosszulod a tör-
ténteket. Beletörődve sorsukba feléd biccentenek, de 
látszik rajtuk, hogy az ígéretedet csak üres szavaknak 
tartják. Csalódottan, amiért nem tudsz többet tenni 
értük, folytatod az utad délkelet felé, gyorsabb üge-
tésre ösztökélve lovadat. Veszítesz 1 SZERENCSE pon-
tot. Lapozz a 129-re.
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283.
Nem kis meglepetésedre az esőfüggönyön keresztül 
egy férfi körvonalait látod az út szélén, amint álmo-
dozva játszik a lantján. A kalapját kirakta maga elé a 
földre, hogy az erre utazók pénzérmekkel jutalmazzák 
játékát, viszont dacára az égből hulló vízözönnek, a 
kalap teljesen száraz. Itt valami nem stimmel! Ha to-
vábbhaladsz az úton, és nem törődsz ezzel a furcsa 
figurával, lapozz a 129-re. Ha inkább odavetsz neki 
1 Aranyat, majd megkérdezed, hogy látta-e a sereget 
erre vonulni, lapozz a 255-re.

284.
Az egységed még a részleges diadalt ünnepli, amikor 
egy csapatnyi Ork tör elő a közeli erdőségből, ahol 
eddig rejtőzködtek, hogy azonnal rátok támadjanak, 
nem kímélve az útjukba eső menekülő bajtársaikat 
sem. A parancsnokotok azonnal visszavonulót fúj, de 
a támadó Orkok hamarabb elérnek benneteket, mint 
ti a város falait. Három bestia támad rád egymás után, 
küzdj meg velük egyenként.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Ork	 7	 5
Második Ork	 8	 6
Harmadik Ork	 6	 7

Ha mindhármat legyőzted, lapozz a 233-ra.
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285.
A Mester egy erős hátizsákot akaszt a válladra, ami 5 
étkezésre elegendő sózott disznóhúst tartalmaz. Ez-
után kitessékel az otthonából, te pedig hunyorogva 
lépsz ki a reggeli napfényre.
– Kísérjen szerencse utadon, barátom! – mondja bú-

csúzóul. – Indulj el a keleti ösvényen, majd fordulj 
délnek, az az út elvezet Láphatár városába. Ostoba 
parasztok lakják, ezért ha nem akarsz magadnak bajt, 
akkor nem náluk érdeklődsz, hogy merre találod 
Sault és seregét.
Biztatóan hátba vág, majd visszatér a kunyhójába. 

Fejcsóválva hagyod el a tisztást a kelet felé vezető 
ösvényen, amiért a körülmények oda juttattak, hogy 
ilyen nemkívánatos szövetségesre tegyél szert. Lapozz 
a 232-re.

286.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot, amiért sikerült legyőz-
nöd egy ilyen erős ellenfelet. Úgy döntesz, hogy le-
vágod a Manticore fejét, és elteszed a hátizsákodba, 
hogy megőrizd magadnak emlékül. Rémes kinézetű 
trófea ugyan, de egy igazán nagyszerű tett bizonyíté-
ka.
Egy kicsit megpihensz, hogy kifújd magad ezután a 

megpróbáltatás után, majd dél felé fordítod a lovadat, 
remélve, hogy hamarosan újra eléred az országutat. 
Lapozz a 184-re.
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287.
Dél felé igyekezve azt veszed észre, hogy a fák egy-
re kisebbek, eléggé beteges külsejűek, és mindegyiket 
finom pókháló borítja, amik viszont egyre nagyobb 
méretűek, minél délebbre haladsz. Ez csak annak a 
jele lehet, hogy ismét a Pókok Mesterének a területén 
jársz.
Nem tévedsz, mert rövidesen ott állsz a lakhelyéül 

szolgáló tisztásnál, megbújva a bokrok között és fi-
gyelve a gonosz varázslót, aki az ezüst trónusán ülve 
a förtelmes kegyenceivel társalog. Egészen biztosan 
nem fog örülni a viszontlátásodnak. Olyan kicsire 
húzod össze magad, amennyire csak tudod, majd 
mélyen a földhöz lapulva elkezdesz dél felé kúszni a 
tisztás széle mentén, a bokrok között. Tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 185-re. Ha 
nincs szerencséd, lapozz a 138-ra.

288.
A tábor széléhez osonsz anélkül, hogy meglátnának, 
amikor azonban megpróbálsz beljebb lopózni, egy 
szakasz zsoldos masírozik éppen feléd! Nem messze 
tőled egy halom fegyver van gúlába rakva, ezért gyor-
san mögé ugrasz, hogy nehogy észrevegyenek. Kény-
telen vagy tudomásul venni, hogy felérne egy öngyil-
kossággal, ha megpróbálnád felderíteni a tábort, ezért 
inkább úgy döntesz, hogy visszatérsz a ligethez. Azon-
ban egy kardot még elcsenhetsz a gúlába rakott fegy-
verekből, ha szükséged van rá. Miután felsülve vis�-
szasettenkedsz a ligetbe, kioldod a lovad kötőfékjét, 
amivel kikötötted a fához, majd nyeregbe pattansz. 
Lapozz a 199-re.
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289.
Amikor ráveted magad, az Orkok főnöke ráordít az 
alattvalóira, hogy siessenek a védelmére.

Mocsári Ork Főnök	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzöd hat vagy kevesebb Harci Körön belül, 
lapozz a 104-re. Ha hat Kör után még életben van az 
Ork, lapozz a 238-ra.

290.
Utolsó csapásod ledönti a lábáról a Farkasok Meste-
rét, aki hanyatt esik, és gurul néhány métert… egye-
nesen egy iszapgödörbe. Kétségbeesetten próbál meg 
kimászni belőle, de minél inkább kapálózik, az iszap 
annál jobban húzza lejjebb és lejjebb, míg végül már 
csak az egyik keze látszik ki belőle, amint hiábavalóan 
tapogatózik és csapkod a levegőben. Majd végül az is 
eltűnik a masszában.

– Bevégeztetett – mondja egy lágy hang mögötted. 
Riadtan fordulsz hátra. Lapozz a 400-ra.
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291.
A barlang bejárata túl szűk ahhoz, hogy a Manticore 
keresztülpréselje magát rajta, és megkönnyebbülten 
sóhajtasz fel, amikor meglátod, hogy egy sötét alagút 
vezet tovább a barlangban.
Ahogy követed az alagutat, a mennyezet egyre ala-

csonyabb lesz, ezért hamarosan kénytelen vagy le-
szállni a lovadról, és kötőféken vezetni tovább. Ép-
pen a cseppköveket kerülgetitek, amikor egyszer csak 
két smaragdzöld szempárt veszel észre, amint téged 
bámulnak a sötétből. Alig van annyi időd, hogy elő-
rántsd a kardod, mert máris rád támad egy nyurga, 
szürke bundájú, hosszúkás fejű és macskaszemű te-
remtmény. A lény egy N’yadach, egy egykor hatalmas 
és erős faj utolsó képviselőinek egyike, ami mára már 
teljesen elállatiasodott. Egy szögekkel kivert bunkót 
lóbál a mancsában, és méregtől csöpögő agyaraival 
vicsorogva neked ront.

N’yadach	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 8

Mivel sötétben küzdesz, a harci idejére vonj le 1 pon-
tot a Támadóerődből. Ha legyőzöd ellenfeled, lapozz 
a 350-re.
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292.
A Madáremberek szinte még el sem hagyták a város 
környékének légterét, amikor a falon kívűlről is ko-
moly előkészületek zaja üti meg a fületeket. Kampós 
végű kötelek repülnek a falak felé, hogy aztán bele-
akaszkodjanak az oromzatba és lőrésekbe, a fal ol-
dalához pedig ostromlétrák csapódnak: az ellenség 
kihasználta a Madáremberek támadásával okozott 
zűrzavart, és rohamra indult a földön is! Az íjászaitok 
továbbra is keményen állják a sarat, és nyílzáporral 
akadályozzák meg, hogy bárki is feljusson a fal tetejé-
re, de azért ti is készenlétben álltok arra az esetre, ha 
netán valaki mégis átjutna a ti oldalatokra. Ha felírtad 
a Biztonság kódszót a Kalandlapodra, lapozz a 66-ra; 
ha nem, lapozz a 163-ra.

293.
Mialatt kifújod magad egy kicsit az iménti embert 
próbáló küzdelem után, elégedetten konstatálod, 
hogy a város védőinek végre sikerült kihasználnia a 
számbeli fölényét, mert győzedelmeskednek az immár 
vezér nélkül maradt lovagok felett. Hamarosan mind-
egyikükkel végeznek, és a város kapuit is sikerül újra 
bezárni, mielőtt még az ellenségtől bárki más csatla-
kozna a falakon belül dúló csatározáshoz. Visszatérsz 
az egységedhez, éppen amikor a fal oromzatán helyet 
foglaló őrszem kétségbeesetten közli veletek, hogy egy 
csapatnyi Ork tört elő a közeli fák közül, ahol eddig 
rejtőzködtek, és most fenyegetően vonulnak a város 
felé. Lapozz a 61-re.
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294.
Eltalálod a kiszemelt almát a fán, ami rajtad kívül még 
egy versenyzőnek sikerül. A közönség lelkesen meg-
tapsolja lövésztudományotokat, de a szervező már ve-
zet is titeket tovább az utolsó próbatétel helyszínéhez. 
Az utolsó feladat az, hogy mindkettőtöknek meg kell 
állnia a céltáblától 15 méterre, majd egyszerre kell rá-
lőnötök a nyilaitokkal. Az nyer, akinek a nyila köze-
lebb fúródik be a céltábla közepéhez. Verejték csorog 
a homlokodon, miközben hátrahúzodva megfeszíted 
az íjad húrját, és erősen koncentrálsz arra, hogy az 
utolsó lövésed is sikeres legyen. Dobj két kockával, 
és az eredményt add hozzá az ÜGYESSÉG pontjaidhoz!  
Vetélytársad ÜGYESSÉG pontjainak száma 9 – dobj 
ismét két kockával, és az eredményt add hozzá az ő 
ÜGYESSÉG pontjaihoz! Ha a te pontszámod magasabb 
vagy egyenlő a vetélytársadéval, lapozz a 299-re. Ha a 
te pontszámod kevesebb, lapozz a 122-re.

295.
A páncéling remekül illik rád, és nem csak kényelmes, 
de biztonságot is nyújt az elkövetkező harcokban. 
Amíg ezt a páncélinget viseled, adj 1 plusz pontot a 
Támadóerődhöz a csatákban. Elégedetten új szerze-
ményeddel, továbbvezeted a lovadat egy másik alag-
úton át, ami kivezet a barlangból. Lapozz a 130-ra.
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296.
Közlöd a törpével, hogy te hajlandó vagy a küzdőtér-
re lépni, mire a tömeg hangosan megéljenez. A Törpe 
gyorsan elmagyarázza a szabályokat. A küzdelem nem 
halálig tart. Ha bármikor úgy döntesz, hogy feladod, 
lapozz a 173-ra. Vezesd a Kalandlapodon, hogy mennyi 
sérülést okoztál ellenfelednek – ha eléred a 12 ÉLET-
ERŐ pont veszteséget, lapozz a 305-re. Írd fel magad-
nak ezt a két fejezetpontot, mert a küzdelem során a 
szöveg ezeket az opciókat már nem említi meg többet. 
A küzdelem puszta kézzel zajlik, és a Törpe felajánlja, 
hogy vigyáz a kardodra és a hátizsákodra, amíg véget 
nem ér valamelyikőtök győzelmével. Egy biccentéssel 
jelzed, hogy megértetted a szabályokat, majd a tömeg 
üdvrivalgása közepette belépsz az arénába. Ellenfe-
led már vár rád: egy hatalmas termetű Ember-Ork, 
duzzadó izmokkal. Amikor meglát téged, kegyetlenül 
rád vigyorog, majd megcsókolja a bicepszét – nem túl 
rokonszenves teremtmény, az már biztos! A Törpe egy 
kiáltással megadja a jelet, hogy kezdődhet a küzde-
lem. A tömeg elcsendesedik, ahogy te és rémísztő el-
lenfeled elkezdtek körözni egymás körül. Mit teszel?

Megpróbálod ököllel arcba vágni?	 Lapozz a 202-re.
Vállal nekirontasz, hogy felökleld?	 Lapozz a 97-re.
Megkockáztatod, hogy felemeled, 
   hogy földhöz vághasd?	 Lapozz a 168-ra.
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297.
Éppen csak összeszeditek magatokat a Madárembe-
rek támadása által okozott sokkból, amikor máris jön 
az újabb veszedelem. A szárazföldi sereg ugyanis ki-
használta a Madáremberek rohama által keltett zűr-
zavart, és az első támadó hullám már el is érte a város 
falait, amit nagy igyekezettel próbálnak megmászni 
az ostromlétrák és kampós végű köteleik segítségé-
vel. Te és a többi íjász azonnal nyílzáport zúdítotok 
rájuk, de a korábbi küzdelemben elszenvedett súlyos 
veszteségeitek miatt most mindenkinek legalább két 
ember helyett kell harcolnia. Dobj két kockával! Ha 
az összeg kevesebb, mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, 
akkor sikerült eltalálnod és végezned az egyik feléd 
mászó katonával. Ha az összeg nagyobb vagy egyen-
lő, mint ÜGYESSÉG pontjaid száma, akkor elvétetted 
a célt. Ismételd meg a műveletet még kilencszer. Ha 
sikerül végezned nyolc vagy több ellenféllel, lapozz a 
347-re. Ha csak hét vagy kevesebb katonát találtál el, 
lapozz a 43-ra.

