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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, lele-
ményességed, 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, még az oldalak sincsenek meg- 
számozva a bevezető után. A – hosszabb-rövidebb – 
bekezdések viselnek számokat egytől ötszázhatvanig. 
Ezek között előre-hátra lapozva haladsz előre a törté-
netben a magad igénye szerint. Ha kardot rántasz az el-
lenségre, 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 SZEREN-
CSE ebben a könyvben, megtudod a következőkből. Ha 
netán nem lenne teljesen világos a dolog, ne törődj 
vele. Bátran előre! Vágj neki az olvasásnak, menet köz-
ben minden a helyére kerül! De ha elfelejtenél valamit, 
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hogyan kell jól megvívni egy harcot, hogyan menekül-
hetsz, hogyan gyógyíthatod magad a játék szabályai 
szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Ennek a kalandnak a játékszabályai nem sokban kü-
lönböznek a Kaland Játék Kockázat könyvek alapszabá-
lyaitól. Vannak azonban lényeges különbségek, melyek 
abból adódnak, hogy ebben a kalandban egy vámpír 
szerepét töltöd be. Ezek a különbségek befolyásolják 
a képességeid alapértékeit és azok visszaállításának a 
módját, valamint ebből következően a csaták menetét 
is. Éppen ezért olvasd el figyelmesen a következő sza-
kaszt, amelyből megtudod, hogy mi a különbség egy 
vámpír bőrébe bújva végigjátszani ezt a kalandot.

Hogyan küzdj meg
az alvilág teremtményeivel?

Mielőtt belevágnál ebbe a kalandba, fel kell mérned, 
mennyire vagy erős, illetve gyenge. Hogy megtudd, 
milyen hatékonyak voltak előkészületeid, dobókocká-
val döntsd el kezdő ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZERENCSE 
pontjaidat. A 20. oldalon találod a Kalandlapot, amely-
re feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt jelölhe-
ted ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZERENCSE pontjaidat is. Jól 
teszed, ha ceruzával írod a pontokat a Kalandlapra, 
vagy fénymásolatot készítesz erről az oldalról, 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.
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Dobj két kockával, és az eredményhez adjál 12-t, a 
kapott számot írd be az ÉLETERŐ négyzetbe.
Végezetül, dobj egy kockával és adj 4-et az ered-

ményhez, majd az összeget írd be a  SZERENCSE négy-
zetbe. Ebben a kalandban a SZERENCSE pontjaid szá-
ma alacsonyabb, mert egy elátkozott teremtmény 
bőrébe kell bújnod.
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 általános harci tapasztalato-

dat mutatják. Nem árt minél több ilyen pontra szert 
tenni. Az ÉLETERŐ pontok jelzik kondíciódat, az aka-
raterődet, hogy túlélj egy-egy helyzetet, állóképessé-
gedet; minél magasabb az ÉLETERŐ pontszám, annál 
hosszabb ideig 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:
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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, haladj a 6. lépésre.

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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A csata során jegyezd fel azt is, hogy hány Harci Kört 
nyersz meg egymás után, mivel ebben a kalandban 
használhatod a Bűvölés képességedet is (lásd később).

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.
Ha azt az utasítást kapod, hogy egyenként küzdj meg 

a teremtményekkel, akkor a csata menete megegyezik 
az előző pontban leírtakkal. Viszont, ha legyőzted a 
sorrendben legelöl lévő teremtményt, akkor azonnal 
el kell kezdened a küzdelmet a sorban következő-
vel. Külön-külön küzdesz meg a lényekkel, de a har-
cot addig kell folytatnod, amíg mindegyiket le nem 
győzted (vagy a te ÉLETERŐ pontjaid nem csökkennek 
nullára, azaz meghalsz). Két teremtmény közötti harc 
közben nem tarthatsz szünetet semmilyen okból sem 
(például valami olyat teszel, amivel ÉLETERŐ pontokat 
kapsz vissza).
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Mikor egyszerre kell több ellenféllel megküzdened, 
minden egyes Harci Körben minden ellenfeled külön-
külön fog megtámadni, míg te csak egyet támadhatsz 
egy időben. Kiválasztott ellenfeleddel a szokásos mó-
don bonyolítod le a küzdelmet. A többi ellenfeleddel 
szemben is a normál módon határozd majd meg a Tá-
madóerődet, de ha a tied lesz a nagyobb, akkor nem 
sebezted meg, tekintsd úgy, hogy csupán kivédted a 
támadását. Mindemellett, ha az ellenfél Támadóere-
je lesz nagyobb, akkor a szokásos módon sebesültél 
meg. Természetesen minden további ellenfeleddel  
külön-külön meg kell küzdened.

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.
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.
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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.  
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!
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BŰVÖLÉS ÉS EGYÉB VÁMPÍR KÉPESSÉGEK

Vámpírként az első különleges képességed a kalandod 
elején a Bűvölés lesz. A vámpíroknak ugyanis megvan 
az a képessége, hogy pusztán a tekintetükkel megbű-
völjék, és ezzel engedelmes rabszolgává kényszerítsék 
az ellenfelüket. Az, hogy ez a képesség mennyire mű-
ködik hatékonyan, a vámpír tapasztalatán és tehetsé-
gén múlik. A kalandod elején ez a képesség elég ala-
csony szinten lesz, de idővel erősödni fog és nagyon 
hatékony eszközzé válik a számodra.
Hogyan műdödik a Bűvölés?
Amikor csata közben egymás után megnyersz bizo- 

nyos számú Harci Kört, akkor a tekinteteddel meg-
bűvölöd az ellenfeledet. A megbűvölt ellenfél legyő-
zött ellenfélnek számít, mintha az ÉLETERŐ pontjai-
nak számát nullára csökkentetted volna. Sőt, az ily 
módon legyőzött ellenségnek kiszívhatod a vérét is, 
és ezáltal pótolhatod az elvesztett ÉLETERŐ pontjaidat 
(lásd később).



A vámpír képességek fejlesztése

Kalandod elején a Bűvölés képességedet akkor tudod 
használni, ha csata közben megnyersz 4 egymást kö-
vető Harci Kört, de ezt a képességedet a későbbiek 
során tovább tudod fejleszteni.
Az első két áldozatod sikeres megbűvölése után már 

három, sorrendben megnyert Harci Kör után is hasz-
nálni tudod a Bűvölés képességedet.
Az ötödik sikeresen megbűvölt áldozatod után egy 

újabb vámpír képességre teszel szert (lásd később).
A nyolcadik sikeresen megbűvölt áldozatod után a 

Bűvölés képességed magasabb szintre emelkedik, és 
onnantól kezdve már két, sorrendben megnyert Harci 
Kör után is használni tudod ezt a képességedet.
A tizenkettedik sikeresen megbűvölt áldozatod után 

egy újabb vámpír képességre teszel szert (lásd később).
Bizonyos helyzetekben lehetőséged lesz arra, hogy 

csatán kívül is használd a Bűvölés képességedet. Ilyen-
kor a szövegben pontos utasítást fogsz kapni, hogy ezt 
milyen módon teheted meg.

Egyéb vámpír képességek

Kalandod előrehaladtával, ha sikerült bizonyos számú 
ellenfeledet megbűvölnöd és a Bűvölés képességedet 
magasabb szintre fejlesztened, akkor újabb vámpír 
képességekre is szert tehetsz (lásd fent). A szövegben 
erről nem fogsz külön utasítást kapni, hanem magad-
nak kell vezetned a Kalandlapodon, és amikor eljön 
a lehetőséged, hogy újabb vámpír képességre tegyél 
szert, akkor jegyezd fel annak a fejezetpontnak a szá-
mát, ahol éppen vagy, majd lapozz a 135-re. Ne fe-
ledd, hogy csak ezekben a helyzetekben lapozhatsz 
erre a fejezetpontra, ezért dönts bölcsen!
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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 Kezdeti értékét, 
hacsak külön utasítást nem kapsz erre. 
A kaland bizonyos pontjain utasítást kaphatsz rá, 

hogy tedd próbára ÜGYESSÉGED! Az eljárás ugyanaz, 
mint amikor SZERENCSÉDET teszed próbára. Dobj 
két kockával! Ha az összeg kisebb vagy ugyanannyi, 
mint jelenlegi ÜGYESSÉG pontjaid száma, sikerült a 
próba, és az események számodra kedvezően fognak 
folytatódni. Ha az összeg magasabb, mint ÜGYESSÉG 
pontjaid száma, elbuktad a próbát, és viselned kell en-
nek következményeit. A Szerencsepróbával ellentét-
ben azonban ilyenkor nem kell 1-gyel csökkentened 
ÜGYESSÉG pontjaid számát.
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ÉLETERŐ

ÉLETERŐ pontjaid sokszor fognak változni kaland-
jaid során, amikor megküzdesz szörnyekkel és más 
ellenfelekkel. Azonban más kalandokkal ellentétben,  
ebben a játékban nem tudod élelmiszerrel pótolni az 
elvesztett ÉLETERŐ pontjaidat – a vámpírok ugyanis  
nem esznek. A varázsitalok vagy egyéb mágikus esz-
közök segíthetnek ebben, de a leghatékonyabb módja 
az elvesztett ÉLETERŐ pontjaid pótlásának az, ha vért 
iszol. Ezt pedig akkor tudod megtenni, ha megbű-
völöd az ellenfeledet harc közben, de a már megölt 
ellenség vérét nem fogyaszthatod el! Vagyis, ha sike-
resen megbűvölted az ellenfeledet harc közben, akkor 
a megmaradt ÉLETERŐ pontjainak a számát hozzáad-
hatod a saját ÉLETERŐ pontjaid számához. Használd 
tehát bölcsen és hatékonyan ezt a képességedet, és ne 
feledd, hogy az ÉLETERŐ pontjaid száma sem lépheti 
túl a Kezdeti értékét, hacsak erre külön utasítást nem 
kapsz!

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran változnak majd kalan-
dod során, köszönhetően a tedd próbára SZERENCSÉD 
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. 
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FELSZERELÉS

Kalandodat felszerelés és fegyverek nélkül kezded, 
csak a tudásod és a természetedből fakadó Bűvölés 
képessége áll a rendelkezésedre. A későbbiek során 
azonban szert tehetsz aranyra, kincsekre és egyéb 
hasznos tárgyakra. Ezeket pontosan vezesd a Kaland-
lapodon, mert bizonyos tárgyak nélkülözhetetlenek 
lesznek a kaland sikeres teljesítéséhez!

 BIZTONSÁGI FEJEZETPONT

Ebben a kalandban van egy olyan fejezetpont, amely 
lezár egy bizonyos szakaszt, és ahova a későbbiek során 
visszatérhetsz. Ezt a fejezetpontot egy * jelöli a fejezet-
pont száma előtt. Amikor erre a fejezetpontra lapozol, 
akkor jegyezd fel a számát, illetve jegyezd fel a Kaland-
lapodon lévő adatokat is (vagy készíts róla fénymásola-
tot). Ugyanis, ha a későbbiek során meghalsz, akkor 
visszatérhetsz erre a fejezetpontra és folytathatod a ka-
landot a Kalandlapod akkori állapotával. Természete-
sen, ha akarod, akkor az 1-es fejezetpontra lapozva újra 
is kezdheted a kalandot, de akkor a későbbiek során 
már nem térhetsz vissza a biztonsági fejezetponthoz.

MENNYEI MADARAK

Ebben a könyvben vannak olyan fejezetpontok, ahol 
megpillanthatod a ritka mennyei madarak egyikét. 
Ezek a fejezetpontok gondosan el vannak rejtve, és 
bizonyos okok miatt nagyon nehéz megtalálni őket. 
Nem alapvetőek a kalandod sikeres teljesítéséhez, de 
a megkeresésük és megtalálásuk még izgalmasabbá 
teszi a könyvet.
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TANÁCSOK A JÁTÉKHOZ

Utad veszedelmes lesz, és valószínűleg el fogsz bukni 
az első próbálkozásod alkalmával. Jegyzetelj, és rajzolj 
térképet, ahogy előrehatolsz, ez felbecsülhetetlen ér-
tékű lesz kalandod során, és lehetővé teszi, hogy gyor-
san haladj át a felderítetlen részeken. 
Nem mindenütt vár kincs vagy hasznos információ. 

Sokszor kerülsz csapdába, vagy botlasz olyan teremt-
ményekbe, amelyekkel kétségkívül meg kell küzde-
ned. Sok hamis nyom van, de ha kitartóan haladsz 
célod felé, nem kétséges, hogy eléred, amit szeretnél. 
Mindazonáltal, minél több területet jársz be, annál 
nagyobb a valószínűsége, hogy sikerrel jársz küldeté-
sed során.
Ha lehet, takarékoskodj a szerencsepróbákkal, ha-

csak nem kapsz rá a szövegben felszólítást. Általában, 
ha harcra kerül a sor, csak akkor tedd próbára a SZE-
RENCSÉDET, ha ezzel megakadályozhatod, hogy ellen-
feled megöljön (ezzel csökkentve az okozott ÉLETERŐ 
veszteséged). Ne tedd próbára a SZERENCSÉD pusztán 
azért, hogy megpróbálj dupla sebzést okozni, csak 
akkor, ha ez valóban szükséges! A SZERENCSE pontok 
nagyon értékesek.
Az egyetlen igazi út minimális kockázatot jelent, és 

minden játékos, függetlenül attól, milyen pontokkal 
vág neki, elég könnyen végigmehet rajta.
Kísérjen az istenek szerencséje kalandjaid során!
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Háttértörténet

A Varázslók Tanácsa, mint minden hónapban, ezúttal 
is összeült a titkos találkozóhelyén Analand egyik leg-
magasabb hegyén.

A hangulat ezúttal rendkívül feszült volt, mert 
Analand egyik legerősebb ellensége, a Maurbied nevű 
félelmetes nekromanta hódításának küszöbén áll. A 
varázslótanács tagjai rendelkeznek a legnagyobb hata-
lommal az országban, de még ők sem mernek szembe-
szállni Maurbieddal, mert tisztában vannak vele, hogy 
egy nyílt harcban alulmaradnának. További haloga-
tásra azonban már nincs idő, mert a legutóbbi hírek 
szerint Maurbied válogatott szörnyetegek tekintélyes 
seregét sorakoztatta fel a határnál. Kétségtelen, hogy 
ez az egyik legnagyobb fenyegetés, amivel az országnak 
valaha szembe kellett néznie.

Amikor Analand leghatalmasabb varázslója, egyben 
a tanács vezetője belépett a terembe, mindenki egy 
emberként ült le az ősrégi asztalhoz. A hatalmas va-
rázsló ezután megköszörülte a torkát, hogy mindenki 
rá figyeljen:

– Történelmünk legnagyobb fenyegetésével állunk 
most szemben. Korábban már egyhangúlag eldöntöt-
tük, hogy az általunk megvetett nekromantával a saját 
földjén fogunk valahogy megütközni. A legfontosabb 
feladatunk tehát most az, hogy a lehető legnagyobb 
segítséget gyűjtsük magunk köré, ezért mindannyian 
felelősek vagytok, hogy haladéktalanul eljutassátok az 
üzenetünket a megfelelő helyekre a saját régiótokban.  
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A varázslóktól kezdve az Elf urakig mindenki segít-
ségére szükségünk van. Főleg az ismert mágusokéra. 
A leveleket aláírhatjátok a nevemben, hogy minden-
ki tisztában legyen a helyzet sürgősségével. – A tanács 
tagjai között mozgolódás támad.

– A legközelebbi telihold előtt két nappal ismét össze-
ülünk. Addigra álljanak készen a hőseitek!
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A te történeted

Évek óta vándorolsz céltalanul az országban és alkalmi 
mezőgazdasági munkákkal keresed a kenyeredet, de a 
legutóbbi óta már két teljes hónap telt el. Akkor né-
hány kóbor Goblin porig égette a munkaadód farmját, 
aki így kénytelen volt elbocsátani minden alkalmazott-
ját. Ebben a két hónapban elmerészkedtél arra a vi-
dékre, amit a lakói csak “Völgyként” emlegetnek. Ez a 
vidék rengeteg kalandort vonz, mert köztudottan sok 
veszélyt rejt… 

Múlt éjszaka, mint mindig, amikor egy új városba ér-
kezel, ellátogattál a helyi sörházba, hogy leguríts né-
hány italt. Miután váltottál néhány szót a csapossal, 
egy hosszabb beszélgetésbe kezdtél a melletted ülő 
kövér férfival. Az illetőt különös módon nagyon érde-
kelte, hogy nem vagy helybéli, és még csak rokonaid 
sem élnek a környéken. Amikor már éppen indulni 
készültél, a férfi meghívott még egy korsó sörre – egy 
korsóra, amiben alighanem altató volt.

Másnap arra ébredtél, hogy egy tömlöc koszos kő-
padlóján fekszel megkötözve. A kövér férfi ott ült 
melletted egy zsámolyon, és elnézést kért az okozott 
kellemetlenségekért, de biztosított afelől, hogy ha-
marosan véget érnek a megpróbáltatásaid, mert Lord 
Maurbied nemsokára megérkezik. Ő a leghatalmasabb 
nekromanta a völgyben, tette hozzá, de sajnos egy 
vámpír, akinek folyamatosan friss húsra és vérre van 
szüksége.

A kövér férfi ezután azt is elmesélte, hogy nem olyan 
régen ugyanabban a helyzetben volt, mint amiben 
most te, de felajánlotta a vámpírnak, hogy folyamato-
san ellátja majd áldozatokkal, amikor szüksége lesz rá, 
így sikerült megmentenie a saját életét.
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A vámpír hamarosan valóban megérkezett – egy ma-
gas, sötét, sápadt arcú férfi hűvös tekintettel. Azonban 
amikor rád vetette magát, hogy a véredből lakmároz-
zon, küzdeni kezdtél ellene, és valami váratlan dolog 
történt. Dulakodás közben a vámpír ugyanis megvágta 
az arcodat az éles karmaival, majd véletlenül a sajátját 
is, így a vére a sebedbe került. Azonnal sokkal erősebb-
nek érezted magadat, és a sebeid egy szempillantás 
alatt begyógyultak… Te magad is vámpír lettél!

Lord Maurbied denevérré változott, és azonnal elre-
pült. A kövér férfi szintén menekülőre fogta, de nagy 
igyekezetében megbotlott és hasraesett. Miután meg-
szabadultál a köteleidtől, gyorsan megragadtad olyan 
erővel, ami még saját magadat is meglepte.

– Ne! – sikolotta a férfi. – Engedj el, kérlek! Én... 
én… soha többé nem szerzek újabb ártatlan lelket an-
nak a túlméretezett denevérnek! Hagyj elmenni, és  
akkor segíthetek rajtad!

– Hogyan? – üvöltöd az arcába.
A férfi rémülten motyogni kezd: – Nem… nem… 

nem kell ilyennek maradnod. Ismerek olyan embere-
ket, akik segíthetnek rajtad. A megfelelő varázslattal 
vissza tudsz változni.

– Megfelelő varázslattal?
Nincs időd megvárni a választ, mert érzed, hogy az 

éhségedet azonnal csillapítani kell, és a kövér férfira 
veted magad.

Ő volt az új életed első áldozata.

És most lapozz!





1.
A kövér férfi holtan fekszik a lábaid előtt (ne feledd, 
hogy mivel nem bűvölted meg, ezért a halálával nem 
tudod fejleszteni ezt a képességedet). A ruházata átvizs-
gálásakor azonban találsz nála valamit – egy összegyűrt 
papírdarabot az egyik zsebében. Kihajtogatod a cetlit, és 
ezt olvasod rajta:

“(szakadt rész)… a Lord Maurbied elfogására tett 
ajánlat elfogadva. A fizetséget később megbeszéljük. 
Hamarosan felkereslek. Találkozzunk teliholdk… 
(szakadt rész)… Hillbury-től keletre, ott foglak várni.”