298.
A nyílvessződ elzúg az áruló füle mellett, és mielőtt 
újra lőhetnél, sikerül kinyitnia a kapukat. Amint a ka-
puszárnyak kitárulnak, azonnal ellenséges zsoldosok 
özönlenek be rajta. Többségük a rájuk váró gyalog-
ság felé indul, de néhányan felmásznak a fal belső 
oldalán, hogy az íjászokat támadják. Utóbbiak közül 
megpróbálsz annyit lelőni a nyiladdal, amennyit csak 
bírsz. Összesen hat zsoldos indul feléd, és mindegyi-
kért dobj egy kockával! Ha a dobásod 4–6, akkor azt 
az ellenfelet sikerült eltalálnod és megölnöd, de ha 
a dobásod 1–3, akkor elvétetted. Ezután kardoddal 
küzdj meg egyszerre azokkal, akiket nem sikerült el-
találnod.
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	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Zsoldos	 7	 7
Második Zsoldos	 8	 3
Harmadik Zsoldos	 7	 8
Negyedik Zsoldos	 9	 5
Ötödik Zsoldos	 8	 5
Hatodik Zsoldos	 7	 6

Ha sikerült mindegyikkel végezned, lapozz a 88-ra.

299.
Mindkét nyílvessző a céltáblába fúródik. Onnan, ahol 
ti álltok, úgy tűnik, hogy a két nyíl egyforma távol-
ságra van a céltábla közepétől. A verseny szervezője 
odaballag, hogy pontosan lemérje a távolságot, majd 
kihirdeti, hogy minimális különbséggel ugyan, de te 
vagy a győztes. Megkapod érte a díjat – 12 Aranyat, 
amit elégedetten vágsz zsebre. Ezután keresztülvágod 
magad az ünneplő tömegen, hogy elindulj a piacon 
álló bódék felé. Lapozz a 160-ra.

300.
A csalinak használt farkassal végeztek, ezért a Pókok 
Mesterének figyelme most már rád irányul. Felemelt 
jobb kezében egy zöld színű tűzgömb jelenik meg, 
amit hozzád vág. Ha felírtad a Vesztett kódszót a Ka-
landlapodra, lapozz a 207-re; ha nem, lapozz a 211-re.
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301.
Lepattansz a nyeregből, és a kantárszárat egy közel-
ben álló falusi kezébe nyomod, hogy vigyázzon a lo-
vadra, majd a bejárati ajtón át berontasz az égő házba. 
Odabent valóságos pokol fogad, a füst marja a szeme-
det, és lángok csapnak feléd minden irányból. Szinte 
minden más hangot elnyom a tűz ropogása, ahogy 
emészti a ház fából készült elemeit, de szerencsére így 
is meghallod egy csecsemő sírását a hátsó szobából. 
Tántorogva indulsz el abba az irányba, miközben a 
hőség egyre elviselhetetlenebb. Tedd próbára SZEREN-
CSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 165-re. Ha nincs 
szerencséd, lapozz a 206-ra.

302.
Az Erdőkerülő nem érti, hogy mit próbálsz közölni 
vele, de valahogy megérzi, hogy segítségre van szük-
séged, mert valamiféle varázslat hatása alatt lehetsz. 
Levesz egy amulettet a nyakából, hogy a tiedbe akas�-
sza. Amíg ezt az amulettet viseled, 1 pontot adhatsz 
a Támadóerődhöz minden ezt követő harcban. Az 
Erdőkerülő megsimogatja a fejedet, majd elhagyja a 
tisztást az észak felé vezető ösvényen. Te inkább a déli 
utat választod, mert az a leggyorsabb útvonal vissza 
a Farkasok Mesterének otthonához. Lapozz a 45-re.

303.
Az éjszaka nagyon hűvös, ezért alig alszol valamit 
a sikátor durva és kemény kövezetén, de legalább a 
helyi zsebtolvajok és egyéb éjszakai csavargók békén 
hagynak, mert nagyon jól tudják, hogy mi lenne a 
követkeménye, ha felriasztanának egy alvó barbárt. 
Ennek ellenére másnap reggel úgy ébredsz, mint akit 
összevertek. Vonj le magadtól 1 ÉLETERŐ pontot, majd 
lapozz a 239-re.
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304.
A lábad szinte csak centikre van az Ember-Ork ar-
cától, amikor gyorsabban, mint ahogy azt egy ekkora 
méretű teremtményről el tudnád képzelni, előrelen-
díti a karját, elkapja a lábadat, és a hátadra dob. Vesz-
tesz 2 ÉLETERŐ pontot. Alig van időd, hogy összeszedd 
magad az eséstől, amikor máris lendül a lába, hogy a 
fejedre taposson. Mit teszel?

Megpróbálod elkapni a lábát, 
   ahogy ő is tette az előbb?	 Lapozz a 201-re.
Megpróbálod kisöpörni alóla 
   a támaszkodó lábát?	 Lapozz a 281-re.

305.
Az Ember-Ork magasba emelt kézzel jelzi, hogy fel-
adja a küzdelmet. A Törpe erre bejelenti, hogy a pár-
viadal véget ért, és te vagy a győztes. A tömeg azonnal 
éljenezni kezd, te pedig diadalmasan integetsz vissza 
nekik. A Törpe ad neked egy adag innivalót, majd ke-
rít valakit, aki ellátja a sebeidet. Visszanyersz 4 ÉLET-
ERŐ pontot. Ezután a Törpe felajánl neked két díjat, 
amiből választhatsz: 8 Arany vagy 1 adag Életerő Ital. 
Ha utóbbit választod, akkor a felhajtásával visszaál-
líthatod ÉLETERŐ pontjaidat a Kezdeti értékére (ezt 
bármikor megteheted, kivéve csata közben). Miután 
választottál, távozol, miközben a tömeg még mindig a 
te nevedet skandálja. Lapozz a 213-ra.

306.
A farkas, amin az Ork lovagol, hirtelen felágaskodik, 
és ledobja lovasát. Gyorsan beviszed a végső csapást, 
ami végez az Orkkal, eközben a farkas elhagyja a csa-
tateret, és eltűnik a messzeségben. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot. Lapozz az 55-re.
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307.
Újabb tisztásra érkezel, ahonnan három ösvény vezet 
tovább. A tisztáson lévő fáknak ijesztően furcsa kül-
sejük van – alacsonyra nőttek, szürkészöld színűek, 
a göcsörtös kérgük mintha arcokat formáznának, az 
ágaik pedig csontvázkarokként meredeznek a tör-
zsükből. És ha ez még nem lenne elég, egyik-másik 
mintha fakardot szorongatna ezekben a „kezekben”. 
A hátad mögül mozgást észlelsz, mire kardoddal a 
kezedben azonnal megpördülsz, de csak újabb fákat 
látsz. Az egyik mintha baljóslatúan vicsorogna rád, de 
minden bizonnyal csak a reggeli fények és árnyékok 
csalóka játékát látod. Úgy érzed, hogy eleged van eb-
ből a kísérteties tisztásból, de amint elindulsz az egyik 
ösvény felé, hogy elhagyd, a fák hirtelen egyenesen 
feléd fordulnak. Ez már nem a képzeleted szülemé-
nye: a fák tényleg élnek! És a Kardfák egy vérfagyasz-
tó sikollyal kitépik gyökereiket a földből, hogy rád tá-
madjanak. Küzdj meg velük úgy, mintha egy ellenfél  
lenne.

Kardfák	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 12

Ha a fák egymás után megnyernek két Harci Kört, 
azonnal lapozz a 94-re. Ha legyőzöd őket anélkül, 
hogy ez megtörténne, lapozz a 64-re.

308.
Nesztelenül közelíted meg egykori alárendeltedet, 
akár egy prédáját becserkésző párduc. Tedd próbára 
SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 344-re. Ha 
nincs szerencséd, lapozz a 228-ra.
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309.
Ellenfeled felé lépsz, majd a repülőrúgáshoz készülve 
nyújtott lábbal a levegőbe lendülsz. Azonban gyor-
sabban, ahogy azt el tudnád képzelni, az Ember-Ork 
balra ugrik, te pedig fájdalmasan a földre zuhansz. 
Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot. Miközben igyekszel talp-
ra állni, az Ember-Ork melléd lép, és a bordáid közé 
rúg. Vesztesz újabb 2 ÉLETERŐ pontot. Miközben ös�-
szegörnyedsz a fájdalomtól, ellenfeled a torkodnál 
fogva megragad, és felemel, majd még erősebben szo-
rongatva fojtogatni kezd. Mit teszel ebben a szorult 
helyzetben?

Szemen bököd?	 Lapozz az 52-re.
Ököllel püfölni kezded a karját, 
   hogy elengedjen?	 Lapozz a 246-ra.

310.
Nem kell sokat várnod, amíg az egyik zsoldos a rej-
tekhelyedhez egészen közel sétál el a fák között. Ő 
is viseli a kék kendőt a karján, valamint egy csuklyás 
köpönyeget, így a megjelenése alapján Elfnek véled. 
Amikor a közeledbe ér, ráveted magad, ő pedig véde-
kezésképpen azonnal előrántja a kardját.

Elf	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőződ, lapozz a 21-re.
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311.
Találsz egy bódét, ahol több olyan terméket is árulnak, 
ami érdekelhet téged. A tulajdonosa egy Zacchaeus 
nevű pénzsóvár kis ember, aki mohón dörzsölgeti a 
tenyerét, miközben szemügyre veszed a portékáját.
Az alábbi árakon tudsz vásárolni vagy akár eladni, ha 

valamire nincs szükséged és pénzzé szeretnéd tenni.

Áru	 Vételi ár	 Eladási ár        
Élelmiszer (1 adag)	 3 Aranytallér	 -
Ügyesség Itala	 12 Aranytallér	 3 Aranytallér
Életerő Itala	 12 Aranytallér	 3 Aranytallér 
Szerencse Itala	 12 Aranytallér	 3 Aranytallér
Páncéling	 30 Aranytallér	 10 Aranytallér
Puha Bakancs	 -	 2 Aranytallér
Kard	 -	 6 Aranytallér
Manticore trófea	 - 	 12 Aranytallér

Egyszerre maximum 10 adag Élelmiszer lehet ná-
lad, ha van hátizsákod. Az Ügyesség Itala visszaállítja 
ÜGYESSÉG pontjaidat a Kezdeti értékére. Az Életerő Ita-
la visszaállítja ÉLETERŐ pontjaidat a Kezdeti értékére. 
A Szerencse Itala 1-gyel növeli SZERENCSE pontjaid 
Kezdeti értékét és jelenlegi SZERENCSE pontjaidat erre 
az értékre állítja vissza. Mindegyik üveg ital 1 adagot 
tartalmaz, és mindegyikből csak egy üveggel tudsz 
venni. A páncéling 1 ponttal növeli Támadóerődet, ha 
harc közben viseled. Ha eladni szeretnél egy páncél-
inget, akkor ne feledd, hogy ezzel elveszted a velejá-
ró plusz pontokat. Azt se feledd, hogy egyszerre csak 
egy páncélinget tudsz viselni! A kardodat csak akkor 
adhatod el, ha van nálad egy másik is, amit majd a 
továbbiakban használhatsz. Ha végeztél a bódénál,  
lapozz vissza a 192-re, és válassz újra.
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312.
Felkapod az íjadat, és visszatérsz a mellvédre, hogy 
segíts a többi íjásznak elintézni a maradék ellenséget, 
akik megpróbálnak feljutni a falon. Erőfeszítésete-
ket siker koronázza, mert a támadók visszavonulnak, 
amire válaszul kitárulnak a kapuk, hogy a gyalogság 
megrohamozza őket, amitől végleg megfutamodnak 
az ostromlók.
Az ellenség sem késik a válasszal, mert egy csapat 

Ork tör elő a közeli fák közül, ahol eddig rejtőztek, és 
rohamra indulnak a városfal ellen, nem kímélve az út-
jukban álló menekülő szövetségeseiket sem. A kapu-
kat éppen időben sikerül bezárni előlük, de az Orkok 
nem adják fel ilyen könnyen. Lapozz a 384-re.

313.
A nyíl az oldaladba vágódik – vesztesz 2 ÉLETERŐ 
pontot. Ha még életben vagy, akkor sikerül nyereg-
ben maradnod, és hamarosan magad mögött hagyod 
a felbőszült farmert, aki hiábavalóan rázza feléd az 
öklét. Lapozz a 143-ra.
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314.
Erősen koncentrálva az emlékeidben, egyszer csak 
megjelenik egy furcsa frizurás, fehér hajú férfi képe, 
aki elmagyarázza neked, hogy hogyan tudod növel-
ni az akaraterődet. De ugyan miért tanítana meg egy 
farkasnak egy ilyen elmetrükköt? Megpróbálsz vis�-
szaemlékezni erre a módszerre, amit a férfi mutatott 
neked, és agyad minden idegszálával a múltadra össz-
pontosítasz. Hamarosan azt is érzed, hogy valami is-
meretlen erő mintha béklyóba fogná az elmédet, de 
az újra ismerős módszernek köszönhetően keményen 
küzdesz ellene. Már vonyítasz a fájdalomtól, ami az 
agyadat égeti az erőfeszítéstől… és akkor egyszer csak 
az agyadat fogvatartó béklyók elpattannak! Mintha 
egy gát szakadt volna át a fejedben, úgy törnek elő 
az emlékek. Te korábban ember voltál! Az az átko-
zott varázsló változtatott farkassá és kényszerített 
arra, hogy őt szolgáld. De ennek most vége! Dühödt 
morgás tör elő belőled, nagyon mélyről. Lehet, hogy 
arra vagy kárhoztatva, hogy hátralevő életedet vad-
állatként éld le, de akkor is bosszút állsz a Farkasok 
Mesterén! Írd fel az Értelem kódszót a Kalandlapodra.  
Nyersz 1 SZERENCSE pontot. A sas ezután megragad 
a karmaival, lerepül veled az óriási fa aljához, ahol 
letesz a földre. Miközben a segítőd visszarepül a fész-
kéhez, te még egy kicsit kábának érzed magad attól, 
hogy az emlékeid visszatértek. Lapozz a 134-re.
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315.
Elhagyod a házat, miközben szomorúan nézel az aggó-
dó anya felé, aki erre faképnél hagy, hogy ő maga men-
jen be a házba. Pár pillanattal később már azt látod, 
hogy kimászik az egyik ablakon, a kisbabáját a mellé-
hez szorítva. Rögtön ezután az egész ház összeomlik. 
Többet itt már nem tudsz tenni, és elég nyomorultul 
érzed magad, amiért ilyen gyáván és könnyen felad-
tad a mentési kísérletet. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot. 
Visszaveszed a lovadat, majd nyeregbe pattanva el-
indulsz arra, ahonnan a nevetést hallottad. Lapozz a  
218-ra.
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316.
Mivel nagyon közel vagy a Rút Ivadék folyóhoz, ezért 
itt az ösvény is nagyon mocsaras, és csak lassan és 
óvatosan tudsz vánszorogni a lágy füvön, de így leg-
alább nem ér semmi baleset.
Végül egy kisebb tisztásra érkezel, ahonnan két ösvény 

vezet tovább: egy keletre és egy nyugatra. De van itt 
más is, ami jobban felkelti a figyelmedet: apró skor-
piók százai özönlenek elő a mögötted lévő nádasból, 
és hamarosan körülvesznek, ha nem szeded gyorsan 
a lábadat. Dobj egy kockával! Ha a dobott érték 1–3, 
akkor sikerül elsurrannod mellettük, hogy aztán foly-
tathasd az utadat nyugat felé – lapozz a 226-ra. Ha a 
dobott érték 4–6, akkor csak kelet felé tudsz kitérni a 
skorpiók elől – lapozz a 127-re. Ha akarod, a dobás 
előtt tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, 
akkor választhatsz, hogy melyik irányban hagyod el a 
tisztást. Ha nincs szerencséd, akkor a dobás eredménye  
dönt.
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317.
Többórányi lovaglás után megérkezel Shakista rom-
jaihoz. Shakista volt Klarash fővárosa Orien király 
uralkodása végéig és haláláig, ami után létrejött a 
Ximoran Protektorátus. Az egykori fenséges város 
eredeti pompájából mára már nem sok maradt, csak 
néhány épület áll, a többségük viszont leomlott és 
romokban hever. A macskaköves utcákat mindenfelé 
kőoszlopok maradványai borítják. A Király Útja ke-
resztülhalad a város romjai között, majd a Macskavér 
folyó keresztezi, melyen egy kőhíd ível át. Azonban 
mielőtt fellovagolhatnál a hídra, egyszer csak végre 
meglátod, amit annyira kerestél: Saul seregének utó-
védjét!
Körülbelül negyvenen lehetnek, és szerencsére nem 

fordítanak különösebb figyelmet az útra, így még 
nem vettek észre téged. Úgy döntesz, hogy nem is 
kísérted a sorsot, ezért gyorsan egy omladozó kőfal 
mögé irányítod a lovadat. Azonban ahhoz, hogy el-
juss Ximoran városához, valahogyan át kell kelned 
a folyón. Ha nem akarsz összetűzésbe keveredni az 
előtted lévő előörssel, akkor nyugat felé veheted az 
irányt a vadonon keresztül, hogy keress egy megfe-
lelő helyet, ahol átgázolhatsz lejjebb a folyón. De ha 
nem akarsz ekkorát kerülni, akkor számba veheted az 
egyéb lehetőségeidet is. Keresztülverekedheted ma-
gad a sereg utóvédjén, de ez igen kockázatos és bi-
zonytalan vállalkozás, különösen akkor, ha korábban 
elvesztetted a kardodat. Ha van egy hosszúíjad, akkor 
közéjük ereszthetsz néhány nyílvesszőt, amitől remél-
hetőleg megzavarodnak és szétszóródnak, szabaddá 
téve neked az utat, miután álkeltél a hídon. Egyéb-
ként az is lehetséges, hogy azok a zsoldosok, akiket 
hátrahagytak utóvédnek, még mindig hűségesek hoz-
zád – ebben az esetben érdemes lenne egyszerűen 
odalovagolni hozzájuk, és üdvözölni őket. 

317



Hogyan döntesz?

Nyugatnak fordulsz, és megpróbálsz 
   lejjebb átkelni a folyón?	 Lapozz a 210-re.
Megrohamozod őket, 
   hogy keresztülvágj rajtuk 
   (feltéve, ha van kardod)?	 Lapozz a 380-ra
Leszedsz néhányat a hosszúíjaddal 
   (ha van nálad)?	 Lapozz a 169-re.
Odalovagolsz hozzájuk, 
   és köszöntöd őket?	 Lapozz a 8-ra.

318.
Amikor átvágsz a piactéren, egy kisebb csődületet 
veszel észre a piac közepén, ezért úgy döntesz, hogy 
utánajársz, hogy mi lehet az oka. A tér közepén falá-
dákból kirakva egy kör alakú küzdőtér lett elkerítve, 
az egyik faládán állva pedig egy izgatott Törpe har-
sogva kérdezi, hogy ki hajlandó kiállni a bajnoka ellen 
a rögtönzött arénájában. Ha szeretnéd összemérni az 
erődet egy bajnokkal a fődíjért, bármi is legyen az, 
lapozz a 296-ra; ha nem, akkor elhagyod az aréna kör-
nyékét – lapozz a 213-ra.
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319.
Éppen azon tanakodsz, hogy mitévő legyél, amikor si-
koltást hallasz a kocsmából. A láphatáriak döbbenten 
és bizonytalanul nézelődnek, mert nem tudják, hogy 
mit tegyenek, de te nem vagy sem gyáva, sem óvatos, 
mint a „civilizált” emberek. Azonnal berontasz a kocs- 
mába, hogy megtudd, mi okozza a felfordulást. Oda-
bent meglátod Caiust a fogadó hátsó részében, amint 
maga előtt tartja a fiatal pultoslányt, miközben kést 
szegez a torkának! Nincs egyedül, három cimborája is 
ott áll körülötte, kivont karddal a kezükben.
– Tudom, hogy ki dobott fel neked, barbár kutya! – 

ordítja Caius. – Miután az embereim végeztek veled, 
én élvezettel fogom kibelezni ezt a kis cafkát.
A szerencsétlen lány páni rémülettel a szemében, 

könyörgően néz rád, miközben a három fegyveres el-
indul feléd. Egyszerre küzdj meg velük.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Fegyveres	 6	 6
Második Fegyveres	 5	 8
Harmadik Fegyveres	 6	 5

Ha végzel két ellenfeleddel tíz vagy kevesebb Harci 
Kör alatt, lapozz a 20-ra. Ha nem, akkor folytasd a 
harcot, amíg mindhármat a másvilágra nem küldöd, 
majd lapozz a 251-re.
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320.
Veszettül integetsz feléjük, jelezve, hogy nem akarod 
bántani őket. A három Mocsári Ork óvatosan lép elő 
a rejtekhelyéről, íjaikat készenlétben tartva arra az 
esetre, ha netán átvernéd őket. Ha van egy félhold 
alakú jel a válladon, lapozz a 336-ra; ha nincs, lapozz 
a 242-re.

321.
Amikor odaérsz a kőépület bejáratához, egy termetes 
Troll állja el az utadat, 2 Aranyat követelve belépődíj-
ként. Ha tudsz és akarsz ennyit fizetni, akkor húzd le 
az összeget a Kalandlapodról, majd lapozz a 145-re. 
Ha nincs ennyi pénzed vagy úgy érzed, hogy a hip-
notizőr műsora nem ér meg ennyit, lapozz vissza a 
192-re, és válassz újra.
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322.
Követed Vasöklűt és Flaude doktort egy szobába, ami-
nek a berendezése egy szalmazsák és egy munkaasztal, 
utóbbi telepakolva kínzóeszköz-szerű, meglehetősen 
éles eszközökkel. A doktortól kapsz egy pirulát, majd 
megkér, hogy vedd be, és feküdj le a szalmazsákra. 
Miután így teszel, érzed, hogy a pirula hatni kezd, 
mert egyre bágyadtabb leszel, a tested pedig teljesen 
elzsibbad. Mielőtt elalszol, az utolsó képed az, amint 
Flaude doktor feléd közelít egy vékony késsel. Dobj 
egy kockával! Ha az eredmény 1–3, lapozz a 141-re; 
ha 4–6, lapozz a 187-re.

323.
…Álmodban két farkast látsz, amint egymásra acsar-
kodnak. Végül az egyik ráveti magát a másikra, és elha-
rapja a torkát, amitől az örökre elcsendesedik. Azonban 
a győztes farkasnak sincs ideje ünnepelni, mert hama-
rosan szembetalálja magát egy sokkal nagyobb fajtár-
sával. A győztes farkas rávicsorog az újonnan jöttre, de 
amaz csak egyet vakkant rá, mire rögtön abbahagyja a 
morgást, sőt, boldogan elkezdi csóválni a farkát. A na-
gyobb farkas ezután méltóságteljesen elvonul, a másik 
pedig engedelmesen követi…
…Ebből az álomból felriadva ébredsz. A pihenésnek 

köszönhetően nyersz 2 ÉLETERŐ pontot. Kimászol a 
hálózsákodból, miközben az agyadba villan, hogy a 
mai napon minden bizonnyal kezdetét veszi az ost-
rom. Lapozz a 225-re.
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324.
Végül találsz egy fogadót, aminek az ablakára még 
nem tették ki a „Megtelt” táblát. Aranyróka a neve, és 
láthatóan inkább tehetősebb vendégek számára van 
fenntartva, így nincs kétséged afelől, hogy borsos árai 
vannak.
Ahogy belépsz a hallba, azonnal eléd siet egy vékony 

bajuszú férfi, hogy üdvözöljön fellengzős modorában. 
Amikor megkérdezed, hogy mennyibe kerül náluk a 
szállás egy éjszakára, összerezzensz a válasz hallatán: 
10 Arany! Ha ki tudod és ki is akarod fizetni ezt a 
rendkívül magas árat, lapozz a 257-re. Ha nincs ennyi 
pénzed vagy nem akarsz ennyit szánni kvártélyra, ak-
kor elhagyod a helyet – lapozz a 91-re.

325.
A törzsfőnökük elvesztése miatt az Orkok harci mo- 
rálja teljesen megtörik. A védők ezután sokukat kön�-
nyedén levágják, a többség pedig inkább menekülőre 
fogja. A város súlyosan megrongálódott kapui han-
gos döndüléssel záródnak be utánuk ismét. Lapozz 
a 341-re.
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326.
Nincs több vesztegetni való időd, felpattansz az új lo-
vad nyergébe, majd kilovagolsz a városból a délkeleti 
országúton, ami Ximoran felé vezet. Sötét viharfelhők 
gyűlnek a fejed felett, amint elhagyod Láphatár város-
át, és hamarosan az eső is ömleni kezd. Lehet, hogy 
ez rossz előjel?
Követed az utat, miközben próbálsz valamiféle jele-

ket keresni, hogy merre vonult a sereg, de az özönvíz-
szerű esőnek köszönhetően szörnyen rosszak a látási 
viszonyok, ráadásul az út nagy része is már víz alatt 
van vagy mély sár borítja. Ezek az időjárási viszonyok 
minden bizonnyal Saulék menetelését is hátráltatják, 
bár Saulnak mindig is emberfeletti képességei voltak, 
ha menetelésről volt szó. Ez volt az egyik oka annak, 
hogy felhívta magára a figyelmedet. Elhessegeted eze-
ket a gondolatokat, és inkább arra koncentrálsz, hogy 
követni tudd az utat a sűrű esőfüggönyben. Dobj egy 
kockával! Ha az eredmény 1 vagy 2, lapozz a 283‑ra; 
ha 3 vagy 4, lapozz a 182-re. Ha 5-öst vagy 6-ost dob-
tál, lapozz a 119-re.

327.
Az egyik kardvívó észrevesz a szeme sarkából, és azon-
nal odakiált a társának, hogy felhívja rád az ő figyel-
mét is. Mindketten feléd fordulnak, majd kardjaikat a 
fejük fölött lengetve, örjöngve rád támadnak. Küzdj 
meg velük egyenként!

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Kardforgató	 7	 8
Második Kardforgató	 8	 7

Ha legyőzöd mindkettőt, lapozz a 337-re.
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328.
Nem haladsz sokat a déli ösvényen, amikor egy szé-
les, sebes sodrású patak partjára érkezel. Ahhoz túl 
széles még neked is, hogy átugord, de nem tűnik túl 
mélynek ahhoz, hogy átgázolj rajta. Próbaképpen 
megmártod benne az egyik lábadat, és elég melegnek 
találod a vizét. Magabiztosan gázolsz bele.
A patak közepénél jársz, amikor egy hatalmas bes-

tia tör ki a víz alól, majd jókora fogaival a torkodnak 
esik. Meg kell küzdened az Óriás Angolnával. Mivel a 
vízben elég bizonytalanul állsz a lábadon, ezért a harc 
idejére vonj le 1 pontot a Támadóerődből.

Óriás Angolna	 ÜGYESSÉG  7	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzöd, lapozz a 22-re.

329.
Az egységed szinte teljes vereséget szenvedett. Ugyan 
keményen állod a sarat és halálpontos nyilaiddal sok 
Madárembert küldesz a másvilágra, de túl sokan van-
nak és túl gyorsan mozognak. Te magad is több sebből 
vérzel az ellenség gyilkos és hegyes nyilaitól (vesztesz 
6 ÉLETERŐ pontot), de végül csak sikerül megfutamí-
tanotok a Madárembereket. Ha még életben vagy, la-
pozz a 297-re.
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330.
Az ösvény kezd a megszokottnál is mocsarasábbá vál-
ni, és ezzel együtt egyre több rovar nyüzsög körülöt-
ted, amik összevissza csipkednek. Aztán a növényzet 
végre ritkulni kezd, és egy T-alakú útelágazáshoz érke-
zel. Innen egy új ösvény dél felé vezet, míg amelyiket 
eddig követted, tovább halad nyugat felé. Azonban 
egy nagyon veszélyes teremtmény is ólálkodik itt. Úgy 
néz ki, mint egy nagyra nőtt róka, de a vörös bundája 
olyan, mintha lángokból állna. Korábban már talál-
koztál ilyen élőlénnyel: ez egy Tűzróka. Ellenfeled vi-
csorogva ront neked.