Ez az átkozott kövér áruló még a gonosz erőkhöz sem 
volt hűséges! De vajon kivel akart találkozni? Ő lenne az 
a mágiával is bíró személy, akire korábban is utalt? Ha 
igen, akkor feltétlenül találkoznod kell vele! Fogalmad 
sincs, hogy hol vagy mi lehet ez a Hillbury, de először 
is ki kell jutnod a tömlöcödből. Felsietsz a lépcsőn, és 
kinyitod az ajtót, de nem egy kastély udvara tárul eléd a 
holdfényben, amire számítottál, hanem egy temető. Se-
hol senki. Kilépsz a sírkamrából, és felnézel a csillagos 
égboltra. Holnap este telihold lesz…

Ezután újra eszedbe ötlik, hogy mi történt veled. Tény-
leg vámpír lettél? Ha igen, akkor valószínűleg úgy is né-
zel ki, de nem érzel magadon semmi szokatlant. Lehet, 
hogy sápadt a bőröd, két hosszú szemfog meredezik a 
szádban és erőtől duzzadsz, de nem érzel semmilyen 
mentális változást… Sok mindenre magyarázatot kell 
találnod!

Először is a legnyilvánvalóbb és legszörnyűbb igazságra 
kell választ kapnod – hogyan változott meg a külsőd? 
Ennek a legegyszerűbb módja még mindig az, hogy ke-
resel egy tükröt, és belenézel. De ugyan hol találhatnál 
egy tükröt éjszaka, a semmi közepén? Egy kukoricást 
látsz a temetőn túl, és ahol mezőgazdaság van, ott em-
berfélének is lennie kell. De vajon megkockáztathatod-e  
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jelenlegi állapotodban, hogy valaki ellenségesen fogad-
jon, amiért behatoltál a birtokára? Ha ettől függetlenül 
egyenesen nekivágsz a kukoricásnak, lapozz a 485-re. 
Ellenkező esetben megkerülheted azt egy balra kanya-
rodó ösvényen, ami nagyjából észak felé tart – lapozz az 
511-re.

2.
Az ösvényen haladva egyszer csak megpillantasz egy cso-
port Barbárt, akik egy számodra ismeretlen lény holt-
teste fölött gyűltek össze. Nagyon izgatottnak tűnnek, 
ahogy morognak és hadonásznak a kezükkel, amit akkor 
sem hagynak abba, amikor meglátnak téged. Kétségte-
lenül veszélyes helyzetbe kerültél, mert teljesen elállják 
az utadat, ugyanakkor kíváncsi vagy rá, hogy mi okozza 
az egész felhajtást, és egyelőre nem nyilvánítottak feléd 
semmilyen ellenséges szándékot. Ha előveszel valamit 
a hátizsákodból, amivel eloszlathatod a félelmeiket ve-
led szemben, lapozz a 326-ra. Ha megpróbálsz beszélni 
velük, lapozz a 159-re. Ha megtámadod a Barbárokat, 
lapozz a 120-ra.

3.
Az Erdei Manók királya rendkívül hálás neked. Miután 
együtt bementetek a kunyhójába, egy szekrényből elő-
vesz egy vázát, majd földhöz vágja, hogy összetörjön. A 
cserepek közül felvesz egy kígyót ábrázoló arany gyűrűt, 
és átnyújtja neked, te pedig boldogan zsebre vágod (írd 
fel a Kalandlapodra a Védelmezés Gyűrűjét). Lapozz a 
134-re.
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4.
Az öregember Torakként mutatkozik be.

– Tudom, hogy elég vénnek tűnök, de azért jobb, ha 
tudod, hogy van még néhány trükk a tarsolyomban.  
És hát, talán tudok érted is tenni valamit. Ha tudsz vá-
laszolni két kérdésemre, akkor kapsz tőlem egy kis segít-
séget. Mit szólsz hozzá? Beleegyezel?

Úgy érzed, hogy nincs veszítenivalód, ezért igent mon-
dasz. Lapozz a 78-ra.

5.
Alig teszel meg néhány lépést az erdő fái között, amikor 
hirtelen úgy érzed, hogy valakik figyelnek és követnek. 
Mivel sehogyan sem tudsz szabadulni ettől az érzéstől, 
ezért megállsz, hogy körülnézz, és mintha mozgást látnál 
a fák között. Egy darabig teljesen mozdulatlan maradsz, 
és ahogy jobban kimereszted a szemedet, nem keve-
sebb, mint öt Sötét Elfet látsz a fák ágai között rejtőzni  
egy-egy felajzott íjjal a kezükben, amikkel már célba is 
vettek. És ekkor hirtelen észreveszel egy furcsa lenyo-
matot is a földön, közvetlenül előtted – mintha az előbb 
még ott állt volna valaki. Sőt, mintha még most is ott 
állna valaki! Gyorsan kell döntened, mert az életed egy 
hajszálon múlik!

Ha megtámadod az előtted álló láthatatlan alakot, la-
pozz a 237-re.

Ha inkább felemeled mindkét kezedet, jelezve, hogy 
megadod magad, lapozz a 347-re.
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6.
Mielőtt még egyáltalán fel tudnád fogni, hogy mi törté-
nik körülötted, már egy halom Elf gyerek ugrál a háti- 
zsákodon. Dühösen lökdösöd őket félre, hogy visszasze-
rezd a tulajdonodat, de amikor a hátizsákod ismét a ke-
zedben van, a súlyából érzed, hogy valami eltűnt belőle. 
Húzz le két Felszerelési Tárgyat a Kalandlapodról! Miu-
tán összeszedted magad, rohanni kezdesz, hogy lerázd 
magadról az ördögfiókákat, miközben hangosan átko-
zódsz a veszteséged miatt. Lapozz az 535-re.

7.
A fekete színű gombának nincs semmi íze. Vársz egy 
darabig, de semmiféle hatást nem tapasztalsz magadon 
tőle. Valójában ez egy mérges gomba, de mivel te félig 
élőhalott vagy, ezért nincs rád semmilyen hatással. Mi-
után itt végeztél, továbbmész az ösvényen. Lapozz az 
541-re.

8.
Sajnos nem lopakodsz elég csendesen, ezért a toronyban 
lévő őrök észrevesznek, és azonnal kilőnek rád néhány 
nyilat. Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, 
lapozz az 54-re; ha nem, lapozz a 113-ra.

6–8



9.
Az ételárusító standokon sokféle zöldség, gyümölcs, fű-
szer és egyéb, a közeli tanyákról beszerzett élelmiszer 
kapható. Ezek közül azonban egyik sem túl vonzó a szá-
modra, valójában úgy érzed, hogy utálsz minden effé-
le táplálékot, kivéve talán a nyers húst. Bár undorodsz 
a mostani ízlésedtől, a saját belső vágyaiddal szemben 
azonban tehetetlen vagy. Az egyik bódénál aztán mégis 
találsz valamit, ami érdekes lehet a számodra – a Fényes 
Bogyó néven ismert gyümölcsöt. Korábban már hallot-
tál róla, hogy ezek a bogyók azontúl, hogy rendkívül táp-
lálóak, még mágikus gyógyító hatással is rendelkeznek, 
bár csak korlátozottan. Ha van nálad néhány Fényes 
Bogyó, akkor most eladhatod őket az egyik bódénál – 
lapozz a 443-ra. Ha inkább venni szeretnél belőlük (akár 
van már nálad, akár nincs), lapozz a 155-re. Ha egyikhez 
sincs kedved, akkor távozol a bódéktól – lapozz a 491-re.

10.
Végeztél Maurbied megidézett teremtményével, ezzel 
megmentetted a lelkészt a biztos haláltól. Ellépsz a ha-
lott elenfeled tetemétől, hogy a figyelmedet ismét Lothar 
és Maurbied küzdelmére fordítsd, de a lelkész időközben 
bejezte a varázslást, és elűzte a nekromantát ebből a vi-
lágból. Csak egy kis füstfelhőt látsz ott, ahol korábban 
Maurbied a földre rogyott. Ezután óvatosan a váratlan 
segítődre pillantasz. – Hívj csak Lothar testvérnek, bará-
tom! Igen, tisztában vagyok az ijesztő külsőddel, de ér-
zem, hogy nemes lelked van. Van egy homályos elképze-
lésem arról, hogy hogyan teremtődtél, de semmi több. Az 
viszont kétségtelen, hogy a Völgy soha nem szabadult vol-
na meg nélküled a sötét urától. De attól tartok, hogy még 
így is nagyon szomorú véged lett volna, ha nem érkezek 
meg időben. Szerencsére a három Madárember közül, 
akiket értem küldtek, az egyik eljutott hozzám. Elmon-
dása szerint hihetetlen szerencséje volt, mert elfogta egy 
Fejvadász, de valahogy sikerült megmenekülnie. Nagyon 
kiszámíthatatlan tud lenni ez a Crosslay erdő, nem igaz?
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Leülsz egy székre, majd elmeséled Lotharnak a kaland-
jaidat, kezdve onnan, hogy elraboltak. A lelkész figyel-
mesen hallgat, és egyre aggodalmasabb kifejezés ül ki az 
arcára. Miután végzel a történeteddel, megszólal: – Ak-
kor attól tartok, hogy kevés időnk maradt! Ha befejező-
dik a vámpírrá válásod, akkor menthetetlenül a gonosz 
erők szolgálójává válsz. Sietnünk kell! Gyűjtsd össze a 
varázslók koporsóit, és állítsd őket körbe. Gyorsan!

Úgy teszed, ahogy kéri, és körbe rendezed a koporsó-
kat, bennük az alvó varázslókkal. Mielőtt azonban el-
kezdenéd, Lothar egy utolsó pillantást vet az analandi 
varázslótanács vezetőjének a koporsójára. – Őt sajnos itt 
kell hagynunk. Már túl késő bármit is tenni érte.

Fagyos csend telepszik a szobára, ahogy mindketten 
ugyanarra gondoltok.

– Ne aggódj! – szólal meg végül a lelkész. – A gazdája 
nékül elveszett, és el fog pusztulni.

Bár Lothar magabiztosan mondja ezt, azért esküdni 
mernél rá, hogy a kétely szikrája ott van a hangjában…

A lelkész néhány szót mormog, miközben a kezeivel 
hadonászik, majd egy villanás hirtelen teljesen elvakít. 
Amikor visszanyered a látásodat, egy másik szobában ta-
lálod magadat, ami sokkal fényesebb, mint az előző volt. 
Lothar és a varázslók koporsói ott állnak melletted.

– Visszatértünk Hillbury-be, és most mindent megte-
szek azért, hogy segítsek rajtad.

Lothar néhány percre eltűnik, aztán egy fehér színű, 
bugyborékoló itallal teli fiolával tér vissza.

– Tessék, ennyi idő alatt ezt tudtam összekotyvasztani 
neked. Idd meg! – Lotharra bámulsz, majd egy hajtásra 
kiiszod a fiola tartalmát. – Segíteni fog rajtad, de nem 
végzi el helyetted az egész munkát. Egyszerűen már túl 
késő ahhoz, hogy teljesen visszafordítsuk a folyamatot. – 
Lothar ezután áttaszigál egy teljesen elszigetelt szobába, 
ahol leülsz a földre, és várni kezdesz. Lapozz a 366-ra.
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11.
A sereged egyenesen belesétál egy Goblin csapdába! A 
meglepetés erejét kihasználva a Goblinok több harco-
soddal is végeznek, mielőtt a csata elkezdődne. Vonj le 
3-at a sereged ÉLETERŐ pontjainak számából.

Miközben a harcosaid a többi Goblinnal csatáznak, te 
megküzdesz egy láncinges Goblin Hőssel.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Goblin Harcosok	 6	 8
Goblin Hős	 8	 9

Ha a harcosaid veszítenek, akkor a megmaradt Goblinok 
azonnal a hősük segítségére sietnek, és közös erővel vé-
geznek veled. Kalandod itt véget ért…

Ha te és a harcosaid is győztök, akkor a Goblinok sere-
ge megsemmisült. Már közel jársz a végső győzelemhez!

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjáratot. Ne fe-
ledd, hogy a következő Körtől már nem kell dobnod a 
Goblinok nevében.
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12.
A szerencse most nem a te oldaladon áll. A kovács meg-
érzi, hogy valami nehéz dolgot rejtegetsz a ruhád alatt,  
és kiszúrja az ellopott fegyvert. Lapozz a 104-re.

13.
Felhörpinted az Illúzió Leleplező Bájitalt. Nem veszel 
észre magadon semmilyen változást, de érzed, hogy a 
bájital varázslata hatni kezdett, ezért eltökélten mész to-
vább. Lapozz a 184-re.

14.
– Akkor így lesz… – zárja le a szavazást a Sötét Elf.  
– Következő!

Lapozz a 254-re.
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15.
Fürgén átverekszed magad a túloldali ajtó felé, de fél-
úton megtorpansz, mert egy csoport teljesen elállja az 
utadat. Egy egészen fiatal Troglodita ugyanis a jelek sze-
rint vitába keveredett egy idősebb társával, miközben a 
többiek körülállják és figyelmesen hallgatják őket, mert 
nyilvánvalóan kíváncsiak a végkifejletre.

A fiatal Troglodita határozottan állítja, hogy egy Szik-
laszörny, ami nyilvánvalóan a kedvenc szörnyetege, si-
mán legyőzné a Vörös Sárkányt, ha harcra kerülne sor 
közöttük. A Sziklaszörnyre ugyanis, ahogy állítja, nem 
lenne semmi hatással a Vörös Sárkány tüzes lehelete, 
mivel szilárd kőből van, viszont ő addig ütlegelné a sár-
kányt a leggyengébb pontján, vagyis a hasán, amíg az ki 
nem múlna. Az idősebb Troglodita természetesen vis�-
szautasítja ezt az állítást, mert szerinte a sárkány tüze 
hiába hatástalan a Sziklaszörny ellen, és hiába püföli őt 
a másik a kőkemény ökleivel, a sárkány egyszerűen csak 
megragadja és elrepül vele, hogy aztán apró darabokra 
zúzza a sziklákon.

A vita hirtelen félbeszakad, amikor mindketten felfi-
gyelnek a jelenlétedre. Azonnal feléd fordulnak, és meg-
kérnek rá, hogy te tegyél köztük igazságot. Kinek a párt-
jára állsz?

Ha azt mondod, hogy szerinted a Sziklaszörny legyőz-
né a Vörös Sárkányt, lapozz a 48-ra.

Ha inkább úgy gondolod, hogy a Sziklaszörnynek esé-
lye sem lenne egy ilyen küzdelemben, lapozz a 302-re.

16.
Hiába győzködöd a csontvázakat, hogy most hibát kö-
vetnek el, rád sem hederítenek. Ha nekik esel, hogy da-
rabokra szedd őket, lapozz a 415-re. Ha megpróbálod 
megkerülni őket, hogy berohanj az immáron nyitott aj-
tón, lapozz a 167-re.
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17.
A morgás és a panaszos sírás hangja egyre erősödik, 
ahogy követed az alagutat a domb mélyére. Végül egy 
óriási barlangba jutsz, ahol különös látvány tárul a sze-
med elé. A barlang közepén egy vasketrec lóg a mennye-
zetről, amiben egy hosszú, hullámos szőke hajú manó-
lány ücsörög. Ő az, aki panaszosan sír és közben furcsa 
szavakat morog, amiknek csak egy részét érted meg.  
Egy hatalmas fenevad áll mellette, amiről azonnal meg-
állapítod, hogy egy nőstény Karomvad az. Amikor be-
lépsz a barlangba, a Karomvad elgyötört arcát azonnal 
elönti a düh, és rád támad!

Karomvad	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 10

Ha akarsz, bármikor Elmenekülhetsz – lapozz a 129-re. 
Ha végzel a bestiával, lapozz a 414-re.

18.
Győztetek!

Mindkét ellenségeteket legyőztétek, így most már vitat-
hatatlanul a te sereged uralja a környéket. A falu lakói is 
azonnal megünneplik a másik két megvetett tábor felett 
aratott győzelmet. Egy darabig béke lesz, legalábbis a 
következő háborúig, mert úgy látod, hogy ez az ellensé-
geskedés soha nem fog véget érni…

A falu vezetője beinvitál a szálláshelyére, mert hálája 
jeléül szeretne megajándékozni. Melyik vezető az?

Az Ork Főnök?	 Lapozz a 206-ra.
A Goblin Uralkodó?	 Lapozz a 452-re.
Az Erdei Manók Királya?	 Lapozz a 3-ra.
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19.
Megpróbálsz teljes erővel nekiveselkedni az ajtónak, 
hogy betörd, de az nem enged – csak annyit érsz el, hogy 
a vállad is belesajdul. Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot. Miu-
tán megállsz egy kicsit, hogy levegőhöz juss, a két fara-
gott csontváz váratlanul életre kel, és kilép a faajtóból. 
Mindketten egy-egy kardot lóbálva megindulnak feléd, 
miközben az egyik ezt csikorogja halkan: – Itt nem lép-
hetsz be! – Kénytelen vagy megküzdeni velük. Lapozz a 
415-re.

20.
Seranimust érdekli a Melegség Itala, és a Láthatatlanság 
Italát ajánja fel érte cserébe. Kösd meg vele az üzletet, 
ha szeretnéd (jelöld a szükséges változásokat a Kaland-
lapodon), majd lapozz vissza a 101-re.

21.
Ahogy továbbhaladsz az utcán, megpillantod a város fö-
léd magasodó keleti kapuját. A nap még mindig a felhők 
mögött rejtőzik, de ettől függetlenül kellemes az idő. A 
kapu felé tartó úton még találsz egy utolsó leágazást, 
ami egy lenyűgözően szép kápolnához vezet. Az épületet 
és környékét kőszobrok díszítik, amelyek közül a legfel- 
tűnőbb a bejárat két oldalán álló vízköpő. A két szobor 
félig széttárt szárnyakkal lett megörökítve, ahogy élette-
len tekintetük lassan gonosszá változik. Megrázod a fe-
jed, hogy megszabadulj ettől a bűvölettől, és szemügyre 
veszed a bejáratnál lévő táblát, melyen ez áll:

LOTHAR TESTVÉR – HILLBURY LELKÉSZE

Ha be akarsz menni a kápolnába, hogy találkozz a lel-
késszel, lapozz a 422-re.

Ha inkább egyenesen a keleti kapu felé veszed az irányt, 
lapozz a 66-ra.
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22.
– Nos, biztos voltam benne, hogy az Erdei Manók ezt 
mondták neked. De az igazság az, hogy az éjszaka köze-
pén rabolták el, így ők sem tudják biztosan, hogy ki tette. 
De könnyű az ősi ellenségeiket, az Orkokat hibáztatni 
ezért is.

Lapozz a 431-re.

23.
Végeztél az Óriáspókkal, ami látszólag ismét döglötten 
hever a lábad előtt. Ha már itt vagy, újra megvizsgálod a 
Troglodita tetemét, és most úgy tűnik, mintha már rég-
óta halott lenne, mert elkezdett oszlásnak indulni. Kü-
lönös és elgondolkodtató, de most inkább folytatod az 
utadat. Lapozz a 463-ra.

24.
Az átjáró egy ajtóban ér véget, amire nagy betűkkel a 
“Riz” feliratot vésték. Az ajtó résnyire nyitva van. Ha 
teljesen kinyitod, és belépsz rajta, lapozz a 71-re. Ha in-
kább távozol, és visszatérsz a barlangba, lapozz a 363-ra.
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25.
Intesz a Varacskos Disznónak, hogy menjen oda a tőr-
höz és ragadja meg a szájával. Amikor azonban odalép 
a fegyverhez, a fénykör eltűnik. Ugyanakkor egy darab 
nyers hús jelenik meg a semmiből, pár lépéssel arrébb 
a tőrtől! A Varacskos Disznó egy pillanatra megzavaro-
dik, majd elindul a hús felé. Ezután egy újabb húsdarab 
jelenik meg pár lépéssel az előzőtől, majd egy újabb és 
egy újabb, hogy valóságos húsösvény vezessen el a tőrtől.  
Te viszont gyorsan megragadod az alkalmat, és felka-
pod a védtelenül maradt fegyvert! Sikerült kijátszanod 
a Tőrt védő varázslatot, és felírhatod a Felszerelési Tár-
gyaid közé. Ha harc közben használod, akkor levonhatsz 
1 pontot az ellenfeled Támadóerejéből.