Tűzróka	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 6

Valahányszor megnyersz egy Harci Kört, ellenfeled 
bundája valóban lángra lobban. Ha ellenfeled nyeri a 
következő Kört, akkor 5 ÉLETERŐ pont égési sérülést 
okoz neked. Ha ezután újabb Harci Körben maga-
sabb a Támadóereje, akkor ismét csak a szokásos 2 
ÉLETERŐ pont sebesülést okozza. Ha azonban újra te 
nyersz egy Harci Kört, akkor az ezt követő Körben 
ismét használja a tűz erejét, és ismét 5 ÉLETERŐ sé-
rülést okoz neked, hacsak nem végzel vele az előző 
Körben. Ugyanakkor ha ellenfeled tűzzel támad rád, 
akkor minden alkalommal ő is veszít 1 ÜGYESSÉG és 1 
ÉLETERŐ pontot. 
Ha legyőződ ezt a veszedelmes teremtményt, akkor 

folytatva az utadat nyugat felé, visszatérsz a Farkasok 
Mesterének tisztására. Lapozz a 279-re. 
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331.
A falusiaknak rövidesen sikerül mégis kontrollálniuk 
a tüzet a vödörlánccal, majd nem sokkal később meg 
is fékezik a lángokat, de a település nagy része így is 
füstölgő romhalmazzá vált. Az emberek megköszönik 
a segítségedet, de nincs semmijük, amivel meghálál-
hatnák, amit értük tettél. Már éppen indulnál, amikor 
a falu elöljárója megállít.
– Fogadd hálámat a segítségért, barátom – mondja. 

– Egy csapat katona érkezett előtted a falunkba azt 
követelve, hogy adjunk nekik élelmiszert és egyéb el-
látmányt. Amikor közöltük velük, hogy nekünk sincs 
semmi feleslegünk, akkor egyszerűen felgyújtották az 
egyik házat, és ellovagoltak – kivéve azt a két szadista 
állatot, akiket elintéztél.
Azt válaszolod, hogy a támadóik azt tervezik, hogy 

elfoglalják Ximorant, te viszont meg akarod akadá-
lyozni őket ebben.
Az elöljáró bólint. – Sejtettem – mondja. – Ezért ír-

tam egy levelet az érdekedben – folytatja, miközben 
átnyújt neked egy pergamentekercset. – Ez egy aján-
lólevél-féle. Fergam Moonshy a Hetek Tanácsából 
régi barátom Ximoranban. Mutasd meg neki ezt a 
levelet, és akkor a Tanács bízni fog benned.
Írd fel a Pergamentekercset a Kalandlapodra. Ezután 

köszönetet mondasz az elöljárónak, és elhagyod a fa-
lut, hogy folytasd az utadat délnyugatra, Ximoran irá-
nyába. Lapozz a 250-re.
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332.
Visszarohansz nyugati irányba. Egy medve sem üldöz, 
a jelek szerint fontosabb nekik, hogy védjék a terü-
letüket a behatolóktól. Hamarosan visszaérsz a tisz-
tásra, ahol megküzdöttél a Mocsári Orkokkal. Ezúttal 
úgy döntesz, hogy a dél felé vezető ösvényen hagyod 
el azt. Lapozz a 231-re.

333.
Mivel megéheztél a harcban, ezért úgy döntesz, hogy 
csillapítván az étvágyadat, eszel a két halott férfi tes-
téből (nyersz 4 ÉLETERŐ pontot). Miután megtömted 
a hasadat, ideje továbbindulnod. Három ösvény ve-
zet tovább a tisztásról. Az északra vezető úton csak 
távolabb kerülnél a Farkasok Mesterének otthonától, 
ezért ezt a lehetőséget inkább elveted. Mehetsz még  
keletre (amennyiben nem ebből az irányból érkeztél)  
– lapozz a 16-ra; vagy nyugatra – lapozz a 367-re.

334.
Meglengetve a kardodat, bátran a rohamozó lovagok 
felé ordítasz – vakmerő, de nagyon botor cselekedet a 
részedről. Az élen haladó lovag lándzsája mellbe talál, 
és a földre dönt. Esélyed sincs felállni, a komplett lo-
vagsereg végigdübörög rajtad, és a lovaik patái péppé 
zúznak.
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335.
Izmaid megfeszülnek, ahogy a roppant súlyt a fejed 
fölé emeled. Minden erődet összeszedve úgy a föld-
höz vágod az Ember-Orkot, hogy az nyekken egy na-
gyot. Ezzel 3 ÉLETERŐ pont sérülést okozol neki. Mi a 
következő lépésed, miután feltápászkodott?

Vállal nekirontasz, hogy felökleld?	 Lapozz a 97-re.
Repülőrúgással arcba rúgod?	 Lapozz a 309-re.

336.
Az Orkok észreveszik a jelet a csupasz válladon, majd 
torokhangjukon megvitatják a dolgot egymás között. 
Gyanakvóan méregeted őket, és már éppen azon vagy, 
hogy megtámadod az Orkokat, amikor egyikük feléd 
fordul.
– Ember – szól hozzád, de látszik rajta, hogy nehezen 

birkózik meg a közös nyelv használatával. – A becsület 
jelét viseled és barátja vagy a Mocsári Orkoknak.
Ezzel feléd lép, és megölel. Örülsz, hogy elkerültél 

egy felesleges vérontást, de annak már kevésbé, hogy 
egy lucskos, nyirkos, bibircsókos valami ölel körül a 
karjaival, ezért lerázod magadról.
– Kérlek, fogadd el ezeket az ajándékokat – mondja. 

Az egyik Mocsári Ork átadja neked a hosszúíját egy 
tegez nyílvesszővel, miközben egy másik 5 Aranyat 
csúsztat a markodba. Megköszönöd nekik az ajándé-
kokat, mire ők szabadkoznak, hogy ez a legkevesebb, 
amit tehetnek érted.
– Menj a déli ösvényen – mondja egyikük. – Az kive-

zet téged a mocsárból. – Búcsút intesz az Orkoknak, 
majd tanácsukat megfogadva elindulsz a déli irányba. 
Nyersz 1 SZERENCSE pontot. Lapozz a 231-re.
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337.
A két férfi holtan hever előtted az ingoványos talajon, 
a legyek pedig máris elkezdenek rajzani körülöttük. 
Ha felírtad az Értelem kódszót a Kalandlapodra, lapozz 
a 23-ra; ha nem, lapozz a 333-ra.

338.
– De lehet, hogy tévedek – folytatja a férfi, miköz-
ben elgondolkodva simogatja az állát. – Látom rajtad, 
hogy meg akarsz szabadulni a Farkasok Mesterétől, de 
ne hidd, hogy egy Erdei Tündér jobb választás lenne. 
Nem rosszindulatúak ugyan, de mivel nagyon önzők, 
így bármilyen célra felhasználnák a szolgálataidat, 
amire éppen szükségük van. Egyébként én a Kertek 
Mestere vagyok, aki nem nagyon kedveli a gazdádat. 
Ami azt illeti, igencsak az örömömre szolgálna, ha 
valamelyik kegyence megszabadítana tőle. De ennek 
csak egy módja lehetséges: neked kell szembesítened 
ezzel, és megküzdened vele. Ebben segíthetek neked.
Ezzel sejtelmesen elhúzza előtted a tenyerét, amitől 

hirtelen sokkal erősebbnek érzed magad. A következő 
két harcban hozzáadhatsz plusz 1 pontot a Támadó-
erődhöz.
A Kertek Mestere ezután kivezet a fák közül, vis�-

sza az útkereszteződéshez. További késlekedés nélkül 
elindulsz dél felé, hogy szembenézz a sorsoddal. La-
pozz a 149-re.
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339.
Utolsó, végzetes kardcsapásodtól a Lovag kizuhan a 
nyeregből, miközben a kengyelbe gabalyodva a lovát 
is magával rántja a földre. A hátára egy dárda van szí-
jazva, amit magadhoz veszel, mert úgy látod, hogy 
még hasznodra válhat. Ezután elhagyod a sikátort 
abban az irányban, amerről a Lovag érkezett, hogy 
visszatérj a főutcára.
Nem fogad szép látvány, mert azt kell látnod, hogy 

a támadó lovagok úgy vágnak át a védőkön, mint kés 
a vajon, miközben rengeteg katonát nyársalnak fel a 
lándzsáikkal. A lovagok között kiszúrsz egyet, akinek 
vörös toll van a sisakján, mert láthatóan ő osztogatja 
a parancsokat. Ha őt ki tudnád iktatni, akkor jó esély 
van rá, hogy a társaid is könnyebben elintézik a töb-
bi lovagot. Gondolatodat tett követi: meglendíted az 
újonnan szerzett dárdádat, hogy minden erődet be-
leadva elhajítsd a vezér felé. Dobj két kockával! Ha a 
kapott összeg kevesebb, mint ÜGYESSÉG pontjaid szá-
ma, lapozz a 155-re; ha nagyobb vagy egyenlő, lapozz 
a 348-ra.

340.
Tovább kínzod az agyadat, hogy vissza tudj emlékezni 
a múltadra, de a legrégebbi dolog, amit az emléke-
zetedbe tudsz idézni, az egy kép, amint a Farkasok 
Mestere egy medált tart föléd, ami egy farkast ábrá-
zol. A mester az egyetlen, akit valaha ismertél – ugyan 
mit számít az, hogy nem emlékszel a múltad minden 
egyes momentumára? A sas még lemondóan rikolt 
egyet, majd a karmai közé kapva leszáll veled a nagy 
fa tövéhez, óvatosan letesz a földre, azután azonnal 
visszarepül a fészkéhez. Lapozz a 134-re.
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341.
Mialatt kihasználjátok az ostromban beállt rövid kis 
szünetet a sebesültek ellátására, Askalo Belgar, a 
ximorani sereg fővezére odalovagol a parancsnoko-
tokhoz, hogy néhány szót váltson vele. Micsoda ki-
hagyhatatlan alkalom, hogy megoszd vele elképzelé-
sedet, hogy mi legyen a következő lépés a részetekről!
– Tábornok úr! – bömbölöd felé. – Most kellene vissza-
vágni, amíg az ellenség megpróbálja rendezni a sorait. 
Ha csak itt rostokolunk a falak mögött, akkor rommá 
lövik a várost az ostromgépeikkel, és mindannyiunkat 
elpusztítanak.
Askalo először teljes felháborodással mér végig, ami- 

ért alárendeltjeként ilyen pimasz módon akarsz neki 
tanácsot adni, de aztán megenyhülnek a vonásai, 
ahogy végiggondolja a mondandódat.
– Igazad van, barbár – helyesel. – De neked is csat-

lakoznod kell hozzánk ebben a végső ütközetben.
Kerítenek neked egy lovat, így hamarosan azon ve-

szed észre magad, hogy az egyik lovasszázad élén po-
roszkálsz a kapu felé. És a kapuszárnyak lassan kitá-
rulnak előttetek… Lapozz a 388-ra.

342.
Az ösvényről ezúttal egy füves tisztásra jutsz, ahonnan 
további három ösvény vezet tovább a mocsárba. Ép-
pen azon töprengsz, hogy merre is menj tovább, ami-
kor a tisztás túlsó végéből zajt hallasz, mintha apró lá-
bak ezrei közelednének feléd. És valóban, hirtelen kis 
fekete skorpiók százai özönlenek elő a keleti ösvény 
felől, hogy teljesen elzárják előled az észak felé veze-
tő utat. Így nincs más választásod, ha arra vagy kelet 
felé mennél tovább, akkor át kell verekedned magad 
ezen a mérges hordán. Ha így teszel, lapozz a 24-re. 
Ha inkább letérnél előlük a déli ösvényen, lapozz a  
259-re.
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343.
Követve az ösvényt dél felé, nemsokára egy tisztásra 
érkezel, amit szinte teljesen elborít egy büdös nyálka-
tócsa. Gyomorforgató a szaga és teljesen tönkreteszi 
az érzékeny szaglásodat, szinte képtelen vagy bármi 
más szagot vagy illatot érezni. Vagy mégis? Miközben 
alig várod, hogy elhagyd ezt a förtelmes helyet, egy-
szer csak megpillantasz egy óriási húsdarabot a tisztás 
egy szárazabb részén. Ínycsiklandó ennivaló, és a lát-
tára mohón megnyalod a szád szélét. Ha meg akarod 
enni a húst, lapozz a 170-re. Ha inkább elhagyod a 
tisztást, mert a rettenetes bűz még az étvágyadat is 
elveszi, lapozz a 148-ra.

344.
Odaosonsz Caius mögé, egy villámgyors mozdulattal 
ráveted magad, majd acélos izmoktól duzzadó karod-
dal átkulcsolva a nyakát fojtogatni kezded.
– Nicsak, ki van itt? – vicsorgod a fülébe. Caius küzd, 

hogy kiszabaduljon a fogásból, de te válaszul csak még 
erősebben szorongatod a nyakát. – Tudod jól, hogy 
ezekkel a kezekkel egy bika nyakát is ki tudnám törni – 
próbálod „nyugtatni” –, szóval jobban teszed, ha nem 
ficánkolsz. Meséld el nekem, hogy Saul merre vonult a 
sereggel, és akkor megkímélem az áruló életedet.
Levegőért küzdve Caius elmondja, hogy Saul azt ter-

vezi, hogy a sereget a királyság fővárosa, Ximoran ellen 
vezeti. Elereszted Caiust, aki fuldokolva zuhan a pad-
lóra.
– Viszlát, Caius! – köszönsz el a brigantitól, majd ki-

lépve a házból, elindulsz a város központja felé. Nem 
gondoltad volna, hogy Saul van olyan elszánt, hogy 
megtámadjon egy Ximoranhoz hasonló várost, amit 
erős falak védenek. Csak nem szerzett szövetségese-
ket magának? Írd fel a Füves kódszót a Kalandlapodra, 
majd lapozz a 318-ra.
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345.
A sas megragad a karmaival, de legnagyobb meglepe-
tésedre nem olyan erővel, mintha ki akarná belőled 
préselni a szuszt, hanem csak annyira, hogy fel tud-
jon emelni a levegőbe, magasan a rovaroktól nyüzs-
gő, undorító, rossz szagú mocsár fölé. Ha nálad volt a 
Végzet Varázsgolyója, akkor az most kicsúszik a szád-
ból, majd elmerül az alattatok lévő sártengerben, a 
sas pedig határozott szárnycsapásokkal elrepül veled. 
Elvisz egészen messze északra, túl a Rút Ivadék fo-
lyón, ami kettéválasztja a mocsarat északi és déli rész-
re. Végül megérkeztek egy gyér növényzettel borított 
tisztásra, melynek csupán egy óriási fa magasodik a 
közepén, tetején egy hasonlóan nagy méretű fészek-
kel. A sas belepottyant ebbe a fészekbe, majd ő is le-
száll veled szemben. Bár eddig is megtehette volna, 
de most már tényleg arra számítasz, hogy rád támad, 
ehelyett azonban furcsa hangokat ad ki, ami csipo-
gás és vijjogás bizarr egyvelegének tűnik. Ha felírtad a  
Papagáj kódszót Kalandlapodra, lapozz a 161-re; ha 
nem, lapozz a 18-ra.

346.
A nyílvessző ártalmatlanul egy közeli fatörzsbe csa-
pódik. A többi farkas azonnal arrafelé indul, amer-
ről kilőtték a nyilat, de a Mocsári Ork szaga gyorsan 
elillan. A teremtmény nyilvánvalóan eliszkolt, mielőtt 
még felfedezték és körülvehették volna. Néhány far-
kas buzgón üldözőbe venné, de keményen rájuk ugat-
va elcsendesíted őket, majd folytatjátok az utatokat 
észak felé. Lapozz a 261-re.
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347.
Remek célzótudásodnak köszönhetően a te részeden 
egyetlen ellenséges katonának sem sikerül feljutnia a 
fal oromzatára. Ha felírtad a Biztonság kódszót a Ka-
landlapodra, lapozz a 312-re; ha nem, lapozz a 85‑re.

348.
A dárda lepattan a vezér páncéljáról, aki erre feléd 
fordul, majd magához int két másik lovagot, hogy 
egyesült erővel megtámadjanak. A túlerő ellen vissza-
hátrálsz a sikátorba, hogy egyszerre csak egy ellenfél 
férjen hozzád, de így is kemény küzdelem vár rád.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Lovag	 10	 8
Második Lovag	 9	 12
Lovagvezér	 10	 7

Ha győzedelmeskesz a túlerő felett, és legyőződ mind-
három ellenfeledet, lapozz a 293-ra.
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349.
A kiváló vörösbor, amit felajánlottak, egyáltalán nem 
kárpótol azért, hogy elviseld ezt az unalmas frátert. 
Csak beszél és beszél a szerinte „remek és izgalmas” 
kalandjairól, miközben téged folyamatosan „tudat-
lan vadembernek” titulál. Időközben kiderül, hogy a 
Lord unokabátyja Felicia Drinlassnak, a Hetek Taná-
csa egyik tagjának. Éppen látogatóban volt Fellynél 
(ahogy ő hívja), amikor a sereg megjelent a város fa-
lainál, így csapdába esett a városban, és arra kény-
szerült, hogy egy ilyen „nyomortanyán” húzza meg 
magát. Valahányszor megpróbálod kimenteni magad, 
hogy felmenj a szobádba, a Lord mindig félbeszakít 
valami újabb agyzsibbasztó és fárasztó anekdotával. 
Végül már nem bírod tovább, ezért egyszerűen fejbe 
vágod, amitől leesik a székéről, és ájultan terül el a 
padlón. Dolgod végeztével keresztülfurakodod ma-
gad a fogadó döbbent vendégein, hogy kimerülten 
feltámolyogj a szobádba.
Úgy zuhansz be az ágyadba, mint akit letaglóztak, de 

csak nagyon keveset alszol, amikor a kakaskukoréko-
lás felriaszt. Vonj le 1 ÉLETERŐ pontot magadtól, majd 
lapozz a 225-re.
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350.
Hátadat a sziklafal oldalának veted, és körbenézve 
ellenőrzöd, hogy nincs-e több N’yadach a környé-
ken, ami a sötétben rejtőzik. Miután elégedetten 
meggyőzödsz arról, hogy csak egy volt itt belőlük,  
továbbvezeted a lovadat a szűk alagútban.
Végül egy meglehetősen tágas barlangba érkezel, 

aminek a falait foszforeszkáló zuzmók borítják, ele-
gendő fényt biztosítva ahhoz, hogy körülnézhess. Az 
egyik sarokban egy halom szalmát látsz, ami nyilván-
valóan a N’yadach nyugvóhelye volt. Találsz itt két 
étkezésre elegendő szárított húst, amit elrakhatsz a 
hátizsákodba. Az egyik fal mellett pedig rábukkansz 
egy páncélingre is. A N’yadach aligha vette bármi 
hasznát, de neked jó lehet. Ha felpróbálod, lapozz a 
295-re. Ha nem, akkor észreveszel egy másik alagutat, 
ami kivezet a barlangból, és lovadat arrafelé vezeted 
tovább – lapozz a 130-ra.

351.
A Békák Mestere megrázza a fejét. – Többet érsz el 
ésszel, de neked inkább erőből jutott több – mondja. 
– Így nem tudok neked segíteni.
Ezzel fogja magát, átugrik rajtad, és nagyokat szö-

kellve eltűnik észak felé. Csüggedten lógatod a fejed, 
majd elindulsz a hídon át az ellenkező irányba, dél 
felé. Lapozz a 316-ra.
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352.
Felmászol az oromzatra a lőrésekhez, hogy csatlakozz 
az Oroszlán Század íjászaihoz. A parancsnokotok, egy 
szikár, tréfát még csak hírből sem ismerő Elf vázolja az 
előttetek álló feladatot.
– Egy ostromnál az íjászokra hárul a legfontosabb 

szerep. Ha teret adunk az ellenségnek, akkor azonnal 
elárasztják és elfoglalják a falakat. De mi nem hagyjuk, 
hogy ilyesmi megtörténjen, nem igaz?
Hangos üdvrivalgás a válasz, de aztán gyorsan elhall-

gat mindenki, amikor meglátjátok Saul ármádiáját. A 
sereg több támadó hullámra van felosztva, és szemmel 
láthatóan erősorrend szerint követik egymást, mert 
mindegyik egység erősebbnek tűnik, mint az előtte 
lévő. Rengeteg csáklyát és ostromlétrát is láttok, így 
nem számítotok könnyű küzdelemre.
A feszült várakozást óriási szárnyak csapkodásának 

zaja töri meg, ugyanis egy seregnyi félelmetes Madár-
ember repül a város falai felé. A csata hamarabb elkez-
dődött, mint gondoltátok. Mindannyian megfeszítitek 
az íjhúrokat, hogy nyílzáport zúdítsatok a gyorsan kö-
zeledő Madáremberekre. Ha felírtad a Nyíl kódszót a 
Kalandlapodra, lapozz a 17-re; ha nem, lapozz a 38-ra.

353.
A Rákfű elpusztult ugyan, de nagyon gyorsan újra-
nő, így nincs vesztegetni való időd. Sajnos a másik 
farkason már nem tudsz segíteni, döglötten hever a 
széttiport növényzeten. Dühösen megrázod a fejed, és 
gyorsan el kell döntened, hogy merre mész tovább. A 
keleti ösvényt figyelmen kívül hagyod, mert abba az 
irányba haladva csak messzebb kerülnél a Farkasok 
Mesterének otthonától. Ehelyett mehetsz nyugat felé 
(hacsak nem abból az irányból érkeztél) – lapozz a 
45‑re; vagy elhagyhatod a tisztást a déli ösvényen át – 
lapozz a 287-re.
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354.
Először a neked támadó Fenrist kell elintézned.

Fenris	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzöd, akkor a Farkasok Mestere áll eléd, és 
olyan hihetetlen sebességgel kezdi el forgatni a kard-
ját, hogy szinte csak egy nagy foltot látsz közöttetek. 
Ellenfeled előrelátóan egy Fegyverforgató varázsla-
tot bocsátott magára, ezért ha ő nyer az első három  
Harci Kör valamelyikében, akkor a szokásos 2 helyett 
3 ÉLETERŐ pont veszteséget okoz neked. Három Kör 
után a varázslat hatása elmúlik, és ellenfeled újra a 
szokásos 2 ÉLETERŐ pontot sebzi rajtad, ha eltalál.

Farkasok Mestere	 ÜGYESSÉG 11	 ÉLETERŐ 10

Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjai 2-re vagy kevesebb- 
re csökkennek anélkül, hogy végeznél vele, lapozz a 
290-re.

355.
Átdugod a fejed a sűrű növényzeten, de ez nem volt 
jó ötlet! A bokrok között egy darázsfészket találsz, ami 
hemzseg a dühös rovaroktól. A darazsak azonnal ne-
ked esnek, hogy agyonszurkáljanak a fullánkjaikkal, 
te pedig kétségbeesetten próbálod agyoncsapni vagy 
legalább elhessegetni őket. Küzdj meg velük úgy, 
mintha egy ellenfél lenne.

Darazsak	 ÜGYESSÉG 11	 ÉLETERŐ 5

Ha akarod, elmenekülhetsz – ebben az esetben lapozz 
a 152-re. Ha inkább megküzdesz a dühös rovarrajjal, 
és legyőzöd őket, lapozz a 65-re.
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356.
Lehet, hogy a Doragarok erősek, de hogy nem gyor-
sak, az biztos. Nem jelent komoly kihívást lerázni 
őket a szűk utcákon, viszont így Vasöklű házába nem 
térhetsz vissza. Ha van egy másik nyom, amin elin-
dulhatsz, lapozz a megfelelő fejezetpontra. Ha nincs, 
akkor csak egy választásod marad: visszatérsz a kocs-
mába. Lapozz a 318-ra. 

357.
Belépsz a városfalon belülre, ahol azonnal szembe-
találod magad több tucat fegyveressel, akik kardjai-
kat egyenesen a torkodnak szegezik! Egyikük kiveszi 
a kezedből a lovad kantárját, majd el is vezeti onnan 
hátasodat, miközben egy másik katona bezárja és el-
reteszeli az ajtót, amin keresztül bejöttél. Végül a ka-
puőrök tisztje, egy hegyes orrú, dölyfös katona meg-
kérdezi tőled, hogy mi dolgod errefelé. Ha van nálad 
egy ajánlólevél Fergam Moonshyhoz címezve, lapozz 
a 6-ra; ha nincs, lapozz a 40-re.
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358.
A többi farkas gyorsan fedezékbe bújik a bal felé eső 
bokrok közé. Ha követed őket, lapozz a 25-re. Más-
különben lapozz a 345-re, és szállj szembe az Óriás 
Sassal.

359.
Hangosan bekopogsz, majd elvigyorodsz, amikor hal-
lod, hogy Caius a bejárathoz csoszog. Mosolyogva 
nyit ajtót, de a mosoly gyorsan lehervad az arcáról, 
amikor meglátja, hogy kivel áll szemben.
– Nem egy fiatal kis fruska, akire számítottál, igaz? 

– kérdezed gúnyosan, majd felemeled a kardod. 
Caiusnak csak annyi ideje marad, hogy ő is előrántsa 
a sajátját, hogy védje magát.

Caius	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 11

Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjai 3-ra vagy kevesebb-
re csökkennek anélkül, hogy végeznél vele, lapozz a  
370-re.

360.
– No nézd csak, egy okos kutyus! – mondja elégedet-
ten a Békák Mestere. – És egy ilyen okos kutyust illik 
megjutalmazni. Rendben hát! Ha legközelebb szem-
bekerülsz a gazdáddal, segíteni fogok neked.
Ezzel fogja magát, és elugrál melletted észak felé. Írd 

fel a Béka kódszót a Kalandlapodra. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot. Ezután átmész a hídon, hogy folytasd az 
utadat dél felé az ösvényen, egyre mélyebbre hatolva 
a mocsárba. Lapozz a 316-ra.
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361.
A kos is kivégezve, amire már az Orkok is megenged-
nek egy tetszésnyilvánítást feléd. Azonban most már 
nyilvánvaló számodra, hogy addig küldik be ellened 
az újabb és újabb ellenfeleket, amíg egyszer te leszel a 
vesztes, és te maradsz holtan az aréna földjén. Nincs 
más választásod, meg kell próbálnod elszökni. Lapozz 
a 390-re.

362.
Párnás tappancsaid nem csapnak zajt a nedves talajon 
és a szürke bundád teljesen beleolvad a fák hátterébe, 
így észrevétlenül eljutsz az emelvényig, ahol fogaid 
közé kapod a varázsgolyót, majd csendesen vissza-
osonsz a többi farkashoz. Lapozz a 128-ra.

363.
Mielőtt odaérhetnél az emelvényhez, a Pókok Mes-
tere váratlanul megjelenik mellette, felkapja a va-
rázsgolyót, majd vele együtt újra eltűnik. Vesztesz 1 
SZERENCSE pontot. A kudarc miatt letörten, lehajtott 
fejjel csatlakozol a többi farkashoz a tisztás déli végén. 
Lapozz a 128-ra.