Már éppen távoznál a tisztástól, amikor észreveszed, 
hogy egy szivárványszínű madár bámul a lombok közül. 
Egy darabig viszonzod a pillantását, aztán a mennyei 
madár elrepül. Ennek a madárnak varázsereje van, ezért 
állítsd vissza a SZERENCSÉDET a Kezdeti értékére, majd 
lapozz a 248-ra.

26.
A Goblin Királyt nem lehet meggyőzni.

– Most már elmondtad, amit akartál. Távozhatsz!
Nyomatékul az erdő felé int a kezével, te pedig hátat 

fordítasz neki, és otthagyod. Lapozz a 390-re.
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27.
Az Orkok érdeklődését felkelti a csinos fegyver, ezért fel-
ajánlják, hogy adnak érte egy varázstárgyat, méghozzá 
a Melegség Italát, amiből még egy adag van náluk. Ha 
akarsz, üzletelj velük, majd lapozz a 82-re.

28.
– Ó, igen, igen… Azt hiszem, emberek Erdőnek hívják… 
Csak így, Erdő… – Minél erősebben szorítod a kis lény 
karját, annál gyorsabban beszél. – Nagyon nehéz meg-
találni a bejáratot… Igen, nehéz… Először elforgatni a 
követ, hogy felfedje… Az egy nagy kő… A legmagasabb 
fa mellett… – Ennyi információ éppen elég a számodra, 
ezért engedsz a szagos kis jószág szorításán, ami azonnal 
beleveti magát a mocsárba, hogy az iszapot borító nö-
vényzeten keresztül egyenesen az általa említett barlang 
felé ússzon. Lehet, hogy a Trogloditák ostoba teremtmé-
nyek, de nagyon leleményesek tudnak lenni, ha az ottho-
nuk elrejtéséről van szó.

Mivel a mocsarat túl veszélyesnek találod, ezért vissza-
fordulsz a kukoricás felé. Lapozz a 171-re.
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29.
Előveszed a Gyógyitalt, és lassan az Elf nő szájába öntöd 
a tartalmát. Lapozz a 76-ra.

30.
Sajnos a Karomvad Kölyök álmában kinyújtja az egyik 
mancsát, te pedig ügyetlenül rálépsz. A kis szörnyeteg 
azonnal felébred és megtámad! Védened kell magad!

Karomvad Kölyök	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 6

Ha akarsz, Elmenekülhetsz, kirohanva a barlangból – la-
pozz a 129-re.

Ha végzel a kis bestiával, akkor odamehetsz a hátizsák-
hoz – lapozz a 271-re –, vagy átmehetsz a másik alagútba  
– lapozz a 17-re –, vagy a barlangot elhagyva visszatér-
hetsz a szabadba – lapozz a 129-re.
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31.
A megidézett teremtmény egy Ghoul, egy bomlásnak in-
dult, de még lélegző ember, félig lefoszlott bőrrel. Ahogy 
közé és a lelkész közé állsz, izzó szemeivel rád mered, 
amitől végigfut a hideg a hátadon. A Ghoul hatalmas-
ra tátja száját, felfedve ezzel rothadó, de éles fogait, és 
a kígyóként tekergő villás nyelvét. Visszahőkölsz ettől 
a látványtól, de valahogy végezned kell ezzel a teremt-
ménnyel, ami élőhalott ugyan, de a Bűvölés képességedet 
használni tudod ellene.

Ghoul	 ÜGYESSÉG 12	 ÉLETERŐ 12

A Ghoul képes megbénítani az áldozatait, ezért ha sike-
rül megnyernie négy Harci Kört ellened, lapozz azonnal 
a 308-ra. Ha végzel ezzel a szörnyeteggel, lapozz a 10-re.

32.
Az alábbi eladásra kínált tárgyak keltik fel az érdeklődé-
sedet:

Lámpás	   2 Aranytallér
Vadászkürt	   4 Aranytallér
Nyílvesszők (11 db)	   8 Aranytallér
Pergamentekercs viaszpecséttel	   6 Aranytallér
Koponyákból készült öv	   4 Aranytallér
Hátizsák és csuklyás köpeny	 14 Aranytallér

Vedd meg, amit akarsz, majd döntsd el, hogy mi legyen 
a következő lépésed. Ha megpróbálsz eladni valamit a 
felszerelési tárgyaid közül, lapozz a 291-re. Ha elhagyod 
a piacot, lapozz a 404-re.
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33.
Sikerül olyan hangtalanul odaosonnod a vaskapuhoz, 
hogy nem hívod fel magadra a toronyban lévő őrök fi-
gyelmét. Mivel a kapu félig nyitva van, ezért úgy dön-
tesz, hogy óvatosan besurransz a résen. Sátortól sátorig 
lopakodva egyszer csak felébred benned a kíváncsiság, 
hogy találomra bekukkants az egyikbe. A sátor azonban, 
amit kiválasztasz, nem üres – a lakója pontosan veled 
szemben ül egy asztalkánál, és amikor belépsz, felpillant 
az előtte lévő papírról, amit addig tanulmányozott.

Ez egy Ork! Sőt, ez maga az Ork Főnök!
Lapozz az 531-re.

34.
A gyűrű, amit az Óriás Sastól szereztél, nem más, mint a 
Sárkányok Gyengeségének Gyűrűje. Lapozz a 75-re, és 
küzdj meg a Wyvernnel, de vonj le 2 pontot az ÜGYESSÉ-
GÉBŐL a birtokodban lévő varázserő miatt.

35.
A kert túlsó végéhez érve észreveszel egy ajtót, ami a 
sziklába van ágyazva, és hatalmas betűkkel az alábbi fel-
irat díszeleg rajta: Ginny, a Varázslatos. Ha megpróbálsz 
belépni az ajtón, lapozz a 94-re. Ha nem, akkor tovább-
mész a kert legvége felé – lapozz a 117-re.

36.
Mint kiderül, a kovácsnál éppen kiárusítás van, ezért to-
longanak ott olyan sokan. Te is belépsz a műhelybe, és 
körülnézel. Találsz is két tárgyat, ami felkelti az érdek-
lődésedet: az egyik egy kis tőr, a másik pedig egy szép 
hosszú bárd. Mindkettő potom 3-3 Aranytallérba kerül.  
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Ha meg akarod venni az egyiket és van elég pénzed rá, 
akkor módosítsd ennek megfelelően a Kalandlapodat, és 
lapozz a 494-re. Ha inkább megpróbálsz kisurranni az 
egyikkel a nagy felhajtásban, lapozz a 353-ra. Ha akarod, 
akkor egy csekély összegért cserébe felajánlhatod a se-
gítségedet a kovácsnak a ma esti nagy forgalomban – la-
pozz a 226-ra. Máskülönben, elhagyod a kovácsműhelyt 
és továbbmész az utcán, hogy menedéket találj éjszakára 
– lapozz a 342-re.

37.
Az erdő fái között hamarosan megpillantasz néhány 
Elf gyereket, akik a fák között szaladgálnak. Ránézésre 
egyik sem lehet idősebb négy évesnél, és legalább egy 
tucatnyian vannak. Amikor megpillantanak, először el-
csendesednek, de aztán azonnal köréd gyűlnek, és el-
kezdik rángatni a ruhádat. Az egyik odáig merészkedik, 
hogy felmászik a hátadra, és mire sikerül megszaba-
dulnod tőle, hogy letedd a földre, három másik már a 
hátizsákodba csimpaszkodik. Sürgősen el kell terelned 
a figyelmüket valamivel! Ha a kalandod során szert tet-
tél egy Goblin Bálványra (és még nálad van), lapozz a  
281-re; ha nem, lapozz a 6-ra.

38.
A Harcos felé nyújtod a Hosszú Bárdot. Lapozz a 475-re.

39.
Kivel szeretnél beszélni?

A Madáremberrel?	 Lapozz a 382-re.
A Sziklalénnyel?	 Lapozz a 466-ra.
A Leprechaunnal?	 Lapozz a 195-re.
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40.
Az Ork Főnök csalódott, de kijelenti, hogy ha nem vagy 
hajlandó csatlakozni hozzájuk annak ellenére, hogy ez-
zel mindketten jól járnátok, nem áll az utadba. Ezután 
újabb őrökért kiált, akik kivezetnek téged a táborból, 
illetve eltávolítják az általad elintézett társuk holttestét. 
Miután elhagyod az Ork tábort, folytatod az utadat a 
sáros ösvényen. Lapozz a 92-re.

41.
A Boszorkány szemmel láthatóan nagyon érdeklődik a 
méregfog iránt, mert szüksége lehet rá az egyik főzeté-
hez. Ezért egy nagylelkű ajánlatot tesz neked: a varázs-
pálcáját a méregfogért cserébe.

Ha elfogadod az ajánlatot és megalkuszol vele, lapozz 
a 241-re.

Ha nem, akkor dühösen rád támad – lapozz a 160-ra.

42.
Könnyedén felmászol a hídhoz, majd óvatosan elindulsz 
rajta. Amikor azonban nagyjából félúton jársz, az egész 
tákolmány remegni kezd alattad, és előrenézve azt látod, 
hogy a túloldalon elkezdenek meglazulni a tartókötelek 
a súlyod alatt. Ha nagyobb sebességre kapcsolva mész 
tovább, hogy átérj, mielőtt a kötelek elszakadnak, lapozz 
a 188-ra. Ha éppen ellenkezőleg, még lassabban mész 
tovább, hogy a kötelek kitartsanak, lapozz a 336-ra.

43.
A többi Sötét Elf is előbújik a rejtekhelyéről, és öröm-
mel üdvözölnek. Először teljesen megdöbbensz ettől, de 
aztán elmagyarázzák, hogy akivel végeztél, az egy áru-
ló volt, mert ellopta a vezérük láthatatlanná tévő köpe-
nyét, és azt tervezte, hogy megszökik vele. Egy Sötét Elf, 
aki gonoszabb, mint a társai, ezért átveri őket – ez elég  
ironikus…
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A Sötét Elfek hálásak neked, amiért a közbenjárásod-
dal sikerült levadászni az áruló társukat, ezért elmond-
ják, hogy a falujuk nincs messze attól az ösvénytől, ahol 
most találkoztatok. Rögtön ezután távoznak is, mert 
szeretnének még ebéd előtt hazatérni, te viszont az el-
lenkező irányba indulsz, hogy minél messzebb elkerüld  
őket. Lapozz a 73-ra.

44.
Sikerül megőrizned a lélekjelenlétedet, és bocsánatot 
kérve kilépsz az üzletből. Odakint megvizsgálod a szer-
zeményedet. Lapozz a 494-re.

45.
A Barbárok feldühödnek ezen az agresszív lépésen. La-
pozz a 120-ra.

46.
Az ösvény, amit követsz, egyenesen halad tovább. Pár 
száz méterrel később egy keskenyebb ösvény csatlako-
zik be hozzá jobb oldalról, de te egyenesen mész tovább. 
Lapozz a 392-re.

47.
Egy olyan területre érkezel, ahol a kukorica már csak a 
térdedig ér, majd egyszer csak egy gőzölgő mocsár szé-
lén találod magad. Szemből csoszogó lépteket hallasz, 
ezért gyorsan lebuksz, és óvatosan figyelni kezded a mo-
csarat, mert rögtön ezután megérzed egy feléd közeledő 
apró lény vérének a szagát. Hamarosan elő is bukkan az 
árnyékból egy förtelmesen rusnya teremtmény: egy ap-
rócska, csontsovány kis figura, aminek hegyes fülei van-
nak és hatalmas orr terpeszkedik az arca közepén. Ezt 
az apró kis lényt össze sem lehet téveszteni más teremt-
ménnyel – csakis egy Troglodita lehet! Korábban már 
hallottál róluk, de most először látsz egyet közelről is. 
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És a hatalmas füleivel bizonyára kiválóan… de még vé-
gig sem tudod ezt gondolni, amikor a kis lény már me-
nekül is előled, egyenesen a mocsár közepe felé rohanva. 
De legyen bármilyen gyors is, a te fürgeségeddel, ami 
még téged is meglep, nem tudja felvenni a versenyt. Ha-
marosan az aprócska teremtmény is rájön erre, amikor 
megragadod a karját. A Troglodita arcán félelem suhan 
át, de aztán összeszedi magát és a bátorságát, hogy meg-
szólaljon: – Egy ember… igen… örvendek a találkozás-
nak. Csak vissza akarok menni az odúnkba, ez minden… 
Nem loptam a kukoricádból, esküszöm! Csak hazame-
gyek… – Ezzel nyel egyet, mert szemmel láthatóan za-
varban van attól, hogy meg sem szólalsz. – Nézd… ott 
a bejárat… Csak leúszok itt a mocsáron, átkelek a nagy 
barlangon, és már otthon is vagyok az odúnkban. – A kis 
lény és az otthona felkelti az érdeklődésedet, és a Trog-
lodita ezt le is olvassa az arcodról. – Jajj, nem! Emberek 
nem férnek át a barlangon a mocsárban! Emberek szá-
mára másik bejárat van a magas fűben, messze innen.

Mit teszel?
Ha még erősebben szorítod a karját, hogy elárulja, hol 

van a másik bejárat, lapozz a 28-ra.
Ha inkább barátságosan megpróbálod rávenni, hogy 

mondja el, amit tud, lapozz a 330-ra.

48.
A fiatal Troglodita természetesen teljesen egyetért veled, 
és diadalmas mosollyal int a többieknek, hogy a vitá-
nak ezennel vége. Kihasználod az alkalmat és megkér-
dezed tőle, hogy hol találhatsz valakit ebben a barlang-
rendszerben, aki a segítségedre lehet. A fiatal Troglodita 
azt javasolja, hogy keresd meg Rizt, aki a legbölcsebb 
mindannyiuk közül. Az illető kamráját úgy találod meg, 
ha az alacsonyabban fekvő alagutat választod, miután 
elhagyod a kerteket. Megköszönöd neki az információt, 
majd ismét elindulsz a tömegen keresztül a túloldali ajtó 
felé. Lapozz a 264-re.
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49.
Az Orkok meglehetősen mogorvák és nem tűnnek be-
szédesnek. Annyit azért elmondanak, hogy hamarosan 
kitör a háború a táboruk és az Erdei Manók törzse kö-
zött. Őket azért küldték ki, hogy összeszedjék az erdő-
ben kóborló bajtársaikat, hogy térjenek vissza a táborba, 
és segítsenek a közelgő összecsapásban. Bármilyen fegy-
vert szívesen elfogadnak tőled, de az elmondottakon kí-
vül önként nem szívesen osztanak meg veled semmilyen 
információt. Ha megpróbálod kiszedni belőlük, hogy 
merre van a táboruk, lapozz a 319-re. Ha inkább azt kér-
dezed, hogy merre van az Erdei Manók faluja, lapozz 
a 386-ra. Ha felajánlasz nekik valamit a hátizsákodból, 
lapozz a 205-re. Máskülönben távozol, és továbbmész az 
ösvényen – lapozz a 470-re.

50.
Miután végeztél a Barbárral, szembekerülsz az iménti 
Törpével, mert a többi kalandor közül már csak ő ma-
radt talpon.

Törpe	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8

Ha legyőzted, akkor gyorsan kereket oldasz, hogy ne 
hívd fel magadra túlságosan a figyelmet. Lapozz a 21-re.

51.
– Nagyon közeli barátja vagyok Riznek. Mondhatni, 
rendkívül közeli. – A Trogloditának megrándul az arca, 
de nem vagy benne biztos, hogy mit akart ezzel kifejez-
ni. A kérdésre, hogy esetleg nem magához Rizhez van-e 
szerencséd, a következő választ kapod: – Az attól függ, 
ki kérdezi… – Lehetséges, hogy tényleg magába Rizbe 
botlottál bele?
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Mit kérdezel tőle?

Hogyan tudnád elpusztítani 
   Maurbiedot?	 Lapozz a 359-re.
Hogyan találhatod meg 
   Maurbied tornyát?	 Lapozz a 273-ra.

52.
– Attól tartok, hogy nem… – mondja Torak mosolyogva. 
Lapozz a 286-ra.

53.
A koldus dühöngeni kezd, amiért nem foglalkozol vele. 
Először csak kiabálva és szitkozódva veszekszik veled, 
aztán úgy dönt, hogy a tettek mezejére lép, és rád támad.

Koldus	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 7

Ha használod ellene a Bűvölés képességedet, akkor meg-
parancsolhatod neki, hogy feküdjön vissza az ereszcsa-
tornákhoz, vagy ihatsz is a véréből – lapozz a 346-ra. 
Ha nem használod a képességedet, akkor ha ellenfeled 
ÉLETERŐ pontjainak száma 1-re vagy az alá csökken, ak-
kor egyszerűen csak visszalököd őt a földre. Lapozz a 
346-ra.

54.
A fák közé rohanva sikerül elkerülnöd a nyílzáport. Ez-
után egy darabig még a sűrűben haladsz tovább, hogy 
el tudj rejtőzni, és csak később térsz vissza az ösvényre, 
amikor már biztonságos távolságra jutottál a tábortól. 
Lapozz a 92-re.
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55.
Egy széles, füves tisztásra érkezel, az egyik oldalán egy 
sziklás dombbal határolva. A sziklák között megpillan-
tasz egy barlangnyílást is, a közeli oszlopra pedig egy fa-
tábla van kifüggesztve, amin ez olvasható:

HOLDFÉNY-BARLANG
VESZÉLY!

Ha be akarsz menni a barlangba, lapozz a 358-ra. Ha 
inkább elhagyod a tisztást, lapozz a 2-re.

56.
Ha az Erdei Manókat vezeted, vagy a seregük korábban 
már megsemmisült, akkor nem találtok semmi különö-
set a helyszínen – lapozz vissza a 432-re. Máskülönben, 
lapozz a 322-re.

57.
Alig teszel meg néhány lépést előre, amikor egy tekergőző 
lény veti rád magát a sötétségből, éppen csak elvétve a ka-
rodat. Egy pillanatra ledöbbensz ettől a váratlan támadás-
tól, de aztán gyorsan összeszeded magadat, mert tudod, 
hogy mivel állsz szemben. A csörgő hang egyre hango-
sabb, ahogy megközelíted a kígyót, készen állva arra, hogy 
agyoncsapd és a holtak birodalmába száműzd.

Csörgőkígyó	 ÜGYESSÉG 5	 ÉLETERŐ 9

A Csörgőkígyó nem lebecsülendő ellenfél. Ha a Táma-
dóereje bármikor magasabb, mint 13, akkor sikerül rád 
tekerednie és ismét beléd marnia, ezért 6 ÉLETERŐ pon-
tot vonj le magadtól a szokásos 2 helyett. Néhány órával 
ezelőtt egy ilyen harapás végzetes lett volna a számod-
ra… Ha sikerül legyőznöd ellenfeledet, és így megsza-
badítanod a világot egy halálos teremtménytől, lapozz 
a 107-re.
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58.
Felveszed a földről a Csontváz Pengeéles Kardját, ami 
kellőképpen kárpótol az iménti megpróbáltatásaidért. 
Egy ilyen kardhoz nem könnyű hozzájutni, és a későb-
biekben biztosan a hasznodra lehet. Ezután továbbsietsz 
az alagúton, és rövidesen előbukkansz a barlang túlol-
dalán. Körülnézve észreveszel egy táblát, amit a bejárat 
mellé tűztek:

VIGYÁZAT! A VÉGZET BARLANGJA

Ezt miért nem tudták a barlang másik oldalára is kifüg-
geszteni? Kapsz 1 SZERENCSE pontot, amiért túlélted a 
Végzet Barlangját. 

Egy rövid pihenő után úgy döntesz, hogy folytatod az 
utadat az ösvényen. Lapozz a 355-re.

59.
Ismét körbeforgatod a sziklát, de ezúttal sem történik 
semmi. Megint eltöprengsz egy kicsit ezen a helyzeten, 
és végül úgy döntesz, hogy semmi értelme a sziklával 
vesződni. Összeszeded a felszerelésedet, és folytatod az 
utadat az ösvényen. Lapozz a 457-re.
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60.
A magas fákkal szegélyezett ösvényen csak lassan ha-
ladsz előre. Pár száz méter megtétele után valami fényes 
dolgot pillantasz meg a fűben. Lehajolsz, hogy kiásd a 
földből a csillogó tárgyat, és miután letisztogattad, egy 
aranyból készült bálványt tartasz a kezedben, ami legin-
kább egy Goblinra hasonlít. A bálvány aljába belekarcol-
tak valamit egy számodra ismeretlen nyelven. Ha aka-
rod, elteheted a hátizsákodba, majd két irányba mehetsz 
tovább. Ha jobbra indulsz a magas fűvel borított ösvé-
nyen, lapozz a 375-re; ha inkább balra, lapozz a 249-re.

61.
Ha az alábbi tárgyak közül bármelyik nálad van, akkor a 
férfi szívesen ad érte egy-egy adag bájitalt: Boszorkány 
Varázspálcája, Bűvölő Por, Óriás Foga, Gyógyital, Má-
gikus Inga.

A zömök férfi az alábbi bájitalokat ajánlja fel értük cse-
rébe: Átalakulás Itala, Láthatatlanság Itala, Illúzió Itala, 
Illúzió Leleplező Bájital.

Ha az Illúzió Leleplező Bájitalt választod, lapozz a  
157-re. Máskülönben, ha végeztél, lapozz a 469-re.

62.
Elveszed a korsó sört, amit a pultostól kapsz. Hova sze-
retnél leülni? Ha maradsz a pultnál, hogy a csapos köze-
lében lehess, lapozz a 201-re. Ha a magányos Küklopsz-
hoz ülnél, lapozz az 517-re. Ha csatlakoznál egy csoport 
Törpéhez, lapozz a 219-re.
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63.
Előveszed a Varázspálcát a hátizsákodból, és támad egy 
ragyogó ötleted. A pálcát félig a vízbe mártva elkezded 
jobbra-balra mozgatni, hogy ezzel apró kis hullámokat 
kelts. A trükk beválik, a piranha figyelmét felkelti a Va-
rázspálca, és villámgyorsan lecsap rá, szinte egészben 
lenyelve. Miután így ráharapott a csalira, gyorsan ki-
rántod a pálcát a vízből, és félredobod, nem törődve a 
piranhával, ami tehetetlenül vergődik a fűben. Ezután 
biztonságosan besétálsz a tóba (a Varázspálcát ne felejtsd 
el lehúzni a Kalandlapodról). Lapozz a 210-re.

64.
Nem találtok semmi különöset a környéken. Lapozz 
vissza a 432-re, és folytasd a hadjáratot.

65.
A Manók végigvezetnek egy kanyargós ösvényen, míg 
végül egy sziklás domb tövében található széles tisztásra 
érkeztek. Egy jól látható barlangnyílás van a szikla ol-
dalában, aminek a mélyéről baljóslatú morgás hallat-
szik, panaszos sírásssal vegyülve. A Manók közlik veled, 
hogy ez a Holdfény-barlang, ahova most be kell men-
ned, hogy végezz a fenevaddal és megmentsd a herceg-
nőjüket, amíg ők kint várnak rád. Belépsz a barlangba.  
Lapozz a 358-ra.

63–65



66.
Kisétálsz a keleti kapun, és magad mögött hagyod a vá-
rost. A talajt egyre sűrűbb fű borítja, és egyre több fa van 
körülötted – beléptél az erdőbe! Mélyen elgondolkodva 
mész tovább, mert még nem tudod, hogy mitévő legyél 
a továbbiakban. A városban szerzett tapasztalataid azt 
mutatják, hogy a külsőd nem változott meg annyira fel-
tűnően, hogy észrevegyék vámpír mivoltodat. Talán nem 
is vagy igazán az? Összerezzensz a gondolattól, hogy ezt 
talán soha nem fogod megtudni… Egy kis folyó bukkan 
fel előtted a fák között, amik megzavarják az elmélke-
désedet, ezért úgy döntesz, hogy végigsétálsz a partján. 
Közben visszatérsz a korábbi gondolataidhoz – mit kel-
lene most tenned? Talán ha megtalálnád azt a személyt, 
aki ezt tette veled… azt az átkozott Maurbiedot! Ha nem 
is kapsz tőle válaszokat a kérdéseidre, legalább bosszút 
állhatnál rajta. Szerencséje, hogy most nincs itt…

– De itt vagyok!
Megriadsz, amiért egy hang válaszol a gondolataidra. 

Felnézel a fák közé, majd körültekintesz magad körül, 
és a folyó túlpartján megpillantod a hang tulajdonosát, 
egy magas, fekete ruhás, fehér hajú férfit. Vagy mégsem 
ő volt az? Ahogy a vékony, sápadt arcába nézel, remegés 
fut végig az egész gerinceden.

– Te csak a véletlen műve vagy! Nem akartam, hogy 
azzá válj, amivé lettél, mert először meg kellett volna 
bűvölnöm téged, hogy örökre a rabszolgám legyél. De 
ami elmúlt, az elmúlt, és nem hagyhatom, hogy két ilyen 
éjszakai teremtmény legyen a Völgyben. Döntsük el ezt a 
kérdést egyszer s mindenkorra vadállatok módján, csak 
puszta erővel.

Vadul cikáznak a gondolatok a fejedben. Elvileg nincs 
semmi előnye veled szemben, vagy mégis? Különben 
miért kockáztatná a saját létezését ily módon?

– Megvan ennek az oka – válaszol a teremtmény ismét 
a gondolataidra. – A te létezésed fenyegeti az enyémet.  
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Jelenleg te vagy az egyetlen élőlény a Völgyben, aki elég 
erős ahhoz, hogy legyőzzön engem. Nincs senki más. És 
nem szeretnék azzal a tudattal élni, hogy folyamatosan 
a hátam mögé kelljen figyelni az életemet féltve. Szóval, 
döntsük el, hogy ki az erősebb! Gyere és vessünk véget 
ennek a rémálomnak!

Rádöbbensz, hogy nem csak a magad kedvéért, de az 
egész Völgy érdekében meg kell szabadulni ettől a ször-
nyűséges lénytől. Egy kőhíd ível át a folyó fölött, ami a 
legegyszerűbb módja annak, hogy a túlpartra juss. Azon-
ban alig teszel meg rajta néhány lépést, amikor hirtelen 
a földre zuhansz, mert minden porcikádba éles fájdalom 
hasít.

– Látod, egy igazi vámpír tudja, hogy nem kelhet át 
olyan vizen, amit a természet alkotott. És ez a tudatlan-
ság okozza a vesztedet!

Az egész tested remeg és rázkódik, miközben a karjaid-
dal kétségbeesetten próbálsz megragadni valami kapasz-
kodót, hogy átlendítsd magad a hídon.

– Szerintem te is úgy látod, hogy ezzel akkor végeztünk 
is. Gondoskodni fogok róla, hogy még egyszer ne köves-
sek el egy ilyen hibát. Legalábbis egy darabig… – Füst 
száll fel, ahogy Maurbied denevérré változik, majd eltű-
nik az erdő fái között.

Lassan minden reményed elszáll, ahogy a lábaid tel-
jesen lezsibbadnak. Még kilenc ember is kevés lenne 
ahhoz, hogy elmozdítsanak! Hacsak… Hacsak nem jut 
eszedbe egy szó, amit kimondhatsz háromszor egymás 
után…

Kalandot itt véget ért!

67.
Miután elintézted a mágikus páncélruhát, gyorsan ki-
menekülsz az utcára, mielőtt az üzletben lévő feldühö-
dött tömeg is neked esne. Lapozz a 342-re.
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68.
Abban a pillanatban, ahogy leülsz a földre, az hirtelen 
megnyílik alattad, és egy mély verembe zuhansz. Esés 
közben beütöd a fejedet, de mielőtt még elveszítenéd az 
eszméletedet, egy fekete maszkot viselő alakot látsz föléd 
hajolni. Lapozz a 300-ra.

69.
Az átalakulásod befejeződött, vámpír lettél! Hamarosan 
átveszed Maurbied helyét a tornyában, és a környék go-
nosz erői most már a te szolgálatodban állnak. Az első 
tetted pedig az, hogy megeteted Lothar testével a ked-
venc tűzokádó házőrződet…

70.
A kacskaringós utcán sétálva hamarosan egy élesebb 
kanyarhoz érkezel, ahol egy nagyon öreg nő üldögél az 
egyik ház tövében. Az arca rettenetesen ráncos és meg-
viselt, a tekintete pedig kegyetlen, szinte már gonosz. 
Amikor elsétálsz mellette, motyogni kezd valamit, majd 
hirtelen rájössz, hogy valójában rád parancsol, hogy állj 
meg egy helyben, és add át neki az összes vagyontár-
gyadat! A következő pillanatban a szája gonosz mosolyra 
húzódik, a kezében tartott pálcával pedig rád mutat. Ez 
nem csak egy öreg nő, hanem egy Boszorkány…

Küzdeni kezdesz a Boszorkány sötét bűbája ellen. 
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a  
472-re; ha nem, lapozz a 318-ra.
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71.
Egy gazdagon berendezett, tágas kamrába lépsz be. A 
jobb oldali fal mentén könyvespolcok sorakoznak, amik 
a szoba sarkában álló szögletes asztalhoz vezetnek. Az 
asztalon különféle műszerek és műtárgyak állnak halom-
ban, de úgy tűnik, mintha már hosszú ideje senki sem 
használta volna őket. A szoba közepén viszont egy impo-
záns megjelenésű szobor áll, ami felkelti az érdeklődé-
sedet. A szobor egészen pontosan egy Vasökör, aminek 
a szarvai egyenesen a bejáratra mutatnak, és így tulaj-
donképpen rád is. Igyekszel figyelmen kívül hagyni ezt 
az ijesztő tényt, és még egyszer körülnézel a szobában.

Viszont határozottan úgy érzed, hogy a szobor mozog, 
amikor nem figyelsz oda! A Vasökör nyilvánvalóan azért 
van itt, mert a szoba tulajdonosa ezzel akarja megóvni 
magát és a kamráját, de már túl késő meghátrálni. Ha 
van valami tárgy a hátizsákodban, amit most használni 
szeretnél, lapozz a 368-ra. Ha inkább megveted a lába-
dat, és felkészülsz a védekezésre, lapozz a 473-ra.

72.
Óvatosan lépkedsz előre, de kevés esélyed van, hogy a 
sötétben elkerüld az előtted húzódó gödröt. Tedd pró-
bára SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 91-re;  
ha nem, lapozz a 239-re.

71–72



73.
Az ösvény kétfelé ágazik. Ha a fő útvonalon mész to-
vább, amin eddig is jöttél, lapozz a 457-re. Ha a keske-
nyebbet választod, amelyik letér jobbra, lapozz a 182-re.

74.
Ha van nálad egy Fekete Maszk, lapozz a 397-re. Ha van 
nálad egy Arany Gyűrű, amibe egy G betűt nyomtattak, 
lapozz a 251-re. Ha egyik sincs nálad vagy nem akarod 
elővenni őket, lapozz az 524-re.

75.
Halálos küzdelem kezdődik, amiből nem menekülhetsz.

Wyvern	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 10

Ha te győzöl, lapozz a 181-re.

76.
Az Elf nővel csodát tesz a szered, alig pár percen belül 
visszanyeri az eszméletét, és a remegése is alábbhagy.  
A férje leírhatatlanul boldog, és miután csodálatát fejez-
te ki a szakértelmed iránt, azonnal megígéri, hogy mél-
tóképpen megjutalmaz érte. Ezután átsiet a szomszéd 
szobába, ahonnan egy kis ládikával tér vissza, amit az 
asztalra helyez. A ládikáról először óvatosan eltávolítja 
a gombostűcsapdát, amit te biztosan nem vettél volna 
észre, majd a zárat kinyitva elővesz belőle egy gyönyörű-
en megmunkált Ezüstözött Tőrt. Az Elf átnyújtja neked 
a fegyvert, és közli, hogy legalább olyan értékes, mintha 
aranyból lenne. Miután a tőrt a hátizsákodba tetted, tá-
vozni készülsz, és valami olyasmit mormolsz az orrod 
alatt, hogy máshol is sürgős dolgod van. Kapsz 1 SZE-
RENCSE pontot a sikeres gyógyításért. Az Elf még egy-
szer megköszöni, hogy megmentetted a felesége életét, 
te pedig kilépsz a házikóból, majd a létrán visszaeresz-
kedsz a földre. Lapozz a 143-ra.
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77.
A Törpék kiürítik a zsebeiket, és rendelnek még egy 
kört a helyi sörből. Mire végeznek az újabb adag itallal, 
teljesen le is részegednek. Beszélgetés közben azonban 
többször is megemlítik Lord Maurbied nevét. Néhányuk 
szerint nem is létezik, csupán egy legenda, de többen 
is azt állítják, hogy egy toronyban él a Völgy mélyén. A 
legidősebb Törpe azt is elmeséli, hogy egyszer személye-
sen találkozott vele, ezért biztosan tudja, hogy az illető 
egy nagy hatalmú vámpír és nekromanta. Kapsz 1 SZE-
RENCSE pontot ezért az információért. Amikor elfogy a 
második söröd is, felállsz az asztaltól. Lapozz a 496-ra.

78.
– Rendben, vágjunk hát bele! Lássuk, mennyire voltál 
figyelmes az erdőn át vezető úton. Hány barlang van a 
Crosslay erdőben?

Mit válaszolsz?

Egy sem?	 Lapozz a 122-re.
Kettő?	 Lapozz a 161-re.
Három?	 Lapozz a 371-re.

79.
Udvariasan bekopogsz az ajtón, és várni kezdesz, de 
közben nem veszed észre, hogy halvány füst száll fel az 
ajtó közepén lévő koponyából. Tedd próbára SZERENCSÉD 
kétszer egymás után! Ha mindkét próba sikeres, lapozz 
a 417-re. Ha csak az egyiket is elvéted, lapozz a 217-re.

80.
– Ha van elég aranyad, akkor a Fekete Varjú Fogadó ar-
rafelé van – mutat a férfi az egyik utca irányába. – Ha 
nincs, akkor marad az, ami nekem is: az utca. – Ezzel rád 
villantja hiányos és rothadó fogait.

Ezután magadra hagy, és eltűnik az egyik árnyékos si-
kátorban. Lapozz a 381-re.
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81.
A Varázspálcában rejlő feketemágia hatásos a Barbárok 
ellen. Lapozz a 487-re.

82.
– Távozz, emberfattya! – int a kezével az egyik Ork. Ha 
mégis megtámadnád őket, lapozz a 125-re. Ha inkább 
távozol, lapozz a 470-re.

83.
Szerencsés fickó vagy, a vörös bájital ugyanis a Szeren-
cse Itala! Adj 1-et a Kezdeti SZERENCSE pontjaid szá-
mához, és állítsd vissza a jelenlegi SZERENCSE pontjaid 
számát a Kezdeti értékére. Most pedig lapozz vissza arra 
a fejezetpontra, amelyikről idelapoztál.

84.
Melyik tárgy van nálad az alábbiak közül?

Egy fából készült Furulya?	 Lapozz a 459-re.
Egy Goblin Bálvány?	 Lapozz a 316-ra.
Egy Boszorkány Varázspálcája?	 Lapozz a 63-ra.

Ha egyik sem, akkor kénytelen van üres kézzel tovább-
menni. Lapozz a 151-re.

85.
A faajtó mögött egy valódi kocsma tárul eléd, ami dugig 
van apró és vékonyka teremtményekkel. Azonnal felisme-
red őket: ezek Trogloditák! Alattomos, vézna kis jószágok 
hatalmas orral, akik hírhedtek szerte az országban.
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Csak néhányan néznek fel arra, hogy beléptél, de még ők 
sem igazán törődnek a jelenléteddel, mert azonnal vis�-
szafordulnak, hogy folytassák a korábbi foglalatosságu-
kat. A kocsma nem túl tágas, és a szanaszét álló asztalok 
mögött megpillantasz egy ugyanolyan ajtót, mint ame-
lyiken bejöttél. Közben a pultos, egy szokatlanul nagy, 
hordóhasú Troglodita odacsoszog hozzád, hogy felajánl-
jon egy korsó ingyen bogársört. Ezt nyilvánvalóan nem 
lenne bölcs dolog visszautasítani. Ha elfogadod a sört, 
lapozz a 253-ra. Ha inkább elindulsz az asztalok között a 
másik ajtó felé, lapozz a 15-re.

86.
Egy útkereszteződéshez érsz, szemben a kovácsműhel�-
lyel. A kovács csendesen dolgozik az üzletben, ami most 
teljesen üres. Ha előző este már jártál itt és végeztél a 
kovács testőrével, lapozz a 114-re. Ha nem jártál itt vagy 
békében távoztál, lapozz a 146-ra.

87.
A ködből kilépve egy tisztáson találod magad. Hirtelen 
hangokat hallasz valahonnan, ezért gyorsan elbújsz az 
egyik fa mögé, és hallgatózni kezdesz. A beszélgetésfosz-
lányokból ítélve többen is közelednek feléd, és a hangok 
tulajdonosai mintha ismerősek lennének. Találkoztál egy 
kalandorokból álló csoporttal Hillbury-ben, akiknek egy 
Harcos volt a vezetőjük? Ha igen, lapozz a 424-re; ha 
nem, lapozz a 174-re.

88.
Két játékterem kelti fel az érdeklődésedet.

Ha ahhoz a társasághoz csatlakoznál, akik valamilyen 
kockajátékot játszanak, lapozz az 527-re.

Ha inkább a Halálarénában próbálnál szerencsét, la-
pozz a 193-ra.
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89.
A füst forrása nyilvánvalóvá válik a számodra, amikor 
egy kisebb tisztásra érkezel, aminek a közepén egy ha-
talmas üst áll, benne pedig valami barna anyag fortyog 
bugyborékolva. Ebből az üstből száll fel egy vékony 
füstcsík, amit korábban észrevettél. Az üst mellett egy 
idősebb Elf nő ül, aki egy bottal a kezében lassú mozdu-
latokkal kavargatja a tartalmát folyamatosan, és haragos 
arcot vág, amikor megpillant téged. Udvariasan a kiléte 
felől érdeklődsz, és megkérdezed azt is, hogy pontosan 
hol vagy most, de nem kapsz értelmes választ. Az Elf nő 
ehelyett vadul hadonászni kezd a kezével, majd az üst-
jében lévő kotyvalék felé mutat. Belekóstolsz a fortyogó 
főzetbe? Ha igen, lapozz a 341-re. Ha nem, akkor távozol 
a tisztásról – lapozz a 407-re.

90.
Mit ajánlasz fel?

Egy Boszorkány Varázspálcáját?	 Lapozz a 284-re.
Egy Hosszú Bárdot?	 Lapozz a 38-ra.
Egy Csontkarkötőt?	 Lapozz az 557-re.

Ha egyik sincs nálad vagy nem szeretnél egyiktől sem 
megszabadulni, akkor kénytelen vagy átadni nekik az 
összes aranyadat. Lapozz a 475-re.
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91.
Ahogy előrelépsz, a talaj hirtelen eltűnik a lábad alól, de 
esés közben sikerül megkapaszkodnod a verem peremé-
ben. Hallod, ahogy kígyók vonaglanak alattad. Gyorsan 
felhúzod magad a barlang biztonságába, de lehorzsoltad 
a tenyereidet, ezért vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot.