364.
Egy állatprémekbe öltözött, savanyú képű férfi nyit 
ajtót, mosómedveprémből készült sapkával a fején. 
Közlöd vele, hogy feltétlenül szükséged van egy lóra. 
A fickó szúrós szemekkel mér végig, majd közli, hogy 
25 Aranyért elviheted az egyik hátasát. Ha van ennyi 
pénzed és hajlandó is vagy kifizetni ezt az összeget, 
akkor húzd le a 25 Aranyat a Kalandlapodról, majd 
lapozz a 62-re. Ha nem tudsz vagy nem akarsz ennyit 
fizetni, akkor nincs más választásod, rátamadsz a fér-
fira – lapozz a 154-re.
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365.
– Nézd csak, egy aranyos kis kutyus – kezd el ugratni, 
ahogy felé közelítesz. – Nyilván a Farkasok Mesteré-
nek egyik szolgájához van szerencsém.
Morogni kezdesz, mire a Mester felhúzza a szemöl-

dökét, amitől csak még mulatságosabban néz ki.
– Lehet, hogy te nem vagy olyan, mint a többi ku-

tyus. Még az is lehet, hogy nem kedveled különöskép-
pen a varázslótársamat, nemde?
Helyeslően vakkantasz egyet.
A Békák Mestere elgondolkodva simogatja az állát. 

– Nem lenne mókás – folytatja –, ha a saját kutyusa 
fordulna a farkasimádó bolond ellen? De vajon ké-
szen állsz-e erre a kihívásra, ordas barátom? Szerin-
tem még szükséged van egy segítségre.
Egy pár percre elhallgat, amíg ezen morfondírozik.
– Rendben, kutyuskám! Segítek neked, ha megvá-

laszolod a következő kérdést. Elvégre nem segíthetek 
csak úgy minden jöttment idiótának. Szóval a felad-
vány a következő: egy béka, nevezzük mondjuk Holt-
ágnak, üldögél egy tavacska partján. Egyszer csak át-
ugrik egy vízililiom levelére, ami 10 milliméterre van 
a parttól, majd átugrik egy másik levélre, ami 30 milli-
méterre van a parttól, majd egy újabbra, ami 60 milli-
méterre van a tavacska partjától. Így ugrálgat tovább, 
amíg el nem ér az utolsó levélre, ami a nyolcadik a 
sorban. Hány milliméterre van ez a levél a tavacska 
partjától? A választ beleírhatod a tappancsoddal abba 
a sárkupacba ott előtted.
Tudod a választ? Ha igen, akkor lapozz arra a fe-

jezetpontra, ami megegyezik a végeredményül kapott 
számmal. Ha nem tudod a választ, vagy a szöveg nem 
folytatódik értelmesen, mert rosszul tippeltél, akkor 
lapozz a 351-re.
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366.
Túl lassan reagálsz, ezért ellenfeled ezt kihasznál-
va teljes erőből fejbe rúg, amitől vesztesz 2 ÉLETERŐ 
pontot. Újabb rúgásra emeli a lábát, de gyorsan ös�-
szeszeded magad, és ezúttal inkább úgy döntesz, hogy 
kirúgod a támaszkodó lábát. Lapozz a 281-re.

367.
Nyugat felé haladva egy újabb tisztáshoz érsz, ami tu-
lajdonképpen egy útkereszteződés. Az út és a tisztás 
talaja itt mélyebb, de nem azért, mert ingoványosabb, 
hanem azért, mert dús fű borítja a szilárd talajt. A ke-
reszteződés mentén a fák is sűrűbben állnak, és egész-
ségesebbek, mint a mocsár többi részén. Éppen azt 
fontolgatod, hogy merre is menj tovább, amikor egy 
gyönyörű teremtményt pillantasz meg, amint előlép a 
fák közül, majd feléd integet. Halványzöld bőre van 
és hosszú, zöld haja lágyan omlik a vállaira. Őzike-
szemeivel figyelve téged hívogatóan int, hogy kövesd 
a fák közé. Ha engedsz a csábításnak, és elindulsz utá-
na, lapozz a 156-ra. Ha inkább elhagynád a tisztást 
valamelyik ösvényen, lapozz a 166-ra.
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368.
Az Erdőkerülő egyáltalán nem tűnik meglepettnek, 
amikor megtámadod, mert fürge mozdulattal előránt-
ja a kardját.

Erdőkerülő	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 10

Ha legyőzöd, lapozz a 13-ra.

369.
Az egyik lovas gyorsabbnak bizonyul a társainál, és 
megelőzi a másik kettőt, majd rövidesen utol is ér. 
Amikor a lovaitok már szinte fej-fej mellett vágtatnak 
egymás mellett, feléd emeli a kardját, de te is előhú-
zod a sajátodat, hogy védd magad, miközben tovább-
ra is szédítő sebességgel vágtatsz Ximoran felé.

Lovas	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Ha három Harci Kör után még életben vagy, lapozz 
a 241-re.
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370.
Caius a földre dobja a kardját, és térdre rogy előtted.
– Ez nem igazságos! – szűköl szánalmasan. – Te meg-

haltál! Hogyan öljek meg valakit, aki már halott?!
– Annyira vagyok élő, mint amennyire te ostoba 

bolond! – förmedsz rá dühösen. – De a te helyzeted 
könnyen megváltozhat, ha nem árulod el nekem, amit 
tudni akarok! Merre ment Saul, és hol találom meg 
őt?!
Ez túl sok Caiusnak, ezért remegve bevallja, hogy 

Saulnak az a szándéka, hogy a sereget a királyság fő-
városa, Ximoran ellen vezeti. Írd fel a Füves kódszót 
a Kalandlapodra. Hitetlenkedve csóválod a fejed Saul 
vakmerősége hallatán. Hogyan remélheti, hogy beve-
szi a fallal körülvett várost azzal a csekély létszámú se-
reggel? Alighanem szövetségeseket szerzett magának. 
Örülsz, hogy sikerült fontos információkhoz jutnod, 
majd távozol a házból, magára hagyva a padlóra bo-
ruló és zokogó Caiust. Lapozz a 318-ra.
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371.
Bámulatos ügyességel felugrasz a Lovag mögé, majd a 
ló farán elhelyezkedve megpróbálod kilökni őt a nye-
regből. Ellenfeled csak egy pillanatra hökken meg, az-
tán megfordul, megragadja a válladat, és ő is igyekszik 
megszabadulni a potyautastól – vagyis tőled. Fogcsi-
korgatva, izmaidat megfeszítve küzdesz ellene.

Lovag	 ÜGYESSÉG 9

Küzdj meg vele a hagyományos módon, de nem kell 
levonnod ÉLETERŐ pontot a Harci Körök után. Ehe-
lyett, ha valamelyikőtök Támadóereje magasabb, dobj 
két kockával! Ha egyforma számot dobsz, akkor a 
Harci Kör győztese sikeresen lelöki a másikat a lóról. 
Ellenkező esetben (vagyis ha nem egyforma számo-
kat dobtál) folytasd tovább a küzdelmet. Ha neked 
sikerül kilökni a Lovagot a nyeregből, lapozz a 181-re.  
Ha ellenfeled jár sikerrel, lapozz a 144-re.
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372.
A papagáj fáról fára repked tovább, ügyelve arra hogy 
ne maradj le. Egyszer csak feltűnik, hogy a növényzet 
egyre trópusiasabbá válik, ami meglehetősen szokat-
lan ezen az éghajlaton. A fák ritkulni kezdenek, majd 
végül egy füves tisztásra érsz, ahol igen különös lát-
vány tárul a szemed elé. Egy gyönyörű nő áll a tisztás 
közepén, körülvéve mindenféle madárral, a színes és 
káprázatos tollú papagájoktól és páváktól kezdve az 
egyszerű galambokig és varjakig. Selyemköntöst visel, 
és hosszú, barna haja lágyan omlik elefántcsontszínű 
vállaira.
– Üdvözöllek, barbár harcos! – köszönt szívélyes mo-

sollyal, neked pedig a hangod is elakad, csak tátott 
szájjal ácsorogsz előtte. – A Madarak Mesternője va-
gyok – folytatja. – Ha jól tudom, akkor már találkoztál 
az állítólagos szövetségesemmel, a Farkasok Mesteré-
vel. Tervei vannak veled, amiből semmi jó nem sülhet 
ki. Bármit is akar tőled, ha kedves az életed, akkor ne 
tedd meg.
– Majd én eldöntöm, hogy mit teszek meg és mit 

nem! – replikázol dühösen, amiért ez a nő beleüti az 
orrát a dolgaidba.
– Akkor bolond vagy – mondja, szomorúan csóválva 

a fejét. – Ráadásul mostani állapotodban nem sokáig 
maradsz életben ebben a mocsárban. Hadd segítsek! 
– Mondandója végeztével az ég felé emeli karjait, mi-
közben néhány szót kiált számodra ismeretlen nyel-
ven. Bizsergést érzel, majd ámulva látod, hogy sebeid 
begyógyulnak, még a csuklódról és a lábaidról is el-
tűnnek a vasszegek okozta véres hegek (visszanyered 
az emiatt elvesztett 2 ÜGYESSÉG pontot, és írd fel a 
Papagáj kódszót a Kalandlapodra). 
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A Madarak Mesternője ismét mosolyog: – Emellett 
megáldottalak azzal a képességgel, hogy megértsd a 
madarak beszédét. Talán az ő tanácsaik majd segíte-
nek, hogy a jó utat válaszd. Most pedig indulj dél felé! 
Az az ösvény kivezet a mocsárból, de vigyázz a félelem 
virágaival!
Köszönetfélét motyogsz az orrod alatt a rejtélyes va-

rázslónőnek, majd elindulsz a gazos ösvényen dél felé. 
Lapozz a 33-ra.

373.
A fejed egy éles sziklának ütődik, és kiloccsan az agy-
velőd. Kalandod és életed itt véget ért.

374.
Keményen a lovad oldalába vágod a sarkantyúdat, 
hogy olyan gyorsan vágtasson, ahogy csak bír, de 
nincs szüksége extra buzdításra, mert ő is legalább 
annyira megrémült a Manticore-tól, mint te. Hát-
ranézve a vállad fölött azt látod, hogy a teremtmény 
még messze van ugyan, de továbbra is feléd tart. A lo-
vadat egy sziklás szurdok felé irányítod, remélve, hogy 
a Manticore ott szem elől téveszt, de ez hiú ábránd, 
mert továbbra is a sarkadban van. Egyszer csak egy 
barlang bejáratát veszed észre közvetlenül előtted a 
sziklfalban. Megpróbálhatsz itt elrejtőzni, de ugyan-
akkor saját magad ejtheted csapdába, és a Manticore 
könnyű prédája lehetsz. Ha mégis megpróbálod, la-
pozz a 291-re. Ha inkább tovább folytatod a verseny-
futást a szurdokban, lapozz a 268-ra.

373–374



375.
Észak felé fordultok a Pókok Mesterének lakhelye 
felé. Errefelé egyre sűrűbbek a fák és egyre több, a 
mocsárban őshonos rovar zsongása és zümmögése 
hangzik körülöttetek. Érzékeny orrodat egyszer csak 
elviselhetetlen bűz csapja meg – a Mocsári Orkok 
jellegzetes, félreismerhetetlen szaga. A többi farkas is 
megérezte a szagot, ezért halkan morogni kezdenek. 
Hirtelen egy nyílvessző repül ki a sápadt fák közül, 
egyenesen feléd! Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha sze-
rencséd van, lapozz a 346-ra. Ha nem sikerült a pró-
ba, lapozz a 191-re.

376.
Lagymatag bocsánatfélét motyogsz az orrod alatt, 
mire Vasöklű mosolyogva ül vissza a karosszékébe.
– Talán pont te vagy az, akit keresek – mondja titok-

zatosan. Lapozz a 220-ra.
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377.
Úgy érzed, hogy elég időt vesztegettél a tisztáson, 
ezért már indulnál tovább, amikor a hátad mögül 
egy hang rád kiált, hogy várj még. Megfordulva azt 
látod, hogy a halott vándordalnok feje felemelkedik, 
és szemei rád szegeződnek! Ösztönösen előrántod a 
kardodat, de lábaid a földbe gyökereznek az ámulat-
tól, hogy miféle fekete mágia hatására képes beszélni 
a fán lógó holttest. A vándordalnok nem jön zavar-
ba a kardodtól, és dermesztő hangon suttogni kezd  
hozzád:
– Életemben Gerhardtként ismertek. Kiváló lantos 

vottam, akit tiszteltek a férfiak és akiért rajongtak a 
nők. Éppen egy ilyen hölggyel volt megbeszélve ta-
lálkám itt az erdőben, de amíg rá vártam, hangokat 
hallottam közeledni, ezért elrejtőztem a bokrok közé. 
Egy csapat ember és egy csapat Ork találkozott a tisz-
táson, hogy megbeszélést tartsanak, aminek a végén 
az Orkok beleegyezésüket adták, hogy segítik az em-
bereket egy csatában. A terv szerint elrejtik az erői-
ket az első roham végéig, majd utána támadnak. Még 
mindig a bokrok mélyén rejtőztem, amikor hirtelen 
ellenálhatatlan tüsszentési inger jött rám, amit nem is 
tudtam visszatartani. Az Orkok felfedeztek, elkaptak, 
és itthagytak úgy, ahogy most látsz. Kérlek, nemes 
harcos, add meg nekem a végtisztességet, és temesd 
el a testemet.
Bólintasz, mire a vándordalnok végleg elcsendesedik 

és megnyugszik. Levágod a holttestet a kötélről, majd 
tisztességesen eltemeted a tisztáson.
Mielőtt továbbindulnál, átkutatva az Orkok hulláit 

találsz náluk 2 adag Élelmiszert, és elteheted az egyi-
kük kardját is, ha szükséged van rá. Írd fel a Rejtek 
kódszót a Kalandlapodra, majd lapozz a 37-re.
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378.
Anélkül, hogy bármi zajt csapnál, bemászol az abla-
kon, belépve a szobába. Szerencsére a padlót borító 
szőnyeg elnyeli lépteid zaját. Caius egy karosszékben 
üldögél háttal neked, kardja az oldalán lóg. Ha oda-
osonsz hozzá, hogy meglepd hátulról, lapozz a 308-ra. 
Ha inkább felfeded magad előtte, lapozz a 44-re.