Úgy döntesz, hogy szorosan a barlang falához tapadva 
próbálod meg kikerülni a kígyóvermet. Sikerül is megfe-
lelő kapaszkodót találni, és óvatosan elindulsz. Tedd pró-
bára ÜGYESSÉGED! Ha sikeres a próba, lapozz a 110-re; 
ha elvéted, lapozz a 239-re.

92.
Az ösvény nemsokára jobbra kanyarodik és hosszú ideig 
az új irányba halad tovább, míg végül egy újabb faluhoz 
érkezel. Ez egy elég aprócska település, többnyire szal-
matetős kunyhókkal, amiknek a falait sárból tapasztot-
ták. A falut egy alacsony cölöpkerítés veszi körül, amit 
óvatosan körbejársz, amíg meg nem találod a bejáratot 
– egy fából készült kaput, ami magasabb, mint maga a 
kerítés. A kapu előtt egy bőrruhás Goblin őr posztol, aki 
a jobb kezében egy sétapálcát, a bal kezében pedig egy 
vaskos vasláncot tart.

Amikor odaérsz hozzá, megszólít:
– Hé, te! Távozz innen, ez magánterület!
Az őr megpróbál határozottnak tűnni veled szemben, 

de az erőviszonyok mindkettőtök számára világosak.  
A falu viszont felkeltette az érdeklődésedet, és szeretnél 
bejutni valahogy, de mivel nem látod, hogy kívülről ho-
gyan lehet kinyitni a kaput, ezért kénytelen vagy meg-
győzni az őrt, hogy beengedjen.

Ha beszédbe elegyedsz vele, hogy elnyerd a jóindulatát, 
lapozz a 115-re.

Ha megtámadod, lapozz a 189-re.
Ha inkább hagyod a falut, és folytatod az utadat az er-

dőben, lapozz a 390-re.
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93.
A ház belseje még rosszabbul fest, mint a külseje, mert 
mindent vastagon lep a por és a pókháló. Mindkét szint 
szinte teljesen üres, csak néhány rozoga bútor és egy 
mocskos szalmazsák van a földszinten, ami az egyetlen 
alkamatosság arra, hogy álomra hajtsd rajta a fejed. Mi-
után félresöpörted a szanaszét heverő üvegszilánkokat a 
padlón, elégedett sóhajjal rogysz le a szalmazsákra. Fur-
csamód kényelmetlenül érzed magad a körülötted lévő 
tágas és üres tértől, és azon kapod magad, hogy inkább 
egy sokkal szűkebb helyen szeretnél aludni egy jót. Ezek-
kel a gondolatokkal merülsz végül álomba.

Az éjszaka eseménytelenül telik, és nyersz 3 ÉLETERŐ 
pontot, amiért legalább a fél éjszakát átaludtad. Haj-
naltájt ébredsz, de amikor kinyitod a szemedet, olyan 
levertnek érzed magad, hogy azonnal vissza is akarnál 
feküdni. Tulajdonképpen mi is ébresztett fel? A hajnal 
első napsugarai? Lehetséges, mert valahogy bosszúsnak 
érzed magad tőlük – olyan, mintha valamilyen szúrós 
érzést keltenének benned. Szúróst, de azért nem fájdal-
mast.

Körülnézel az üres házban, ami most határozottan 
máshogy fest a nappali fényben. Ezután úgy döntesz, 
hogy ha lehetséges, akkor inkább nem tartózkodsz a köz-
vetlen napfényben. 

Elfogyasztottad valakinek a vérét előző éjszaka? Ha 
nem, akkor az éhség legyengít – vesztesz 4 ÉLETERŐ pon-
tot. Hamarosan azt is el kell döntented, hogy mit tegyél, 
mert nem maradhatsz örökre ebben az üres házban.  
De azért az este beálltát megvárhatod, mert akkor biztos 
lehetsz benne, hogy…

Hirtelen egy női sikoly szakítja félbe a gondolataidat. 
Óvatosan, a kezeddel eltakarva az arcodat, kilesel az 
ablakon, és az eléd táruló látvány megrémít. Egy kis-
fiút látsz kiszaladni az útra, miközben egy hintó robog 
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felé nyaktörő sebességgel. A kisfiú anyja sikoltozik, mert 
túl messze van ahhoz, hogy közbeavatkozzon és tegyen 
valamit. Ha cselekedni akarsz, akkor neked sincs időd 
a gondolkodásra, hanem az ösztöneidre kell hallgat-
nod. Ha kirohansz az utcára és felkapod a fiút, lapozz 
az 539-re. Ha inkább a ház félhomályos biztonságában 
maradsz, lapozz a 408-ra.

94.
Belököd a faajtót, és belépsz egy kicsiny barlangba. Az 
odabent terjengő erős szagtól megszédülsz egy kicsit, de 
aztán összeszedve magad körülnézel. A jobb oldali falnál 
tégelyekkel és üvegfiolákkal megrakott polcok sorakoz-
nak, a bal oldalon pedig egy szekrényt látsz, tele poros 
és pókhálóval lepett könyvekkel. A szoba lakóját, egy 
varázslóköpenyt viselő zömök Trogloditát a barlang kö-
zepén találod, egy nagy halom szemét között kotorász-
va. Eltelik egy kis idő, mire a turkálás közben felpillant, 
hogy ki lépett be barlangjába, és vastag szemüvegét a 
hatalmas orrára biggyesztve vizslatni kezd.

– Nahát, egy fiatalember, aki a mágiát keresi, nemde? 
Ginny megtalálja neked, amire szükséged van.

Ahogy felkel a földről, észreveszed, hogy milyen gör-
nyedt tartása van, ami meglehetősen ravasz külsőt köl-
csönöz neki.

– Lássuk, mit hoztál magaddal, és meglátom, mit tu-
dok adni érte cserébe.

Ha megmutatod neki a hátizsákod tartalmát, lapozz a 
410-re.

Ha tanácsot kérsz tőle, lapozz a 328-ra.
Ha megtámadod abban a reményben, hogy akkor in-

gyen jutsz hozzá néhány hasznos holmihoz, lapozz a 
265-re.
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95.
Óvatosan kilesel az egyik fa mögül, és nem hiszel a 
szemednek! Az Óriáspók, bár megsérült, még mindig 
életben van. Éppen most áll talpra, majd odaaraszol a 
szerencsétlen Troglodita teteméhez, hogy lakmározzon 
belőle. Tedd próbára ÜGYESSÉGED! Ha sikeres a próba, 
lapozz a 477-re; ha elvéted, lapozz a 290-re.

96.
Az Erdei Manók királya kissé óvatosan üdvözöl, majd 
ragaszkodik hozzá, hogy személyesen tőled hallja a törté-
netet, annak ellenére, hogy már futótűzként terjedt végig 
az egész falun. Ezután ő mesél neked arról, hogy milyen 
súlyos gondok nehezítik a vállát, mert elég nyomasztó a 
helyzetük. Mint mondja, az Orkok már jóideje tervezik, 
hogy felkutatják és megtámadják a falujukat, ráadásul 
most már az erdő Goblinjai is bele akarnak avatkozni 
ebbe a háborúba. Elég szívszorító a történet, és nagyon 
megsajnálod az Erdei Manókat. A király időközben vé-
gez a mondandójával, és úgy tűnik, hogy a találkozó-
tokat ezzel lezártnak tekinti.

Ha felájánlod neki, hogy segítesz az Erdei Manóknak a 
háborúban, lapozz a 388-ra.

Ha csak megköszönöd a király udvarias vendéglátását, 
és inkább elhagyod a falut, lapozz a 180-ra.
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97.
A hercegnő elmondja, hogy a Trogoditák odúja gondo-
san el van rejtve, és több bejárata is van. Az, amelyik-
ről ő tud, az erdő közepén álló magas, vörös fa aljánál 
van. Egy szikla hever a fa lábánál, amit el kell forgatni az 
óramutató járásával megegyező irányba, hogy felfedje a 
bejáratot. 

Miután meghallgattad, sok szerencsét kívánsz a herceg-
nőnek, aki reméli, hogy később még találkoztok. Ezután 
különböző irányban elhagyjátok a tisztást. Ám alig teszel 
meg néhány lépést, amikor észreveszel egy Arany Hajtűt a 
földön. Mivel a hercegnőnek már nyoma sincs, ezért úgy 
döntesz, hogy elteszed magadnak. Lapozz a 2-re.

98.
Az utolsó pillanatban észreveszel egy jól álcázott csap-
dát alig pár centire a lábadtól. A gyanúdat egy kupac 
levél kelti fel, amiket félresöpörve egy mély vermet ta-
lálsz alattuk. Ahogy alaposabban szemügyre veszed, 
azonnal megállapítod, hogy az nem egy természetes 
gödör, hanem valaki kiásta. Körülnézel, de egy terem-
tett lelket sem látsz a közelben. Ha átugrod a vermet, 
lapozz a 441-re. Ha inkább jobbról megkerülöd, lapozz a  
209-re.

99.
Amikor közlöd a Manókkal, hogy te vagy Maurbied sze-
mélyesen, azonnal rémület ül ki az arcukra, és szanaszét 
szélednek a szélrózsa minden irányába.

Mindezt azonban olyan zűrzavarban teszik, hogy fo-
lyamatosan egymásnak ütköznek, és rövidesen valósá-
gos manókupacok lesznek körülötted. Végül csak sikerül 
mindegyiknek kereket oldani a tisztásról, de az utolsó 
éppen az ellenkező irányba távozik, mint a többiek. 
Kapsz 1 SZERENCSE pontot ennek a vicces jelenetnek a 
látványáért. Ezután te is összeszeded magad, és folyta-
tod az utadat. Lapozz a 229-re.
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100.
Samador szemmel láthatóan a Bűvölő Port sem találja 
elegendő fizettségnek a bájitalért, ezért még egy varázs-
tárgyat kér érte cserébe. Megmutatod neki a hátizsákod 
tartalmát, hátha talál benne még valamit, ami érdekes 
lehet a számára. Ha nálad van a Védelmezés Gyűrűje, la-
pozz a 111-re. Ha nincs, lapozz vissza a 61-re, és válassz 
másik bájitalt, mert Samador nem talál nálad olyat, amit 
elég értékesnek tart a kívánt bájitalért cserébe.

101.
Seranimus érdeklődését több tárgy is felkelti, ha nálad 
vannak.

Mit ajánlasz fel neki?

Egy Goblin Bálványt?	 Lapozz a 462-re.
Egy Arany Hajtűt?	 Lapozz a 324-re.
Egy Törpe Harci Kalapácsot?	 Lapozz a 335-re.
Egy Fekete Maszkot?	 Lapozz a 132-re.
A Melegség Italát?	 Lapozz a 20-ra.

Ha végeztél a csereberével, lapozz a 235-re.

102.
A fogadó környékét több úton is elhagyhatod, ezekből 
kettő tűnik neked szimpatikusnak. Lapozz a 86-ra vagy 
a 372-re.

103.
A hurok centiméterekkel ugyan, de elvéti a támadó ök-
röt, ami a lábaival ráadásul szét is tiporja a kötelet. Kény-
telen vagy megküzdeni a Vasökörrel. Lapozz a 473-ra.
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104.
A kovács valami parancsfélét harsog, mire a szemed lát-
tára életre kel az egyik páncélruha, ami az üzletben van 
kiállítva, és ökölbe szorított kezekkel (vagy üres páncél-
kesztyűkkel) elindul feléd. Az életre kelt vértezet azonnal 
csapkodni kezd feléd, amikor közelebb ér. Mivel ez nem 
egy élőlény, csak egy tárgy, ezért a Bűvölés képességedet 
nem tudod használni ellene. Ráadásul minden sikeres 
Harci Kör után csak 1 ÉLETERŐ pontot tudsz rajta se-
bezni (illetve 0-t vagy 3-at, ha használod a szerencsédet), 
mivel ez csak egy sétáló páncél.

Életre Kelt Páncélruha	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 7

Ha Elmenekülsz, akkor a szokásos büntetés levonása után 
lapozz a 342-re. Ha maradsz és győzöl, lapozz a 67-re.

105.
A fényforrásodnak köszönhetően most már jobban látsz, 
és tovább tudsz menni a kanyargós ösvényen, kikerülve 
azokat a fákat, amiknek valószínűleg nekimentél volna. 
Végül sikeresen kikeveredsz a ködből. Lapozz a 87-re.

106.
– Megmentetted Rincellát? – kiált fel izgatottan a jobb 
oldali őr, és mindketten ujjongani kezdenek. – Pedig 
már biztosak voltunk benne, hogy elvesztettük őt, mi-
után elrabolták az elvetemült Orkok. Hogy van?

Gyorsan elmeséled nekik a hercegnővel való találkozá-
sotok történetét, majd megnyugtatod mindkettőt, hogy 
amikor elváltatok egymástól, akkor jól volt.
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Az őrök erre azonnal kioldják a láncot, hogy kinyissák 
annyira a kaput, hogy beférj rajta, majd beinvitálnak a 
falujukba. Miközben az egyikük ismét bezárja mögötte-
tek a kaput, a másik beljebb kísér, és egyenesen az Erdei 
Manók királyához vezet. Útközben minden Erdei Ma-
nónak elmeséli, hogy mit tettél, így valóságos hősként 
vonulsz végig az egész falun. Lapozz a 96-ra.

107.
Ha a halálos kígyó egyszer sem mart meg, hogy beléd 
eressze a mérgét, akkor most kitépheted a méregfogait 
és elteheted, ha akarod. Jelenleg ugyan semmi hasznát 
sem tudod venni nekik, de valahol talán jó árat kap-
hatsz értük. Ezután elég lassan haladva, de folytatod az 
utadat a kukoricásban, ami egy idő után ritkulni kezd. 
Mivel a kukoricatáblában elég kanyargós volt az utad, és 
sok esetben csak véletlenszerűen választottad ki, hogy 
merre haladj tovább, ezért most fogalmad sincs, hogy 
hol lyukadtál ki. Dobj egy kockával! Ha az eredmény 1 
vagy 2, lapozz a 47-re. Ha az eredmény 3 vagy 4, lapozz 
a 245-re. Ha az eredmény 5 vagy 6, lapozz a 171-re.

108.
Miközben az erdő fáit vizsgáljátok ellenség után kutat-
va, egy fiatal és lelkes Elfre bukkantok, aki nagy vágyát 
fejezi ki annak, hogy csatlakozhasson hozzátok, mert 
szeretne részt venni a harcokban. Ha beleegyezel, hogy 
beálljon a csapatodba, akkor adj 1-et a sereged ÉLETERŐ 
pontjainak számához (akkor is, ha ezzel túllépi a Kezdeti 
értékét). Most pedig lapozz vissza a 432-re, és folytasd 
a hadjáratot.
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109.
Az ösvény kis idő múlva kettéágazik. Ha jobbra kanya-
rodsz, hogy a kukoricás közelében haladj tovább, lapozz 
a 47-re. Ha inkább egyenesen mész tovább a dombokon 
keresztül, lapozz a 141-re.

110.
A verem túloldalára érve megkönnyebbülten sóhajtasz 
fel. Az örömöd azonban korai volt. Amikor megindulsz, 
valami reccsen a lábad alatt, és körülnézve egy rakás 
csontot látsz a barlang talaján heverni. Néhány csont fe-
héren ragyogni kezd, majd megmozdulnak, és a szemed 
láttára állnak össze egy komplett Csontvázzá! A Csont-
váz felkap egy földön heverő Pengeéles Kardot, majd 
megindul feléd. Meg kell küzdened vele! Mivel ellenfe-
led élőhalott, ezért a Bűvölés képességedet nem tudod 
használni ellene.

Csontváz	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 8

Nem tudsz hova elmenekülni. Ha győztél, lapozz az 58-ra.

111.
A köpcös kereskedő izgatottan veszi magához a gyűrűt, 
az üzlet megköttetett. Ne felejtsd el lehúzni a Védelme-
zés Gyűrűjét és a Bűvölő Port is a Kalandlapodról, és írd 
fel helyettük az Illúzió Leleplező Bájitalt. Lapozz vissza 
a 61-re, és folytasd a csereberét, ha akarod.
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112.
Hillbury városának főterén állsz a felhős égbolt alatt, és 
a lenyűgöző, sötétkék vizű szökőkútat bámulod. Ha oda-
sétálsz, lapozz a 377-re. Ha nincs kedved hozzá, akkor 
el kell döntened, hogy merre mész tovább a térről. Ha 
balra, lapozz a 400-ra; ha jobbra, lapozz a 70-re.

113.
Miközben a fák közé rohansz a nyílzápor elől, az egyik 
eltalálja a válladat – vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot. Ha még 
életben vagy, akkor rohansz tovább, és csak akkor térsz 
vissza az ösvényre, amikor már bizonságos távolban vagy 
a tábortól. Lapozz a 92-re.

114.
Most, hogy az üzlet teljesen üres és a kovács testőre is 
likvidálva van, elérkezettnek látod az időt, hogy kérdő-
re vond a tegnap este történtekért. Gondolatodat tett 
követi, és belépsz az üzletbe, majd becsapod magad 
mögött az ajtót. A kovács odavakkant valami olyasmit, 
hogy “zárva vagyunk”, de amikor felnéz és látja, hogy 
te egyáltalán nem vásárolni jöttél, akkor ijedt kiáltás 
hagyja el az ajkát. – Ó, megint te vagy az… Nézd, ami 
a tegnap estét illeti… – motyogja, de odalépsz hozzá, és 
a gallérjánál fogva felemeled. – Az egy félre… félreértés 
volt, tényleg… Tessék, fogadd el ezt bocsánatkérésem 
jeléül. – Ezzel 7 Aranytallért nyújt feléd. Elégedett vi-
gyorral engeded el a kovácsot és örülsz, hogy még több 
arany súlya nyomja a zsebedet. Miután úgy látod, hogy 
itt elvégezted a dolgodat, megfordulsz, hogy távozz az 
üzletből, de a kovács ezt máshogy gondolja. Amint hátat 
fordítasz neki, egy kést dob a hátad felé, de a reflexeid 
még saját magadat is meglepik, és kitérsz előle. Ezután 
a kovács felé fordulsz, miközben érzed, hogy a gyomrod 
összeszorul a dühtől.
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Kovács	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 5

Ha végzel a sunyi kováccsal, akkor kirohansz az üzletből, 
és megesküszöl, hogy soha többé nem teszed be ide a 
lábad. Lapozz a 374-re.

115.
Megpróbálsz a Goblin bizalmába férkőzni, ezért meg-
dicséred a szépen faragott sétapálcáját.

– Ez a harci kalapácsom, te idióta! Csak leesett a feje…
Csak nehezen tudod megállni nevetés nélkül, amikor 

végigméred a pálcát és a Goblint, amitől viszont még 
dühösebb lesz. Gyorsan ki kell találnod valamit, hogy 
eltereld a témát a “harci kalapácsról”.

Ha valami mást dicsérsz meg, lapozz a 304-re.
Ha megtámadod a Goblint, lapozz a 189-re.
Ha inkább távozol, és folytatod az utadat az erdőben, 

lapozz a 390-re.

*116.
Lehet, hogy Maurbied egy hatalmas erejű vámpír, de 
túlságosan magabiztos!

Miközben érzed, hogy a folyó vize minden erődet el-
szívja, hirtelen eszedbe jut valami, amit a városban sze-
reztél. A varázsige valóban működik, és talpra szökkenve 
átsétálsz a hídon a túlpartra.

Ezúttal szerencséd volt, de a jövőben sokkal jobban kell 
figyelned!

Amikor ismét szilárd talajt érzel a lábad alatt, körülné-
zel, és észreveszel valamit, ami eddig elkerülte a figyel-
medet: egy Madárember élettelen teste hever a fűben. 
Leguggolsz mellé, hogy megvizsgáld, és egy összehajto-
gatott papírdarabot találsz az egyik zsebében. Miután 
kihajtogatod, az alábbi levelet olvashatod:
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Miután elolvastad a levelet, valami megérinti a kezedet. 
Ijedten ugrasz hátra, de aztán látod, hogy csak a Ma-
dárember próbált megragadni, aki ezek szerint még nem 
halt meg.

Halkan suttogni kezd:
– Hallgass meg, barátom, mert több forog kockán, mint 

hinnéd. Hallottam mit mondott neked Maurbied… – 
Fájdalmasan nyel egyet. – Igaz ez? Tényleg vámpír vagy?

Bólintasz.
– Egy vámpír a mi oldalunkon… Ki gondolta volna? 

Sokat jelentene a segítséged abban, hogy végezzünk 
Maurbieddal… – Ismét sóhajt egyet. – Figyelj rám! – 
Erősebben megragadja a karod. – A Varázslók Tanácsa 
úgy döntött, hogy találkozik Maurbieddal, mielőtt még 
túl késő lenne. De az az igazság, hogy ő túl erős, és a ta-
nácsnak csekély esélye van arra, hogy meggyőzze vagy le-
győzze őt. De veled… megfordulhatnak az esélyek! Higgy 
nekem! A Völgy sorsa forog kockán, vagy még annál is 
több! Sok ember élete múlik ezen, beleértve a tiédet is.

A Madárember keze remegni kezd. – Maurbied bármi-
kor elmenekülhet, de mindig visszatér a tornyába, hogy 
új erőre kapjon. A tanács holnap este fog találkozni vele 
a toronyban. Addigra neked is oda kell érned, hogy se-
gíts nekik, mert egyedül neked sincs esélyed…

A Madárember egyre nehezebben lélegzik.
– A torony a Crossley erdő szélén van, de neked el 

kell… keeeellll…
Ezekkel a szavakkal az ajkán kileheli a lelkét.
Ha arra nem is találsz gyógymódot, hogy vissza-

nyerd eredeti mivoltodat, de legalább megkeresheted 
Maurbiedot, hogy sokkal komolyabb eseményeknek le-
hess a részese!

A cél világos a számodra. Eljátszadozol a gondolattal, 
hogy visszatérj Hillbury-be és eljuttasd a levelet Lothar 
testvérnek, de aztán elveted ezt a gondolatot, mert nincs 
az a pénz, hogy még egyszer átkelj azon az átkozott hí-
don. Lapozz a 309-re.
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117.
Két út vezet tovább a kertből. Az egyik egy csigalépcső, 
ami egy sziklába vájt fenti barlanghoz vezet. A másik egy 
alacsony, jól megvilágított barlang, ami a lépcső mellett 
húzódik tovább a talajszinten. Ha a fenti barlangot ve-
szed célba, lapozz a 363-ra. Ha inkább a lentit, lapozz a 
489-re.

118.
Az ösvény, amit követsz, nemsokára csak egy keskeny 
csapássá változik, amin lábnyomokat veszel észre, és úgy 
döntesz, hogy követed az irányukat. Az egyik lábnyom 
mintha egy nagyobb fenevadé lenne, valószínűleg egy 
hatalmas medvéé, míg a másik pár egészen apró, mintha 
egy Erdei Manó hagyta volna maga után. Hamarosan 
kettéágazik a csapás, és a lábnyomok eltérő irányban ve-
zetnek tovább – a medvéé jobbra, az Erdei Manóé bal-
ra. Ha a medvecsapást követed, lapozz az 548-ra; ha a 
Manó lábnyomait, lapozz az 503-ra.

119.
Nemsokára magad mögött hagyod a parasztházat, és 
felerősödik benned a remény, hogy végre civilizált hely-
re juthatsz, amikor megpillantod a fényeket a mes�-
szi távolban. Ez minden bizonnyal egy város lesz, ahol 
eltöltheted az éjszakát, bár a jelenlegi külsőddel (ami 
továbbra is rejtély a számodra) kétséges, hogy az em-
berek nem fognak-e ellenségesen fogadni. Minden-
esetre eltökélten mész tovább a nedves füvön, míg vé-
gül eléred az első házakat, ahol egy oszlopra szegezett 
fatábla hirdeti a város nevét nagy, faragott betűkkel:  
HILLBURY.
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A városka meglepően aktív még ebben a késői órában 
is, a lakói úgy járnak-kelnek az utcákon, mintha leg-
alábbis délidő lenne, és a fáklyák által biztosított fény, 
amiket a magas oszlopokra tűztek, ezt lehetővé is teszi a 
számukra. A járókelők közül senki sem vesz észre ratjad 
semmi különöset, de úgy tűnik, hogy bárki könnyedén 
észrevétlen maradhat ebben az éjszakai forgatagban. Egy 
ideig csak figyeled az embereket, mielőtt eldöntenéd, 
hogy merre indulsz tovább. Ha a bal oldali utcán indulsz 
el, lapozz a 173-ra; ha inkább a jobb oldalin, lapozz a 
334-re.

120.
Egyszerre küzdj meg a Barbárokkal.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Barbár	 8	 8
Második Barbár	 8	 8
Harmadik Barbár	 8	 8
Negyedik Barbár	 8	 8

Nincs lehetőséged elmenekülni. Ha te kerülsz ki győzte-
sen a csatából, lapozz a 212-re.

121.
A Sötét Elf “összeszámolja” a szavazatokat.

– Rendben, az indítvány elutasítva. Következő!
Lapozz a 384-re.

122.
– Attól tartok, tévedsz. Nos, talán majd legközelebb.

Lapozz a 431-re.
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123.
Az Óriás Sas, amelynek betolakodtál a fészkébe, kime-
resztett karmokkal ereszkedik feléd, így védened kell 
magadat. Ajánlatos 6 Harci Körön belül végezned az 
ellenfeleddel, mert a hatodik Körben teljesen előbújik a 
nap, és onnantól kezdve (beleértve a hatodik Kört is) 6 
ÉLETERŐ pontot vesztesz Körönként a nap égető sugarai 
miatt. Mivel egy fa tetején vagy, így nem tudsz elmene-
külni.

Óriás Sas	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 12

Ha négy vagy kevesebb Harci Kör alatt végzel a Sassal, 
lapozz az 530-ra.

Ha több, mint négy Harci Kör alatt végzel vele, lapozz 
a 250-re.

124.
Melyik tárgy van nálad az alábbiak közül?

Egy Kristálygömb?	 Lapozz a 218-ra.
Egy Mágikus Inga?	 Lapozz a 236-ra.
A Félelem Csatabárdja?	 Lapozz a 433-ra.

Ha egyik sincs nálad, akkor kénytelen vagy megküzdeni 
a Farkasokkal. Lapozz az 537-re.
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125.
Egyszerre küzdj meg az Orkokkal.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Ork	 8	 7
Második Ork	 8	 7

Bármikor Elmenekülhetsz, miután levontál magadtól 2 
ÉLETERŐ pontot, továbbrohanva az ösvényen – lapozz a 
470-re. Ha mindkettővel végzel, akkor gyorsan tovább-
mész, mert hallod, ahogy néhányan a fajtájukból feléd 
közelednek – lapozz a 470-re.

126.
A Fekete Varjú Fogadó előtt állsz. Ha be szeretnél men-
ni, lapozz a 307-re; ha inkább nem, lapozz a 102-re.

127.
Miközben a többiek elvonszolják eszméletlen társukat, 
az idősebb Troglodita elnézést kér az ifjonc viselkedé-
se miatt, akiben még nincs meg a tisztelet. Kihasználva 
az alkalmat megkérdezed tőle, hogy találhatnál-e valakit 
ebben a barlangrendszerben, aki a segítségedre lehet. Az 
idősebb Troglodita még mindig össze van zavarodva az 
iménti perpatvar miatt, és bizonytalanul azt motyogja, 
hogy keresd meg Ginnyt, a Varázslatost. Az illető, bár 
még elég fiatal, rendkívül okos (állítása szerint). Meg-
köszönöd neki az információt, majd ismét elindulsz a 
túloldali ajtó felé. Lapozz a 264-re.
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128.
Miután továbbmész az ösvényen, nemsokára egy hatal-
mas tisztásra érkezel, ahol nincs egy szál fa sem, viszont 
annál sűrűbb aljnövényzet veszi körül. Egy kőből készült 
kis kunyhó áll a tisztás közepén, aminek a kéménye vidá-
man eregeti magából a füstöt. Mit teszel?

Bekopogsz a kunyhó ajtaján?	 Lapozz a 79-re.
Inkább elhagyod a tisztást,
   és továbbmész kelet felé?	 Lapozz a 448-ra.

129.
Kirohansz a barlangból, és visszajutsz a tisztásra. Ha ko-
rábban találkoztál a Manókkal, azok most szőrén-szá-
lán eltűntek. Úgy döntesz, hogy magad mögött hagyod 
a Holdfény-barlangot, és ismét beveted magad az erdő 
sűrűjébe. Lapozz a 2-re.

130.
Mivel próbálod meggyőzni az őröket?

Elmagyarázod nekik, hogy 
   barátságosak a szándékaid?	 Lapozz az 524-re.
Előveszel valamit a hátizsákodból?	 Lapozz a 74-re.
Elmondod nekik, hogy megmentetted 
   a hercegnőjüket?	 Lapozz a 331-re.
Vagy egyszerűen csak 
   megtámadod őket?	 Lapozz a 409-re.
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131.
Miközben óvatosan keresztülvezeted a seregedet egy 
tisztáson, az egyik harcosod hirtelen veszélyt szimatol. 
És valóban, a tisztás túloldalán, a fák mögött ott rejtő-
zik az Erdei Manók serege. Mivel úgy gondoljátok, hogy 
túljártatok az Erdei Manók eszén, a harcosaid azonnal 
fegyvert rántanak, és rohamra indulnak. Csak ekkor de-
rül ki, hogy az Erdei Manók egy része a mögöttetek lévő 
fák között lapult, akik azonnal hátba támadnak titeket, 
óriási mészárlást rendezve a soraitokban. Vonj le 3-at a 
sereged ÉLETERŐ pontjainak számából.

A véres zűrzavar közepén megpillantod az Erdei Ma-
nók Fővezérét, és úgy döntesz, hogy szemtől szembe 
megküzdesz vele, miközben a harcosaid az ellenséges 
katonákkal csatáznak.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Erdei Manó Harcosok	 8	 10
Erdei Manó Hadvezér	 8	 12

Ha a harcosaid veszítenek, akkor a megmaradt Erdei 
Manók azonnal a Hadvezérük segítségére sietnek, és kö-
zös erővel végeznek veled. Kalandod itt véget ért…

Ha te és a harcosaid is győztök, akkor az Erdei Manók 
serege megsemmisült. Már közel jársz a végső győze-
lemhez!

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjáratot. Ne fe-
ledd, hogy a következő Körtől már nem kell dobnod az 
Erdei Manók nevében.

132.
Seranimus arca felderül.

– Honnan szerezted ezt a ritkaságot? Ezért egy nagyon 
különleges tárgyat tudok felajánlani. – Ezzel egy Mági-
kus Ingát nyújt feléd.

Cserélj vele, ha akarsz, majd jelöld a szükséges válto-
zásokat a Kalandlapodon. Ezután lapozz vissza a 101-re.
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133.
Mivel próbálkozol?

Egy pár Elf Csizmával?	 Lapozz a 214-re.
Egy Fekete Maszkkal?	 Lapozz az 522-re.
Egy Mágikus Tűzkővel?	 Lapozz a 427-re.

Ha egyikkel sem, akkor támad egy ötleted. Megpróbál-
hatsz megbűvölni egy arrafelé kószáló vadállatot a tekin-
teteddel, és aztán megparancsolni neki, hogy hozza el a 
tőrt. Ha ezt teszed, lapozz a 314-re.

Ha egyik lehetőséggel sem élsz, akkor otthagyod a tőrt 
a tisztáson. Lapozz a 248-ra.

134.
Búcsút veszel a vezetőtől és a falubeliektől, majd beve-
ted magad az erdőbe, hogy éjszakára tábort verj valahol. 
Lapozz a 390-re.

135.
Vámpírként elegendő tapasztalatra tettél szert ahhoz, 
hogy továbbfejleszd a képességeidet. Két képesség kö-
zül választhatsz. Ha elég sokáig életben maradsz, akkor 
idővel mindkettőre szert tehetsz, de most csak az egyik 
közül választhatsz. Tedd ezt bölcsen!

Ha a Regenerálódást választod, lapozz a 259-re.
Ha a Denevérré Változást választod, lapozz a 361-re.
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136.
Óvatosan a járdára ülteted az öregembert, aki nehezen 
kapkodja a levegőt a történtek miatt. Miután egy kicsit 
lenyugszik, az egészsége felől érdeklődsz, az öreg pedig 
csak bólint és köszönetet mond neked. – Egy kissé sá-
padtnak tűnsz, idegen – mondja ezután, miközben még 
mindig erősen liheg. – Azt tanácsolom neked, hogy láto-
gasd meg a város lelkészét. Ő arról híres, hogy sok beteg 
emberen segített már, és a mágikus gyógyító tudásáról is 
legendák szólnak. – Megköszönöd neki az információt, 
majd továbbmész az utcán, miközben az öreg még üldö-
gél egy darabig a kövezeten. Lapozz a 203-ra.

137.
Az aprócska termetű nő nem ismerős a számodra, csak 
annyit tudsz megállapítani róla, hogy egy Erdei Manó. 
Úgy döntesz, hogy nem zavarod meg őket a beszélge-
tésben, hanem továbbmész a kertből kifelé vezető ösvé-
nyen. Lapozz a 35-re.

138.
Óvatosan, minden lépésedre figyelve ereszkedsz le a föld 
alatti alagútba, míg végül egy tágas barlangba érkezel. Mi-
vel a barlangból semerre sem vezet tovább másik alagút, 
ezért kíváncsian nézel körbe, hogy a Trogloditák vajon hol 
rejthettek el egy titkos bejáratot. Hirtelen zajt hallasz a há-
tad mögül, és ahogy megpördülsz, ijesztő látvány tárul a 
szemed elé, mert két szürkés bőrű Zombi közeledik feléd. 
Ez egy csapda! Egy zombivacokba kerültél…

Küzdj meg mindkét Zombival, amíg a társaik még csak 
mocorognak. A Bűvölés képességed hatástalan ellenük.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Zombi	 8	 8
Második Zombi	 8	 8

Ha legyőzöd őket, azonnal kirohansz a barlangból, mie-
lőtt a többiek üldözőbe vennének. Lapozz a 398-ra.
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139.
Gyorsan elhagyjátok a kunyhót, mielőtt visszatérne a 
tulajdonosa. Miután sok szerencsét kívántatok egymás-
nak, a Leprechaun és a Sziklalény nyugat felé indul, te 
viszont keletnek veszed az irányt. Lapozz a 448-ra.

140.
Elég hosszú utat teszel meg méla egyhangúságban a 
sáros ösvényen, míg egyszer csak különös látvány tá-
rul a szemed elé: valami táborféle húzódik meg a fák 
között. Rengeteg sátrat látsz sorokba rendezve, és vala-
honnan a tábor közepéből fekete füst száll az ég felé, de  
ennél több részletet nem tudsz kivenni, mert elrejti elő-
led a tábor köré húzott fekete sövénykerítés. Ha ragasz-
kodsz hozzá, hogy továbbra is az eddigi ösvényt követed, 
ezért óvatosan megközelíted a tábort, lapozz a 240-re. 
Ha egy darabig inkább a fák között haladsz tovább, 
mert nem szeretnél ellenséges lényekbe botlani, lapozz a  
442-re.

141.
Az egyik domb tetején találsz egy bokrot, ami tele van 
Fényes Bogyókkal. Korábban már hallottál ezekről a va-
don termő gyümölcsökről, és tudod, hogy tápláló vol-
tuk mellett mágikus gyógyító erejük is van. Le is szedsz 
magadnak két érett Fényes Bogyót, amiket a zsebedbe 
teszel. Bármikor elfogyaszthatod őket, kivéve csata köz-
ben, és egy Fényes Bogyó elfogyasztásával 2 ÉLETERŐ 
pontot kapsz vissza. Ezután folytatod az utadat, és a 
dombokat magad mögött hagyva erős fáklyafényt pil-
lantasz meg magad előtt, ami alighanem egy nagyobb 
település jelenlétét jelzi. Valamivel közelebb, délkelet felé 
megpillantasz egy takaros kis parasztházat is, amely alig-
hanem a kukoricaföld tulajdonosáé lehet. Ha a paraszt-
ház felé indulsz el, lapozz a 480-ra. Ha inkább tovább-
mész a város felé, hogy még naplemente előtt odaérj, 
lapozz a 119-re.
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142.
Belépsz a félhomályos barlangba, és óvatosan elindulsz a 
kanyargós alagúton. Valahonnan beszédfoszlány hangja 
üti meg a füledet, de nem tudod kivenni, hogy kik és 
miről beszélgetnek. Egyre közelebbről hallod őket, ezért 
minden lépés előtt megbizonyosodsz arról, hogy nem 
futsz-e bele valamilyen csapdába. De aztán egyre meré-
szebb és magabiztosabb leszel, talán túlságosan is. Egy 
éles kanyar után ugyanis belefutsz egy vékony, de izmos 
alakba, akinek kék bőre van, a homloka közepén pedig 
egy ugyanilyen színű gyémánt csillog. Hirtelen nem ta-
lálod a hangodat, ezért az alak megelőz:

– Megsértetted az Aluminok barlangját, idegen! Ezzel 
pedig feldühítetted a Villám Aluminját. Védd magad!

Az izmos, emberszerű alak ezzel támadásba lendül, és 
villámokat szór feléd a tenyeréből. Küzdj meg vele!

Villám Alumin	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 10

Ha a teremtmény ÉLETERŐ pontjainak száma 2-re vagy 
kevesebbre csökken, vagy sikerül megbűvölnöd, lapozz 
a 428-ra.

143.
Az ágak közé épített házikót magad mögött hagyva foly-
tatod az utadat, amelynek az utolsó szakaszához érkez-
tél. Lapozz a 467-re.
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144.
Könnyedén felmászol az egyik magas fára, majd letelep-
szel az ágak között. Miután megvárod, hogy nap elbújjon 
az egyik felhő mögé, akkor elérkezettnek látod az időt, 
hogy még magasabbra mássz, és a fa tetejéről körülnézz 
a környéken. Az első, amit észreveszel, hogy valamilyen 
állat is itt rakta le a fészkét, mert a sűrű levelek között 
megpillantasz néhány tojást. Ezután a környéket veszed 
szemügyre, mert majdnem az egész Völgy a szemed elé 
tárul. Mögötted Hillbury házait látod, de előtted csak 
fák ezrei magasodnak, amelyek lombkoronája valóságos 
zöld szőnyegként terülnek el, ameddig csak ellátsz. A 
távolban, nagyjából az erdő közepe táján megpillantasz 
egy különös fát is, ami összetéveszthetetlen a többivel, 
mert majdnem kétszer olyan magas, a kérge pedig fel-
tűnően vörös, ami még ebből a távolságból is lenyűgöző 
látványt nyújt. Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezért a gyö-
nyörű látványért.