379.
Nem haladsz túl sokat az ösvényen, amikor egyszer 
csak egy gyors folyású patak keresztezi az utadat. Az 
északi partján egy Törpe horgászik éppen, akinek az 
arca szinte ki sem látszik a dús, fekete szakállából. 
Nagyon úgy tűnik, hogy szerencsés napja van, mert 
rengeteg hal hever mellette a fövenyen. Bár szinte 
nesztelenül lépdelsz a puha fűben, a Törpe hirtelen 
hátrafordul, majd amikor meglát, ijedten kapaszkodik 
fel egy közelében lévő fára olyan gyorsan, ahogy csak 
a kis lábai bírják. A nagy sietségben még a kifogott ha-
lakat is hátrahagyta, amik nagyon étvágygerjesztőnek 
tűnnek. Ha megennéd őket, lapozz a 223-ra. Ha nem 
foglalkozol velük, akkor nekiállsz átgázolni a patakon 
– lapozz a 209-re.

378–379



380.
Amint meghallják a lovad patáit feléjük dübörögni, 
a zsoldosok azonnal felriadnak, és talpra ugranak, 
hogy megpróbálják utadat állni. Előrántod a kardo-
dat, és üvöltve rontasz közéjük. Őrült módon vag-
dalkozol minden irányba a fegyvereddel, hogy hárí-
tani tudd a zsoldosok kardcsapásait, de nem sikerül 
mindet kivédeni. Dobj két kockával, és az eredményt 
vond le ÉLETERŐ pontjaidból! Ha két 1-est vagy két 
6-ost dobtál, a zsoldosok végeznek a lovaddal – eb-
ben az esetben lapozz a 222-re. Máskülönben, ha te 
és a lovad is életben maradtok, akkor sikeresen ke-
resztülverekedve magad a zsoldosok gyűrűjén, átvág-
tatsz a hídon, ahol már biztonságban vagy – lapozz  
a 395-re.

381.
Tisztában vagytok vele, hogy egy erős ellentámadás-
sal meg tudjátok futamítani az ellenséget, ezért totális 
támadást indítotok ellenük, nem törődve semmi elő-
vigyázatossággal, így a kapukat is nyitva és védtelenül 
hagyjátok. Szerencsétekre a hazardírozás bejön, mert 
minimális ellenállásba ütköztök a támadók részéről, 
akik hamarosan sarkon fordulnak, és elmenekülnek. 
A századodból többen is szeretnék üldözőbe venni 
az iszkoló ellenséget. Ha felírtad a Felkészült kódszót 
a Kalandlapodra, lapozz a 236-ra; ha nem, lapozz a 
284‑re.
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382.
Visszatérsz az előcsarnokba, ahol a Goblin lány vis�-
szaadja a kardodat. Megköszönöd neki, majd végig-
gondolod, hogy mi legyen a következő lépésed. Ha 
van egy másik nyom, amin elindulhatsz, akkor lapozz 
a megfelelő fejezetpontra. Ha nincs, akkor úgy dön-
tesz, hogy mára ennyi elég volt, és visszatérsz a kocs-
mába. Lapozz a 318-ra.

383.
Hosszú nyelveddel felnyalsz néhány darazsat a föld-
ről, és kíváncsian kezded el ropogtatni őket. Borzal-
mas ízük van! Ráadásul a fullánkjaik is belefúródnak 
a nyelvedbe – vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot. Fájdalmas 
képpel köpködöd ki a darazsakat, majd inkább elin-
dulsz a dél felé vezető tisztáson. Lapozz a 343-ra.

384.
Az Orkok jól felkészültek az ostromra, mert a fák 
közül számos katapultot gördítenek a város elé, majd 
égő szurokkal és hatalmas szikladarabokkal kezdik 
bombázni a falakat. Hamarosan fájdalmas sikolyok-
tól és kiáltásoktól zeng az oromzat körülötted min-
denfelől, ahogy a sziklák halálra zúzzák íjásztársaidat 
vagy égő lángoszlopokká válnak a meggyújtott szu-
roktól. Miután a századodat így elintézték, az Orkok 
egy óriási és masszív faltörő kossal a városkapu ellen 
vonulnak, hogy elkezdjék döngetni azt. A hatalmas 
kapuszárnyak minden egyes lökésnél vészesen meg-
remegnek. Te és a még életben maradt íjászok újra 
összeszeditek magatokat, és nyílzáport zúdítotok a 
faltörő kost tartó Orkokra, hogy megállítsátok őket, 
de ez szinte lehetetlen vállalkozás, mert közben sza-
kadatlanul záporoznak felétek is a lövedékek. Tedd 
próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a  
26-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 111-re.
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385.
Véletlenül rálépsz egy száraz gallyra, ami hangosan 
megreccsen a lábad alatt. Egy Törpe zsoldos észre-
vesz, és rád förmed, hogy mit ólálkodsz ott hátul… 
aztán meglátja az arcod, és riadót fúj! Az egész tábor 
felbolydul, te pedig azonnal rohansz vissza a ligethez, 
kihasználva a hirtelen zűrzavart. Két zsoldos azonban 
megőrzi a lélekjelenlétét, és üldözőbe vesz. Előhúzva 
a kardodat, szembefordulsz velük. Az egyikük egy so-
vány Fél-Elf, a másik pedig egy robusztus, hordómel-
lű ember. Tisztában vagy vele, hogy gyorsan végezned 
kell velük. Egyszerre küzdj meg velük.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Zsoldos	 8	 7
Fél-Elf	 9	 6

Ha végzel velük tíz vagy kevesebb Harci Kör alatt, la-
pozz a 247-re. Ha tíz Harci Kör után akár egyikük is 
életben van, lapozz a 89-re.

386.
Sorsára hagyod a szerencsétlen farkast, miközben 
próbálsz nem odafigyelni a kétségbeesett, segélykérő 
vonyítására. Három útvonalon hagyhatod el a tisz- 
tást. A keleti ösvénnyel nem foglalkozol, mert arra-
felé haladva csak messzebbre kerülnél a Farkasok 
Mesterének otthonától. Ehelyett mehetsz nyugat 
felé (hacsak nem abból az irányból érkeztél) – lapozz 
a 45‑re; vagy elhagyhatod a tisztást a déli ösvényen 
át – lapozz a 287-re.
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387.
Hirtelen egy gigászi nagyságú béka, aminek a mérete 
vetekszik egy kifejlett tehénnel, ugrik elő a bozótból, 
egyenesen Fenrisre. Mielőtt a szerencsétlen farkas 
kiszabadíthatná magát alóla, az óriási kétéltű kiöl-
ti a nyelvét, elkapja Fenrist a nyakánál fogva, majd 
egészben lenyeli. Ezután, mint aki jól végezte dolgát, 
visszaugrik a bozótba. Te is és a Farkasok Mestere is 
csak döbbenten bámultok néhány pillanatig, de aztán 
újra szembefordultok egymással.
– Gyerünk hát! – kiáltja egykori gazdád, miközben 

a kardjával hadonászik előtted, nyolcasokat rajzolva a 
levegőbe a pengével. Felmordulva nekiugrasz. Végre 
eljött a bosszú ideje!

Farkasok Mestere	 ÜGYESSÉG 11	 ÉLETERŐ 10

Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjai 2-re vagy kevesebb- 
re csökkennek anélkül, hogy végeznél vele, lapozz a 
290-re.

387



388.
– Támadás! – harsan fel Askalo hangja, ahogy kiadja 
a parancsot.
A lovasság kivonul a város elé, majd mindent elsöp-

rő vágtában dübörögtök Saul serege felé. Az ellenség 
rémülten látja, hogy a város védői ellentámadásba 
mennek át, és teljesen úrrá lesz rajtuk a fejetlenség. 
Perceken belül egy fülsüketítő csattanás jelzi, hogy a 
két sereg összecsapott egymással. Te elszakadva a fő-
seregtől, türelmetlenül kutatod Sault a tömegben, mi-
közben mindenkit levágsz, aki csak az utadba kerül. 
Dobj egy kockával! Ha az eredmény 1 vagy 2, lapozz 
a 179-re; ha 3 vagy 4, lapozz a 124-re. Ha 5-öst vagy 
6-ost dobsz, lapozz az 53-ra.

389.
Keményen beletérdelsz ellenfeled ágyékába, amitől ő 
kétrét görnyedve a fájdalomtól arrébb tántorodik. Si-
került 2 ÉLETERŐ pont sérülést okoznod neki. Sport-
szerűen és megértően megvárod, hogy összeszedje 
magát, majd ismét egymás körül köröztök. Most mit 
lépsz?

Megpróbálod ököllel arcba vágni?	 Lapozz a 202-re.
Vállal nekirontasz, hogy felökleld?	 Lapozz a 97-re.
Megkockáztatod, hogy felemeled, 
   hogy földhöz vághasd?	 Lapozz a 168-ra.
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390.
Nagy lendületet veszel, majd a süllyesztett padlójú 
küzdőtérről felugrasz a pódiumra, egyenesen a zsúfolt 
Ork-közönség közé. A nyomorult kis teremtmények 
rögtön pánikba esnek, de tudod jól, hogy nem tart so-
káig, hogy rendezzék a soraikat. A Mocsári Orkok fő-
nöke már lengeti is a tölgyfából készült botját, közben 
parancsokat harsog. Ha őt ki tudnád iktatni, akkor az 
Orkok egészen biztosan újra fejetlenül rohangálnának 
összevissza. Ha így teszel, és megtámadod a főnököt, 
lapozz a 289-re. Ha inkább a lehető leggyorsabban 
megpróbálsz elmenekülni, lapozz az 59-re.

391.
Az apró szerzet sokkal jobban ismeri ezeket az utcá-
kat, mint te, így hamarosan nyomát veszted a szűk 
sikátorok között. Átkozódsz magadban, majd ismét 
Vasöklű háza felé veszed az irányt. Vesztesz 1 SZEREN-
CSE pontot. Lapozz a 116-ra.
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392.
Elmondod a tanácsnak, hogy Saul Madáremberekkel 
fogja támadtatni azokat a katonákat, akik a fal tetején, 
a lőréseknél helyezkednek majd el.
– Érdemes lenne növelni az íjászok létszámát azokon 

a helyeken, nem? – teszi fel a kérdést Jalia csendes és 
nyugodt hangon.
– Egyetértek – feleli Askalo kissé nyersen.
Húzd le a Repülő kódszót a Kalandlapodról, és írd fel 

helyette a Nyíl kódszót.
– Mi egyebet tudsz még, barbár? – szegezi neked az 

újabb kérdést Bloffor.
Ha felírtad a Gyáva kódszót is, lapozz a 132-re. Ha 

nem, de a Rejtek kódszót igen, lapozz a 107-re. Ha 
ezek közül egyiket sem írtad fel, lapozz az 56-ra.

393.
Gyorsan átkutatod a két halottat, de csak a Törpe 
zsebében találsz 3 Aranyat. Viszont sikeresen meg-
mentetted a várost attól, hogy könnyedén elfoglalják. 
Nyersz 1 SZERENCSE pontot, és írd fel a Biztonság kód-
szót a Kalandlapodra. Vidáman fütyörészve folytatod a 
keresést egy fogadó után. Lapozz a 324-re.
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394.
Nyilad elvéti a célpontot. A többi versenyző közül is 
csupán egyiküknek sikerül eltalálnia egy almát, így 
már a második kör után győztest hirdetnek. Nincs 
kedved ott maradni és végignézni, ahogy az illető át-
veszi a díjat, inkább úgy döntesz, hogy megnézed a 
piacon az árusok kínálatát. Lapozz a 160-ra. 

395.
Továbbra is délnyugat felé lovagolsz, amikor egyszer 
csak égett szag csapja meg az orrodat, majd hama-
rosan a gomolygó füstfelhőt is meglátod a távolban. 
Vágtára ösztökéled lovadat, hogy kiderítsd, mi történt.
Kis idő múlva megpillantod a füst okát – egy kis falut 
az út mentén, melynek fából épült házai lángokban 
állnak, majd nemsokára már hallod is a falusiak ré-
mült sikolyait és kiáltásait. Ha belovagolsz a faluba, 
hogy felajánld a segítségedet, lapozz a 101-re. Ha in-
kább továbbsietsz Ximoran felé, lapozz a 250-re.

394–395



396.
Az egységed megkockáztatja az ellentámadást a csa-
tatéren, de nem nyomultok túl messzire, mivel nem 
akarjátok védtelenül hagyni a nyitva maradt városka-
put. Így ugyan sikerül további veszteségeket okozni az 
ellenségnek, de nem tudjátok teljesen elűzni őket. A 
parancsnokotok hamarosan visszavonulót fúj, majd a 
masszív kapuszárnyak ismét bezárulnak mögöttetek.
Egyszer csak kiáltás hallatszik az őrtoronyból. Az őr-

szem arra figyelmezteti a védőket, hogy egy csapatnyi 
Ork tört elő a közeli erdőségből, hogy csatlakozzanak 
a korábban megfutamított hordához. Ezzel az egye-
sített erővel már korántsem lesz olyan könnyű dol-
gotok. Írd fel az Erős kódszót a Kalandlapodra, majd 
lapozz a 61-re.

397.
Hátulról durván megragadod az Ember-Ork nyakát, 
majd ököllel alaposan megsorozod az arcát. Ezzel 3 
ÉLETERŐ pontnyi sérülést okozol neki. Végül sikerül 
kiszabadítania magát a szorításodból, és megpördül, 
hogy szembeforduljon veled. Mit teszel?

Megpróbálod ököllel arcba vágni?	 Lapozz a 202-re.
Megkockáztatod, hogy felemeled, 
   hogy földhöz vághasd?	 Lapozz a 168-ra.

396–397



398.
Felvezetnek a szobádba, ahol ledobod magad a puha 
matracra, és néhány perc múlva már húzod is a ló-
bőrt.
Másnap reggel tojásból és szalonnából álló reggelit 

is kapsz, amit mohón befalsz, majd elhagyod a foga-
dót. Az alvástól és étkezéstől teljesen felfrissülve (vis�-
szanyersz 6 ÉLETERŐ pontot), újult erővel folytatod a 
kutatást Saul után. Lapozz a 239-re.