A nap időközben ismét előbukkan, ezért kénytelen 
vagy lejjebb ereszkedni, de szinte ugyanebben a pillanat-
ban félelmetes vijjogást hallasz mögüled, a fejed fölül. 
Lapozz a 123-ra.
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145.
A legidősebb bányász örömmel elmeséli neked a régi 
bányászmesét az aranylázas Trogloditáról… Egy szép 
napon Artemis, a Troglodita, miközben bogársört ivott 
a Bikaviadal Kocsmában, arra a következtetésre jutott, 
hogy az élete teljesen céltalan. Mindez azután történt, 
hogy egy idős Troglodita leült mellé, és elmesélt neki 
egy csodálatos történetet a sárkány kincséről, ami az er-
dőben van elrejtve egy ötvenöt ágú fa mellett. Artemis 
bevette ezt a mesét, és az életét innentől kezdve annak 
szentelte, hogy megtalálja az ötvenöt ágú fát. Fáról fára 
járta hát az erdőt, és őrülten számolta az ágakat. Az évek 
csak teltek, de Artemis nem adta fel, mert a mese szerint 
a kincs olyan hatalmas volt, hogy azt egy Troglodita hét 
élet kemény munkájával alatt sem tudná felhalmozni.  
És végül, nagyjából ötvenöt év eltelte után, amikor 
Artemis már maga is megöregedett, egyszer csak bele-
botlott az ötvenöt ágú fába. Azonnal ásni kezdett a fa 
mellett, és a föld alá temetve valóban ott volt a kincses-
láda. Amikor azonban kinyitotta, az teljesen üres volt! 
Artemis ekkor számot vetett az életével, és rájött, hogy 
teljesen elpazarolta azt, és nagyon dühös lett az öreg 
Trogloditára, aki így átverte (és aki akkorra már nyilván-
valóan elhunyt). Annyira dühös volt, hogy visszament a 
Bikaviadal Kocsmába, és elmondta a mesét az ötvenöt 
ágú fáról néhány fiatal Trogloditának…

A történet tanulsága, fejezi be az öreg Troglodita, ter-
mészetesen az, hogy Artemis egy idióta volt. Az üres 
kincsesládát eladhatta volna egy rakás aranyért Hill-
buryben…

Jót nevetsz a bányászok csavaros észjárásán, de azért 
magadban levonod a saját tanulságodat ebből a törté-
netből. Ezután sok szerencsét kívánsz a bányászoknak, 
és elhagyod a barlangot. Lapozz a 418-ra.
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146.
Úgy döntesz, hogy nem háborgatod a kovácsot, aki való-
színűleg jól őrzi a boltját. Lapozz a 374-re.

147.
Miközben óvatosan körbetapogatod a talajt, valami hir-
telen a fejedre zuhan felülről! Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot 
a fájdalmas élmény miatt.

Miután visszanyerted a lélekjelenlétedet, lesöpröd 
magadról a parányi kis testet, ami rád zuhant, és ala-
posabban szemügyre veszed. Egy kis Erdei Manó hever 
előtted a földön, arccal lefelé. Valószínűleg felmászott a 
fára, hogy onnan ugorjon rád, de elvétett! Ez a lehetőség 
korábban eszedbe sem jutott.

Az Erdei Manó olyan mókás látványt nyújt a földön 
heverve, hogy nem bírod megállni nevetés nélkül. Végül 
aztán odalépsz hozzá, és a hátára fordítod, de az esés 
következtében elvesztette az eszméletét. Az egyik kö-
zépső ujján azonban észreveszel egy szép Arany Gyűrűt. 
Ha lehúzod és elteszed magadnak, lapozz az 540-re. Ha 
inkább továbbmész, mielőtt visszanyerné az eszméletét, 
lapozz a 447-re.
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148.
Egy darabig kedélyesen elbeszélgetsz Crissel, de az-
tán rájössz, hogy ideje lenne indulnod. Búcsút veszel 
az Aluminoktól, Cris pedig visszakísér a barlang be-
járatához. Mielőtt távoznál, Silus, a Tűz Alumin még 
utánadszól, hogy készít neked egy ajándékot. Ezzel 
felvesz egy követ, és lángba borítja. Miután a tűz kial-
szik, a fénye megmarad, de az érintése egyáltalán nem 
forró. Elveszed tőle a Tűzkövet, majd mindannyiuknak 
megköszönöd a szívélyes vendéglátást, és elhagyod az 
Aluminok barlangját. Lapozz az 550-re.

149.
A könyvek között válogató férfi egyáltalán nem tanusít 
érdeklődést irántad, és még neheztel is rád, amiért be-
szélgetést akarsz vele kezdeményezni. Úgy döntesz, hogy 
inkább békén hagyod, és távozol az üzletből. Lapozz a 
461-re.

150.
Hogyan szeretnéd használni a Bunkósbotot? Először 
feldobod a levegőbe, és miközben elkapod, elmondod a 
kívánságodat, de ez a módszer egyelőre eredménytelen. 
Ezután továbbindulsz, miközben a Bunkósbotot kön�-
nyedén tartod a kezedben, követve a rajta lévő utasítást. 
Lapozz a 200-ra.
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151.
Az ösvényen továbbhaladva váratlanul köd telepedik kö-
réd, ami kis idő múlva olyan sűrű lesz, hogy az orrodig 
sem látsz. Van nálad egy Lámpás vagy egy Fényrúd? Ha 
igen, lapozz a 105-re; ha nincs, lapozz a 227-re.

152.
Egyszerűen a földre lököd az öregembert, majd eltámo-
gatod a részeget a helyszínről. Azonban alig távolodtok 
el néhány métert, amikor az illuminált állapotban lévő 
férfi felnéz az égre, majd ájultan összeesik. Miközben 
a kövezetre zuhan, 4 Aranytallér esik ki a zsebéből. Ha 
akarod, elteheted magadnak őket, mert tudod, hogy 
úgyis csak italra költené. Ezután továbbmész az úton – 
lapozz a 203-ra.

153.
Ginny nagyon nagy érdeklődést mutat a Bronz Gyűrű 
iránt, mert amikor felpróbálja, azonnal megtetszik neki. 
Egy Ezüstözött Tőrt ajánl érte cserébe. Jelöld a szüksé-
ges változásokat a Kalandlapodon, majd lapozz vissza a 
410-re, és folytasd a csereberét, ha akarod.
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154.
Óvatosan leengeded a vödröt a kútba, amíg azt nem hal-
lod, hogy loccsan egyet, majd visszahúzod. A kút vize 
eléggé állott és keserű, de azért iható. Miután teleittad 
magad, pihensz egy kicsit, majd folytatod az utadat. La-
pozz a 398-ra.

155.
Az árus 2 Aranytallért kér minden egyes Fényes Bo-
gyóért. Bármennyit vehetsz belőlük, és bármikor el-
fogyaszthatod őket, kivéve harc közben. Egy bogyó 
elfogyasztásával 2 ÉLETERŐ pontot kapsz vissza, de 
korlátozott hatásuk van – ha kalandod során háromnál 
többet megeszel belőlük, akkor már nem lesznek ha-
tással az ÉLETERŐ pontjaidra. Ha végeztél a vásárlással, 
lapozz a 491-re.

156.
Keményen nekifeszülsz a vasrudaknak, de hiába van 
természetfeletti erőd, ez a feladat meghaladja a képessé-
geidet, ezért végül felhagysz a hiábavaló próbálkozással. 
Ha beszélgetést kezdeményezel valamelyik rabtársaddal, 
lapozz a 39-re. Ha inkább csendben megvárod, hogy 
visszatérjen a foglyulejtőtök, lapozz a 364-re.
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157.
Amikor a zömök férfi látja, hogy élénken érdeklődsz az 
Illúzió Leleplező Bájital iránt, meggondolja magát. Köz-
li veled, hogy ez nagyon ritka ital, ezért csak egy adag 
Bűvölő Por ellenében hajlandó megválni tőle. Ha van 
nálad Bűvölő Por, lapozz a 100-ra. Ha nincs, akkor la-
pozz vissza a 61-re, és válassz másik bájitalt.

158.
A fővezér odaint egy fiatal katonának, mire az kimegy, 
majd egy perc múlva egy összehajtogatott textildarabbal 
tér vissza. A fővezér elveszi tőle, majd kiteríti az előttetek 
lévő asztalra, elmagyarázva, hogy ez csak egy durva váz-
lat a három falu közötti területről, ami tulajdonképpen 
a hadszíntér. A térkép valóban elnagyolt, de a lényeget 
látni lehet rajta, és te is megnézheted, ha a 432-es feje-
zetpontra lapozol.

Miután megvizsgáltad a térképet, elmondod az észre-
vételeidet, hogy szerinted mi lenne a legbölcsebb straté-
gia – hol vannak az ellenség gyenge pontjai, hova érde-
mes becsalogatni őket, hol érdemes megütközni velük, 
hova kellene visszavonulni, meg ilyenek. Úgy tűnik, hogy 
a katonák egyetértenek a szavaiddal, de maga a fővezér 
sértve érzi magát attól a magabiztosságtól, ami belőled 
árad. Miután rámutat néhány pontra, amiben nem ért 
veled egyet, hamar kiderül, hogy nincs benne igaza, csak 
a saját fontosságát akarja rád és a katonákra erőltetni. 
Mivel határozottan és egy kissé agresszíven kiállsz a saját 
álláspontod mellett, a fővezér egy idő után karon ragad, 
és közli, hogy most már elég lesz. Továbbra sem tágítasz, 
ezért megpróbálja kicsavarni a karodat, de nem tudja, 
hogy te vámpírként háromszor akkora erővel rendelke-
zel, mint egy átlagos ember. A következő pillananatban 
kiszabadulsz a fővezér szorításából, majd megragadod és 
a szoba túlsó végébe taszítod, egyenesen neki egy fából 
készült szekrénynek, ami ripityára törik alatta.
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Gyorsan megbánod ezt az elhamarkodott lépéset, mert 
hirtelen eszedbe jut, hogy éppen egy kisebb hadsereg 
vesz körül, akiknek éppen most szégyenítetted meg a 
vezérét. A katonák azoban meglepő módon csak egy-
más között kezdenek el izgatottan diskurálni. Miután 
elül a hangzavar, a legidősebb katona odalép hozzád, és 
udvariasan megkérdezi, hogy nem akarod-e elvállalni a 
hadsereg vezetését, miután a vezérük nyilvánvalóan al-
kalmatlan erre. Teljesen megdöbbensz ezen, és hirtelen 
nem tudod, hogy mit válaszolj, mert ez kétségtelenül ko-
moly feladat.

Ha elvállalod a hadsereg vezetését, lapozz a 432-re.
Ha nem, akkor megköszönöd a lehetőséget, de inkább 

távozol, és visszatérsz az erdőbe – lapozz a 390-re.

159.
Odakiáltasz a Barbároknak, miközben feltartott kéz-
zel jelzed nekik, hogy békések a szándékaid. Úgy tűnik 
azonban, hogy ez a gesztus nem elég a számukra, hanem 
valami egyértelműbb jelét kell adnod annak, hogy sze-
retnéd, ha az utadra engednének. 

Mit teszel?

Felveszel egy követ,
   és eldobod mellettük?	 Lapozz a 487-re.
Felveszel egy követ, 
   és közéjük dobod?	 Lapozz a 45-re.

159





160.
Megküzdesz a Boszorkánnyal, aki a villámokat szóró  
Varázspálcájával harcol ellened.

Boszorkány	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 12

Ha akarsz, bármikor Elmenekülhetsz. A szokásos bünte-
tés levonása után lapozz a 321-re.

Ha te győzöl, akkor letérdelsz a Boszorkány hullája 
mellé, és visszaveszel tőle mindent, amit esetleg koráb-
ban ellopott tőled, illetve még 2 Aranytallérral és egy  
Varázspálcával gazdagodsz. Tedd meg a szükséges mó-
dosításokat a Kalandlapodon, majd lapozz a 321-re.

161.
– Nem igazán. Nos, talán majd legközelebb.

Lapozz a 431-re.

162.
– Mi a csudát csináljunk vele? – kérdezi az egyik Ork 
gúnyolódva. Lapozz a 82-re.

163.
Bár Gwado nem tudott róla, de a kék bájital a Félelem 
Itala. Miután lenyeled a kortyot, úrrá lesz rajtad a ret-
tegés. Vesztesz 2 ÜGYESSÉG pontot. Most pedig lapozz 
vissza arra a fejezetpontra, amelyikről idelapoztál.
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164.
– Nos, attól tartok, hogy nincs nálad semmi, ami érdekes 
lehet a számomra. Talán majd legközelebb. – Kelletlenül 
mondasz búcsút Riznek, és elhagyod a kamráját. Lapozz 
a 329-re.

165.
– Rendben, a keleti oldal lakói kevesebb adót fognak fi-
zetni – jelenti ki a Sötét Elf.

A Barbár arcára pillantva úgy érzed, hogy nem éled túl, 
ha legközelebb összefutsz vele.

– Következő!
Lapozz a 276-ra.

166.
Odavetsz egy Aranytallért a koldusnak, aki hálásan mo-
solyog vissza rád. Ezután egy romos ház felé veszed az 
irányt a főtér jobb oldalán, ami elég elhagyatottnak tű-
nik. Lapozz a 346-ra.

167.
Maurbied ural mindent a Völgyben, ami gonosz, éppen 
ezért a tornya is hemzseg a Trolloktól, Goblinoktól és 
különféle élőhalottaktól. Esélyed sincs a szörnyek töme-
ge ellen, de talán még mindig jobb halottnak lenni, mint 
vámpírnak… Kalandod itt véget ért!
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168.
Az este meglehetősen eseménytelenül telik, leszámítva 
azt, hogy a munka elég fárasztó. Amint a nap lenyugszik, 
a műszakod is véget ér és a kovács felment a további 
munka alól. Ezután át is adja neked a 4 Aranytallért és a 
használaton kívüli háza kulcsát, amiben megegyeztetek, 
majd végigkísér néhány utcán, amíg egy kereszteződés-
hez nem értek. – Ha itt jobbra mész, akkor pontosan a 
főtérre jutsz. A házat a tér jobb oldalán találod, a szö-
kőkúttal szemben. A kulcsot megtarthatod, több máso-
latom is van belőle – hadarja a kovács. – Jó éjszakát és 
jó pihenést! Ahogy elnézem, szükséged van rá, mert na-
gyon sápadtnak tűnsz. – A kovács ismét végigmér, majd 
végül távozik, te pedig elindulsz jobbra, ahogy javasolta. 
Lapozz az 525-re.

169.
Nem veszed észre a lábaid előtt lévő csapdát, így gyanút-
lanul rálépsz egy halom száraz levélre, amelyek egy jól ál-
cázott vermet takarnak. Hatalmasat esel, és fájdalmasan 
érsz földet a gödör alján – vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot.  
A fejedet tapogatod a kemény landolás után, majd miu-
tán összeszedted magad, körülnézel, hogy juthatnál ki a 
veremből. Van nálad egy Hosszú Kötél? Ha igen, lapozz a 
413-ra. Ha nincs, akkor kénytelen vagy megvárni a csapda 
tulajdonosát, hogy érted jöjjön – lapozz a 317-re.

170.
Az ösvény, amit követsz, egy idő után kettéágazik. Ha 
balra mész tovább, lapozz a 118-ra; ha jobbra, lapozz a 
267-re.
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171.
A kukoricás ritkulni kezd, és magad mögött hagyod a 
táblát. Egy jókora kiterjedésű tanya fekszik előtted, a kö-
zepén egy takaros kis parasztházzal. Lapozz a 480-ra.

172.
Miközben befelé haladtok, a fehér bőrű lény, aki Crisként 
mutatkozik be, beszélni kezd:

– Mi vagyunk a Crosslay erdő Aluminjai. Természe-
tünknél fogva egy mágikus faj vagyunk, mindannyian 
különleges képességgel születünk, különböző színben és 
különböző drágakővel. Mindenki jól ismer bennünket a 
Völgyben annak ellenére, hogy csak a legritkább eset-
ben hagyjuk el az erdőt. Ugyanis a létezésünk lényege az, 
hogy segítsünk megóvni az erdőt, ami cserébe élelemmel 
és menedékkel lát el bennünket.

Mindeközben megérkeztek egy tágas csarnokba. Az 
Aluminok mindannyian helyet foglalnak, te pedig köve-
ted újdonsült társaid példáját.

– Tessék, frissítsd fel magad! – mondja Cris, miközben 
a felétek közeledő társa felé int, akinek barna bőre van, 
a homlokán pedig egy türkiz kő ragyog. Egy meleg tö-
rülközőt és egy tál vizet nyújt feléd, amit elveszel tőle, 
miközben megköszönöd. A törülközővel gyengéden vé-
gigtörölgeted az arcodat, majd megiszod a vizet.

Van nálad egy pakli Tarokk Kártya? Ha igen, lapozz a 
306-ra; ha nincs, lapozz a 148-ra.

173.
Lefelé haladsz a kövezett utcán, ami féltávnál jobbra 
kanyarodik. Az élelmesebb eladók itt állították fel az 
ételárusító bódéikat, mert a városnak ezen a részén a 
legnagyobb a nyüzsgés. Miközben megközelíted őket, 
észreveszel egy fiatal zsebtolvajt is, amint éppen a tö-
megben munkálkodik. Ha az ételt árusító bódékhoz 
mész, lapozz a 9-re. Ha megpróbálod elkapni a zsebtol-
vajt, lapozz a 325-re.
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174.
A feléd közeledő csapat egy barna sapkás Papból, egy 
fekete csuklyás Tolvajból és két zömök, szürke hajú Tör-
péből áll, de nem ismerősek a számodra. A tisztásra érve 
megállnak beszélgetni, te viszont úgy döntesz, hogy nem 
feded fel magad, hanem csendben várakozol. Lapozz a 
484-re.

175.
A kék színű gombának borzalmas íze van, vesztesz 2 
ÉLETERŐ pontot. Ez egyáltalán nem varázsgomba, mert 
egyszerűen undorító. Miután végeztél, továbbmész az 
ösvényen. Lapozz az 541-re.

176.
Ha akarod, elteheted a koldus Tőrét. Két útvonalon 
hagyhatod el a sikátort. Ha balra mész, lapozz a 372-re; 
ha jobbra, lapozz a 86-ra.

177.
A Sötét Elfek elmagyarázzák, hogy akivel végeztek, az 
egy áruló volt, mert ellopta a vezérük láthatatlanná tévő 
köpenyét, és azt tervezte, hogy megszökik vele, hogy 
eladja egy boszorkánynak. Ezután megköszönik a se-
gítségedet, mert soha nem találták volna meg az áruló 
társukat, ha nem hívod fel rá a figyelmüket. Azt is elma-
gyarázzák, hogy a falujuk nincs messze attól az ösvény-
től, ahol most találkoztatok. Rögtön ezután távoznak is, 
mert szeretnének még ebéd előtt hazatérni, te viszont 
az ellenkező irányba indulsz, hogy minél messzebb elke-
rüld őket. Lapozz a 73-ra.
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178.
A vadcsapáson haladva egy idő után aggasztó zajokat 
hallasz magad elől, ezért óvatosan mész tovább. Hirtelen 
egy Goblin ugrik eléd egy fa mögül, aki az egyik kezében 
egy görbe kardot, a másikban pedig egy láncot tart. A 
lánc végén egy Vadkan van pórázra kötve, amit a Goblin 
azonnal szabadon ereszt, számodra ismeretlen szavakat 
kiáltva. Küzdj meg előbb a Vadkannal, és ha legyőzöd, 
akkor utána a Goblinnal is. A sűrű aljövényzet miatt 
nem tudsz elmenekülni.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Vadkan	 6	 9
Goblin	 8	 9

Ha mindkettővel végzel, lapozz a 423-ra.

179.
A hatalmas zsivajt követve Hillbury piacterére jutsz. Az 
utca mindkét oldalán bódék és standok tucatjai sora-
koznak mindenféle árut kínálva, és a város lakói a korai 
óra ellenére tömegével lepték el a piacot, amitől a tér 
kényelmetlenül zsúfolt lett. Ha van néhány aranyad és 
körbenéznél, hátha találsz valamit, amit érdemes lenne 
megvenni, lapozz a 32-re. Ha először inkább megpró-
bálnál eladni valamit a nálad lévő tárgyak közül, lapozz 
a 291-re. Ha egyáltalán nincs kedved ebben a hatalmas 
nyüzsgésben tolakodni, akkor elhagyod a piacteret – la-
pozz a 404-re.