399.
Egy egyszerű faasztalt és két széket látsz a kunyhó 
belsejében, a Farkasok Mestere pedig int, hogy foglalj 
helyet az egyik ülőalkalmatosságon. Így teszel, majd 
ő is helyet foglal veled szemben, izmos karjait az asz-
talon nyugtatva. Írd fel a Vonyít kódszót a Kalandla-
podra.
– Biztosan csodálkozol, hogy miért mentettelek meg 

és hoztalak ide – kezdi mondandóját. – Elhiheted, 
hogy a tettem nem volt önzetlen, megvolt rá az okom, 
hogy megmentselek a lassú kínhaláltól a kereszten. 
Ugye jól tudom, hogy Saulnak hívják az illetőt, aki el-
árult téged? – A szemed megvillan Saul nevének hal-
latára, de nem szólsz egy szót sem. – Úgy látom, hogy 
szeretnéd holtan látni őt – folytatja házigazdád. – Én 
nemkülönben.
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– Mit ártott neked Saul? – kérdezed.
– Ez lényegtelen számodra. Elég, ha annyit tudsz, 

hogy mindkettőnk közös célja Sault holtan látni, ezért 
segítettem rajtad.
Rábólintasz az egyezségre. Mindenképpen meg fo-

god ölni Sault, így teljesen mindegy számodra, ha 
netán más is a halálát akarja. Ha felírtad a Papagáj 
kódszót a Kalandlapodra, lapozz a 214-re; ha nem, la-
pozz a 135-re.

400.
Két ember álldogál a tisztáson mögötted. Egyikük egy 
gyönyörű, hosszú, barna hajú nő, aki selyemköntöst 
visel. Egy madarat ábrázoló ezüst amulett lóg a nya-
kában, láncra fűzve. Mellette egy magas, szőke, kék 
szemű férfi áll, fürkésző tekintettel. Öltözéke egy hét-
köznapi, piszkos kerti ruha, de a nyakában lógó, virá-
got ábrázoló medál bizonyítja, hogy ő azért nem egy 
egyszerű kertész. Ők ketten a Madarak Mesternője 
és a Kertek Mestere. Kíváncsian, de óvatosan figye-
led őket, mert mindketten előrenyújtott kézzel furcsa, 
misztikus mozdulatokat tesznek a levegőben. Felvo-
nyítasz, mert hirtelen fájdalom hasít beléd, miközben 
a talaj kicsúszik a lábaid alól. Úgy érzed, mintha az 
egész tested változna, átalakulna. Vakító, fehér fény 
villan előtted… majd újra feltápászkodsz, de most 
már két lábra, mert nem vagy többé farkas – vissza-
kaptad az emberi alakodat!
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Mivel teljesen meztelen vagy, a Kertek Mestere né-
hány rongyot hajít a lábad elé, amiket sietve magadra 
kapkodsz. Nem győzöl hálálkodni a két varázslónak, 
akik válaszul feléd biccentenek.
– De mi van a Farkasok Mesterével? – kérdezed kí-

váncsian, mert róla sem feledkeztél meg. – Meghalt?
A Madarak Mesternője megrázza a fejét. – Nem 

– válaszolja szomorúan. – Mi, akik a Mocsár Mes-
tereinek valljuk magunkat, védettek vagyunk e hely 
szörnyűségeivel és veszélyeivel szemben. De még el-
tart egy kis ideig, amíg egykori gazdád kikecmereg az 
iszapból. Mivel csapdába esett, így eléggé meggyen-
gült a hatalma ahhoz, hogy gyorsan cselekedve vissza-
változtassunk téged az eredeti alakodba.
Bólintással jelzed, hogy megértetted a helyzetet.
– Éppen ezért azt javaslom, hogy azonnal hagyd 

el ezt a helyet – mondja a Kertek Mestere komoly 
arccal. – Amikor a Farkasok Mestere visszanyeri az 
erejét, akkor valószínűleg ismét a bűbája alá tud von-
ni, ha bármikor újra találkoztok, ezért igyekezz minél 
messzebb kerülni tőle.
Még egyszer köszönetet mondasz nekik, majd a 

tanácsukat megfogadva elindulsz egy kelet felé ve-
zető ösvényen. Kisvártatva eléred a mocsár határát, 
és nagy öröm tölt el, amikor megpillantod az előtted 
hullámzó, zöldellő dombokat. Soha többé nem te-
szed be a lábad ebbe a pokoli sártengerbe, az egy-
szer biztos! Még nem tudod, hogy merre folytasd az 
utadat, de kedved támadt visszatérni a szülőföldedre. 
Már az sem igazán érdekel, hogy mi történt azalatt 
Ximoranban, amíg farkas alakjában róttad a mocsa-
rat.
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Már éppen indulnál tovább, amikor egy női hang üti 
meg a füledet, amint gazdája neked kiált valamit. A 
hang irányába fordulva egy hollófekete hajú, páncél-
inget viselő amazont pillantasz meg, hatalmas pallos-
sal a hátára szíjazva, az ujján pedig egy különös, sár-
garéz gyűrűt visel.
– Mondd csak, barbár, nem tudod, hogy merre ta-

lálom a Bakó nevű varázsló tornyát? – kérdezi tőled 
parancsoló hangon. – Úgy hallottam, hogy kalandort 
keres, aki felfedezi neki a mocsarat, és egy helybéli 
kölyök szerint valahol errefelé lehet a lakhelye.
Azt válaszolod, hogy fogalmad sincs, ki lehet az a bi-

zonyos Bakó nevű varázsló, majd azt tanácsolod neki, 
hogy óvakodjon a mocsártól – és lehetőleg inkább 
kerülje el. Köszönetfélét morog feléd, majd határo-
zott léptekkel elindul, hogy magadra hagyva folytassa 
útját. Mosolyogva nézed, amíg eltűnik a szemed elől.  
Te ugyan vissza nem térsz még egyszer a Skorpiók Mo-
csarába, de csodálod és megérted azt a tüzet és kaland-
vágyat, amit az amazon szemében láttál. Ez az a vágy, 
amit barbár szíved is gyakran érez a kalandok iránt:  
az igazi Farkaséhség!
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        Steve Jackson és Ian Livingstone
       Magyarországon megjelent könyvei:

Kaland Játék Kockázat (Rakéta könyvek) kötetei:	
	1.	 Halállabirintus	 1989		
	2.	 A Tűzhegy Varázslója	 1989	 	
	3.	 Az országút harcosa	 1989	 	
	4.	 A Gyíkkirály szigete	 1989		
	5.	 A Skorpiók Mocsara	 1989	 	
	6.	 A Káosz Fellegvára	 1990		
	7.	 A Vértengerek	 1990	 	
	8.	 A Hóboszorkány barlangjai	 1990	 	
	9.	 Bajnokok próbája	 1990	
	10.	 A Haláltalizmán	 1990		
	11.	 A rémület útvesztője	 1990	
	12.	 Tolvajok Városa	 1991
	13.	 A Szamuráj kardja	 1991
	14.	 Az Elátkozott ház	 1991
	15.	 A Pusztítás Maszkjai	 1991		
	16.	 A Végzet Erdeje	 1991
	17.	 A varázsló kriptája	 1993		

Kaland Játék Varázslat (Rakéta könyvek) kötetei:		
	1.	 A Shamutanti Dombok	 1992	 	
	2.	 Kharé - A Csapdák Kikötővárosa	 1992
	3.	 Hét Sárkánykígyó	 1992

	Kaland Játék Kockázat (Rakéta könyvek) kézikönyve: 
	 TITÁN	 1991

Fantázia Harcos (Új Vénusz kiadó) kötetei:
	1.	 Űr-Orgyilkos	 1992
	2.	 A Mélység Rabszolgái	 1992
	3.	 A Ketheri Maffia	 1993
	4.	 Robot Kommandó	 1993
	5.	 Égi Fejedelem	 1993
	6.	 Lázadók Bolygója	 1993
	7.	 Találkozás F.E.A.R.-rel	 1993
	8.	 Csillaghajó	 1993
	9.	 Csillagközi Fejvadász	 1993
10.	 Lopakodó Lelkek	 1993
	11.	 A halál Seregei	 1993

	Kaland Játék Varázslat (Új Vénusz kiadó) kötete:
	4.	 Királyok Koronája	 1993

Kaland Játék Kockázat (Szukits könyvkiadó) kötetei:
	1.	 Démonlovagok	 1998
	2.	 Zagor Legendája	 2001

Kaland Játék Varázslat (Zagor.hu) kötetek:
A Varázslatok Könyve	 2010
A Királyok Koronája	 2011



Kaland Játék Kockázat (Zagor.hu) kötetek:

	 1.	 A Sárkány szeme	 2009
	 2.	 A Pusztító	 2009	
	 3.	 Visszatérés a Tűzhegybe	 2009
	4.	 Vérescsont	 2010
	 5.	 Éjsárkány	 2010
	 6.	 A Múmia Átka	 2010
	 7.	 A Mélység démonai	 2010
	 8.	 Éjféli Tolvaj	 2010
	9.	 A Lidérckastély mélyén	 2010
	10.	 A Tűzhegy Varázslója (színes)	 2010
	11.	 A Nekromanta éjszakája	 2010
	12.	 Az Élőholtak szigete	 2010
	13.	 Vihargyilkos	 2010
	14.	 A Vérfarkas üvöltése	 2010
	15.	 A Kétélű Jóslat	 2011
	16.	 A Káosz Ura	 2011
17.	 Sardath ostroma	 2011
18.	 A Kard Mestere	 2011
19.	 Varázstörő	 2011
20.	 A Hercegek viadala: A Harcos Útja	 2011
	21.	 A Hercegek viadala: A Varázsló Útja	 2011
	22.	 Őrjöngő Agyarak	 2011	
	23.	 A Vámpír kriptája	 2012
	24.	 A Vámpír bosszúja	 2012
	25.	 A Pusztítás Tornya	 2012
	26.	 A Halál Seregei	 2012
	27.	 Lélekrabló	 2012
	28.	 A Sötétség Tőrei	 2012
	29.	 A Mélység Rabszolgái	 2012
	30.	 A Zombik vére	 2012 
	31.	 A Zombik vére (színes)	 2013
	32.	 Árnyékharcosok Legendája	 2013
	33.	 Holdjáró	 2013
	34.	 A Gyűlölet Szakadéka	 2013	
35.	 Zagor Legendája	 2013 
	36.	 A Tűzhegy Varázslója (25. évfordulós)	 2014
	37.	 Halálmocsár	 2014 	
38.	 Démonvadász	 2014
39.	 A Félelem Fantomjai	 2014
40.	 A Halállabirintus Bajnoka	 2014
41.	 Szellemvadászok	 2015
42.	 A Halálúr erődje	 2015 
43.	 Démonlovagok	 2015
44.	 Mágusvadász	 2015
45.	 Vérescsont (színes)	 2015
46.	 A Gonosz Kapuja	 2016
47.	 A Kígyóemberek birodalma	 2016
48.	 A Bíbor Áradat	 2016
49.	 A Pusztító (színes)	 2016
50.	 A Rettegés háza	 2016
51.	 Az Álmok Erdeje	 2017 
52.	 A Káosz Fellegvára (színes)	 2017 
53.	 A Veszedelmek Kikötője	 2018 
54.	 A Halál Kapuja	 2018 
55.	 A Gyíkkirály visszatérése	 2019
56.	 Drumer Átka	 2019
57.	 Árnyak közül	 2020
58.	 Farkaséhség	 2021



SZÁGULDÓ HARCOS sorozat!

TE VAGY A HOLNAP UTOLSÓ HARCOSA!

Amerika, 2033-ban. Kilenc évvel azt követően, hogy 
a terrorista ügynö�kök kirobbantják az északi félte�ke 
országait elpusztító nukleáris �katasztrófát. Maroknyi 

szerencsés �túlélő föld alatti kolóniákba húzód�va átvészelte 
a sugárhalál rémálmát, �s most arra várnak, hogy elkezdhes-
sék �lerombolt világuk újjáépítését. Eljött a nap... ám a fenn-

maradásért folytatott küzdelem neheze még hátravan.

A HAVOC bűnszövetkezet gyilkos bandája, élén az őrült 
Veszett Kutya Michigannel el akar pusztítani mindannyiótokat, 
miközben Texas pusztaságain át megkezditek életre-halálra 

szóló nagy vándorutatokat a kaliforniai partvidék felé. 

A SZÁGULDÓ HARCOS egy izgalmas kalandsorozat, 
melynek főhőse TE vagy. Ezekben a könyvekben TE 
hozod meg a döntéseket, és TE vívod meg a csatákat. 

Mindegyik könyv külön-külön is játszható.

A SZÁGULDÓ HARCOS sorozat kötetei:

Zagor.hu



KALAND JÁTÉK KOCKÁZAT regények!

GOBLINOK! GOBLINOK! MEGTÁMADTAK!
VIGYÁZAT… TÁMADÁS!

Az egész egy rajtaütéssel indult. Mikor Rettegett 
Balthus vérszomjas Dombi Goblinjai rajtaütöttek �

a zsoldosok karavánján, még nem tudhatták, milyen 
drámai következményei lesznek tettüknek. Ez a kara- 
ván szállította ugyanis a Csaknafüvet, Kelet-Allansia 
titokzatos mágikus növényét a gonosz varázslónak, 
Zharradan Marrnak! A két hatalmas, gonosz hadúr 

közötti háború nem várat sokáig magára…

Vajon sikerrel jár Feketesörény küldetése? És � 
Rettegett Balthus káoszlényei vagy Zharradan Marr  

élőholtjai kerülnek ki győztesen a háborúból?  

3 KALAND JÁTÉK KOCKÁZAT regény díszdobozban:

A TROLLFOG HÁBORÚ
DÉMONTOLVAJ

ÁRNYÉKMESTER

Zagor.hu



Kalandjáték könyvek oldala

•	   könyvismertetők
•	   képek, illusztrációk
•	   könyvborítók, térképek
•	   végigjátszások
•	   letölthető könyvek
•	   fórum

A főhős Te vagy!

Zagor.hu