180.
Az Erdei Manók királya jó utat és sok szerencsét kíván. 
Az őrök ezután kivezetnek a faluból, te pedig úgy dön-
tesz, hogy a fák sűrűjében folytatod az utadat. Lapozz a 
194-re.
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181.
Egy kis csomagot találsz a Wyvern farkára szíjazva. 
Amikor kinyitod, egy apró arany kulcsot és egy össze-
hajtogatott papírcetlit találsz benne az alábbi kézírással:  
“A Nyitás Varázskulcsa”. A kis csomagot a kulccsal 
együtt a hátizsákodba csúsztatod (írd fel a Kalandla-
podra). Lapozz a 389-re.

182.
A keskenyebb ösvény egyenesen az erdő szívébe vezet 
– vissza a hatalmas vörös fához. Mivel továbbra is le-
nyűgöz a szépsége, ahogy az ágai narancsszínben, a leve-
lei pedig bronzszínben ragyognak, leülsz a tövébe, hogy 
gyönyörködj benne egy kicsit. Miután kipihented ma-
gad, és felállsz, hogy folytasd az utadat, ismét feltűnik, 
hogy a fa mellett álló szikla mintha elmozdult volna. Ha 
alaposabban megvizsgálod, lapozz az 508-ra. Ha vissza-
térsz az iménti ösvényre, és folytatod az utadat, lapozz 
a 457-re.

183.
A Hátizsákkal és a Csuklyás Köpennyel remek vásárt csi-
náltál. Egyrészt, most már tudod hova pakolni a felsze-
relési tárgyaidat. Másrészt, a csuklyás köpenynek is nagy 
hasznát veheted, mert éppen a te méreted, és a csuklyát 
a fejedre húzva kevésbé leszel feltűnő, és a sápadt arcbő-
röddel kevésbé hívod fel magadra az emberek figyelmét. 
De a legértékesebb dolgot a köpeny zsebe rejti!

181–183



Amikor ugyanis belenyúlsz, egy összegyűrt papírdara-
bot találsz benne, és kihajtogatva a NAGY nevezetű va-
rázsige tárul a szemed elé. Korábban már hallottál erről 
a varázsigéről, aminek hatalmas ereje van, ha háromszor 
egymás után kimondod a NAGY varázsszót. Ha bármi-
kor használni akarod, akkor adj 50-et az aktuális fejezet-
pont számához, majd lapozz az eredményül kapott feje-
zetpontra. Ha az új fejezetpont megemlíti egy bizonyos 
vámpír nevét, akkor a varázsige hatásos volt. Ellenkező 
esetben hatástalan volt, és vissza kell lapoznod az ere-
deti fejezetpontra, a varázsigét pedig nem használhatod 
többé. 

Most pedig a többi felszerelési tárgyaddal együtt elra-
kod a hátizsákodba, amit aztán a válladra veszel. Lapozz 
vissza a 404-re, hogy megvizsgálhasd a többi új szerze-
ményedet is.

184.
Magabiztosan lépdelsz az erdő széléhez közeledve, ami-
kor egyszer csak különös látvány tárul a szemed elé: egy 
öregember tűnik fel szinte a semmiből, aki lassan lép-
kedve közeledik feléd az ösvényen. Mivel ártalmatlan-
nak tűnik, ezért késlekedés nélkül folytatod az utadat, 
míg össze nem találkoztok. Az öregember udvariasan 
köszönt téged. Ha találkoztál már korábban Torakkal, 
lapozz a 274-re; ha még nem, lapozz a 4-re.

185.
Megnövekedett erőddel sikerül szétfeszítened a ketrec 
rácsait, de az erőfeszítés miatt vesztesz 1 ÜGYESSÉG pon-
tot, amit csak pihenéssel tudsz visszaszerezni (jegyezd 
fel, hogy a következő pihenés után visszakapod ezt az 
elvesztett ÜGYESSÉG pontot). A hercegnő kilép a kalitká-
ból. Lapozz az 533-ra.
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186.
Mulatságos, amikor a Trogloditák rázendítenek a dalra:

„La la la, lalala lala lala,
la la la, la lalala lalala...

Nehéz a bányász élete,
Egész nap csak robotol,

S ha üres kézzel tér haza,
Lóg a földig a bús orr.

De ha másnap új nap virrad,
Kezdi mindig elölről,

Mert ha egyszer szerencséd van,
Öledbe sok arany dől.

La la la, la lalala lalala...
la la la, la lalala lalala...

Apró kicsi Trogi voltam,
Mikor csákányt ragadtam,

Sok aranyat megtalálni
A legjobb, mit csak akartam.

Betöltöttem már a huszat,
És még nincsen aranyam,
De ez itt a legjobb telér,

Ezt mondták már oly sokan.

La la la, la lalala lalala...
la la la, la lalala lalala...

Egy napon majd megtalálom,
A legnagyobb aranyom.

Addig is feladni? Nem nem!
Soha, soha nem hagyom!

Mert én büszke bányász vagyok,
Kinek nincsen családja,

Mégis büszkén azt harsogom,
Éljen, ki ezt csinálja!

Él-jen, ki ezt csi-nál-ja... lalala lalala...”
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A bányászok nagyon örülnek, amiért elénekelhették ne-
ked ezt a kis dalt – kapsz 1 SZERENCSE pontot az élmé-
nyért. Ezután búcsút veszel a Trogloditáktól, és távozol a 
barlangból. Lapozz a 418-ra.

187.
Ha a Goblinokat vezeted, vagy a seregük korábban már 
megsemmisült, akkor nem találtok semmi különöset a 
helyszínen – lapozz vissza a 432-re. Máskülönben lapozz 
az 547-re.

188.
Olyan gyorsan futsz, amennyire csak bírsz az ingatag 
hídon, hogy aztán megkönnyebbülten állj meg a túlol-
dalon. A tartókötelek már teljesen meglazultak, de sze-
rencséd volt, hogy kitartottak! Ezután lemászol, és to-
vábbmész egy ösvényen. Lapozz az 519-re.

189.
A Goblinra támadsz.

Goblin	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 8

Ha végzel vele, lapozz a 339-re.

190.
Az erdő fái között haladva egyszer csak észreveszel egy 
füves kis tisztást az egyik oldalon. A tisztás közepén egy 
gyönyörű tőr hever, aminek a nyelébe egy nagy gyé-
mánt van beleillesztve. Ez már önmagában is különös, 
de az még inkább, hogy a fák lombjai között átszűrődő 
napfény egy fénykört alkot a tőr körül. Mekkora esélye 
van annak, hogy a nap pont így tűzzön át a fák agai kö-
zött? Semennyi. Itt nyilvánvalóan valami varázslat van. 
Te pedig a napfényre való érzékenységed miatt hatal-
mas veszélyben vagy, ha a tőrért akarsz nyúlni. 
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Mit teszel?

A téged fenyegető veszély ellenére
   mégis megpróbálod felvenni a tőrt?	 Lapozz a 456-ra.
Kitalálsz valami mást, vagy előveszel 
   valamit a hátizsákodból?	 Lapozz a 133-ra.
Távol tartod magad 
   a nyilvánvaló csapdától?	 Lapozz a 248-ra.

191.
– Akkor így lesz… – zárja le a szavazást a Sötét Elf.  
– Következő!

Lapozz a 254-re.

192.
Rohansz, ahogy csak a lábad bírja, és nem nézel hát-
rafelé. Végül úgy érzed, hogy már elég ebből az őrült 
rohanásból, mert már biztosan leráztad az üldözőidet. 
Kimerülten és levegő után kapkodva rogysz le a földre – 
vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot. Miután összeszedted magad, 
lapozz a 311-re.

193.
A Halálaréna egy egyszerű, de ugyanakkor nagyon ve-
szélyes játék, amiben kihívhatod a ház bajnokát. Hat da-
rab poharat helyeznek el sorban egy asztalon. Öt pohár 
belsejében egy-egy hagyományos lótusz található, míg a 
hatodikban egy fekete lótusz. A fekete lótusznak bódító 
illata van, ami akár halálos is lehet, ha túl sokáig lélegzed 
be. A játék lényege, hogy mindegyik játékos találomra 
kivesz egy lótuszt, és megszagolja, majd összekeverik a 
poharakat, és a másik játékos ugyanezt teszi. Az a játé-
kos, aki véletlenül a fekete lótuszt szagolja meg, elájul 
tőle, de remélhetőleg életben marad. A ház bajnoka nem 
tudja, hogy pechjére a te élőhalott testedre nincs hatás-
sal a fekete lótusz szaga.
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Amikor néhány kör után ő lesz az, aki megérzi a halá-
los virág illatát, akkor eszméletlenül az asztalra zuhan, te 
pedig felmarkolod a könnyedén szerzett 8 Aranytallért. 
Ezután távozol a szerencseveremből – lapozz a 179-re.

194.
Keresztülvágsz az erdőn anélkül, hogy hosszú időn át 
bármi jelét is látnád egy ösvénynek. Végül találsz egy 
sáros utat, és úgy döntesz, hogy az erdőben bolyongás 
helyett inkább azt követed. Lapozz a 140-re.

195.
A Leprechaun rendkívül beszédesnek bizonyul, talán 
túlságosan is. Elmeséli, hogy ő már három teljes napja 
van itt, de még nem kapott semmit enni, csak egy kis 
poshadt vizet. Egy nappal az ittléte után behozták a ket-
recbe a Sziklalényt is, és két teljes napot kellett elviselnie 
az unalmas társaságában, amikor aztán megérkezett a 
kábult Madárember, majd alig néhány órával később te 
magad is. Körülbelül három órán keresztül voltál esz-
méletlen. Ami a foglyulejtőtöket illeti, a Leprechaun 
még nem látta az arcát, mert amikor néha megjelenik, 
mindig egy ijesztő fekete maszkot visel. A Leprechaun 
azt is elmeséli, hogy nagyon messziről jött, és csak át 
akart kelni ezen az átkozott erdőn, amikor elfogták. Egy 
darabig még beszélgetsz vele, de végül elunod, és lezá-
rod a csevegést. Ha most megpróbálod szétfeszíteni a 
rácsokat, lapozz a 156-ra. Ha egy másik teremtménnyel 
akarsz beszélni, lapozz a 39-re. Ha csak leülsz és csende-
sen megvárod, hogy visszatérjen a foglyulejtőtök, lapozz 
a 364-re.

196.
– Mit kezdjek azzal? – kérdezi az öreg Boszorkány, és 
megvetően köp egyet. Kénytelen vagy az erődre hagyat-
kozni. Lapozz a 160-ra, és harcolj!
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197.
A szoba, ahova bejutottál, kétségtelenül Maurbied lak-
osztálya… A nekromanta egy széken üldögél az asztala 
mögött, ami telis-tele van különféle kínzóeszközökkel. 
Maurbied meglepetten fordul feléd, de gyorsan ös�-
szeszedi magát. – Erre egyáltalán nem számítottam! 
Meglepő, meglepő… De lássuk csak! Azt sejtettem, 
hogy nem haltál meg, amikor legutóbb találkoztunk. 
És biztos voltam benne, hogy az Orkok és az Erdei 
Manók közötti háborúskodás csak azért érhetett vé-
get ilyen hosszú idő után, mert egy hatalmasabb erő 
közbeavatkozott. Ez pedig csakis te lehettél. El kell is-
mernem, hogy zseniális volt az a csapda, amivel meg-
nyerted a háborút. Látszik, hogy a gyilkos ösztönöket 
tőlem örökölted. De várj csak egy kicsit! – Körbenézel, 
mert arra számítasz, hogy végre megérkezik a segítség, 
mire Maurbied gyanakodva húzza össze a szemöldökét. 
– Hol jár most az agyad? De már látom: arra számítot-
tál, hogy jön valaki! Talán egy Madárember, vagy valaki 
más… Meglehetősen érdekes helyzet áll előttünk. De 
hát hová is tettem az eszemet? Azonnal tisztázok min-
dent! Először is, engedd meg, hogy bemutassak neked 
valakit! – Maurbied felemelkedik a székéből, majd ki-
nyitja az asztala mellé állított koporsót. Ahogy a fedél 
nyikorogva kinyílik, egy idős, szakállas férfi lép elő a 
koporsóból. Az illető sápadt arca, karmos kezei, hosszú 
szemfogai és zombira emlékeztető arca kétségtelenné 
teszi a számodra, hogy ő is egy vámpír, de veled ellen-
tétben ő nem ura saját magának.

– Íme, Analand hatalmas varázslója, aki egyúttal a  
Varázslók Tanácsának vezetője is!

Kapkodni kezded a levegőt, mert nem érted a helyze-
tet. Hogyan lehetséges ez? 

Lapozz a 425-re.
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198.
Az alagút azonnal fénybe borul, és talán még annál is 
világosabb lesz, mint odakint a sűrű erdőben. Sok sze-
rencsét kívánva magadnak elindulsz.

Addig mész előre, amíg meg nem pillantasz egy ajtót a 
fal bal oldalán, ami azonnal felkelti az érdeklődésedet. 
Az ajtóra egy felirat van karcolva nagy betűkkel valami 
ősi nyelven, amit leginkább így tudsz lefordítani: Bika-
viadal Kocsma.

Ha benyitsz az ajtón, hogy megnézd, mi van odabent, 
lapozz a 85-re.

Ha inkább továbbmész, lapozz az 544-re.

199.
Bevált a terved, a Harcos akarata megtörik, és kénytelen 
teljesíteni a parancsaidat. Amikor a többiek látják, hogy 
a vezetőjük értelem nélküli bábbá változik, azonnal kere-
ket oldanak, és eltűnnek a térről. Lapozz a 468-ra.

200.
Az erdő széléhez közeledve minden érzékszerveddel arra 
koncentrálsz, hogy megtaláld a tornyot. Miután az utol-
só fákat is magad mögött hagytad, de még a nyomát sem 
látod, kénytelen-kelletlen visszafordulsz, hogy körbejárd 
az erdő szélét. Csak akkor adod fel, amikor már közele-
dik a naplemente.

A Varázslók Tanácsa már találkozott Maurbieddal, és 
te nem voltál ott, hogy segíts nekik. Így sajnos azt sem 
tudod, hogy a tanács csúnyán elbukott és nem tudta 
legyőzni a nekromantát. A Völgyben a gonosz erők ve-
szik át a hatalmat, majd hamarosan egész Analandnak 
szembe kell néznie ezzel a sorssal. Ami a tiédet illeti, 
még sokáig élheted elátkozott életedet, míg egy napon 
Maurbied téged is utolér. Addig viszont kénytelen vagy 
rettegésben élni és folyton a hátad mögé nézni, mert egy 
pillanatnyi figyelmetlenség is elég lesz neki… Kalandod 
itt véget ért!
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201.
Hamarosan megtudod, hogy a pultos Zöldszemű Ló-
tuszként közismert, és eredetileg a Völgy déli területeiről 
származik. Néhány rövid történettől eltekintve, amelyek 
a hőstetteiről szólnak, meglehetősen szűkszavúnak bizo-
nyul, de azért mesél neked a Hillbury-től keletre fekvő 
területekről, ahol a Crosslay erdő található. A pultos el-
mondja, hogy ő maga még sohasem járt ott, de hallott 
róla történeteket Kardfogú Tigrisekről és Sötét Elfekről, 
de egyesek szerint kártevő Trogloditák is élnek ott. Ami-
kor a társalgás végleg holtpontra jut és a söröd is elfogy, 
távozol a fogadóból. Az ital élénkítő hatásának köszön-
hetően nyersz 1 ÉLETERŐ pontot. Lapozz a 102-re.

202.
– Az unokaöcsémről beszélsz… Remélem, nem feltéte-
lezed róla, hogy ilyesmire lenne képes.

Lapozz a 431-re.

203.
Az utca, amelyen haladsz, nyílegyenesen vezet tovább, 
majd hamarosan egy bal oldali elágazáshoz érkezel. 
Most már nagyon aggódsz, hogy időben menedéket 
találj éjszakára, ezért lefordulsz az elágazáson, mert 
úgy látod, hogy az a város főtere felé vezet. Lapozz az  
536-ra.
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204.
A kötél végére csomózott hurokkal megcélzod a dühöd-
ten támadó ökröt, és eldobod. Tökéletes kivitelezés! A 
hurok az ökör nyakára szorul, miközben a kötél vége 
belóg a mellső lábai közé. Gyorsan meghúzod a köte-
let, hogy megfeszítsd a hurkot, az ökör pedig a földre 
zuhan, ahogy elbotlik a mellső lábai közé lógó kötélen. 
Nem vesztegeted az időt, hanem azonnal összekötözöd 
az ökör lábait, ami így tehetetlenül fekszik a földön. Szép 
munka! Most végre alaposabban átkutathatod a kamrát 
(a kötelet húzd le a Kalandlapodról). Lapozz az 512-re.

205.
Mit ajánlasz fel az Orkoknak?

Egy Hosszú Bárdot?	 Lapozz a 27-re.
Egy Vadászkürtöt?	 Lapozz a 434-re.
Egy Goblin Bálványt?	 Lapozz a 162-re.

Ha egyik sincs nálad, vagy ezek közül semmit sem sze-
retnél odaadni nekik, lapozz a 82-re.
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206.
Az Ork Főnök átnyújt neked egy hatalmas, fekete, kétélű 
csatabárdot, aminek egy fekete gyöngy van a nyele végé-
be ágyazva. Ez a Félelem elvarázsolt Csatabárdja. Meg-
köszönöd az ajándékot, és boldogan elteszed magadnak 
(írd fel a Kalandlapodra). Lapozz a 134-re.

207.
A Mágikus Inga sajnos semmilyen hatással sincs a Vas-
ökörre, ami időközben már támadásba is lendült, fel-
lökve téged. Vonj le magadtól 2 ÉLETERŐ pontot, majd 
lapozz a 473-ra.

208.
Ginny örömmel veszi a kezébe a vadonatúj pálcáját, 
és egy teljesen hétköznapi kinézetű bunkósbotot nyújt 
át érte cserébe, az alábbi felirattal: “A Titkok Bunkós- 
botja: tartsd könnyedén és bánj vele óvatosan, hogy fel-
fedje előtted a titkos átjárókat”.

Óvatosan teszed el a hátizsákodba legújabb szerzemé-
nyedet. Lapozz vissza a 410-re, és folytasd a csereberét, 
ha akarod.
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209.
Ahogy megkerülöd jobbra a vermet, nem veszed észre a 
mellette lévő másik csapdát. Hirtelen egy kötélháló fo-
nódik köréd, a következő pillanatban pedig már azt ér-
zed, hogy a levegőbe emelkedsz. Beleestél a másik csap-
dába, és most egy hálóban függesz egy faágon!

Azonnal úrrá lesz rajtad a rettegés: hogy fogsz innen 
kiszabadulni? Van nálad valamilyen éles fegyver (példá-
ul egy kard, egy bárd vagy egy tőr)? Ha igen, lapozz az  
521-re. Ha nincs, akkor kénytelen vagy megvárni a csap-
da tulajdonosát, hogy érted jöjjön – lapozz a 275-re.

210.
Szép lassan besétálsz a tó közepére, majd lehajolsz, hogy 
felvedd az ékszert. Miután már a kezedben van, kisé-
tálsz vele a partra, hogy a napfényben jobban szemügyre 
vehesd. Egy Arany Nyakláncot találtál, amit azonnal a 
nyakadba is akasztasz (írd fel a Kalandlapodra). Sőt, ez 
valójában egy varázserejű nyaklánc, csak még nem tudsz 
róla. Ezután folytatod az utadat. Lapozz a 151-re.

211.
Amikor a koldus látja, hogy végzel a kutyájával, előkap 
egy tőrt, és most ő maga támad rád.

Koldus	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8

Ha akarsz, bármikor Elmenekülhetsz – a szokásos bünte-
tés levonása után lapozz a 86-ra. Ha végzel a koldussal 
is, lapozz a 176-ra.
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212.
Óvatosan odamész a tetemhez, amit a Barbárok eddig 
körülálltak, és szemügyre veszed. Ez egy Madárember 
holtteste! Mivel nem látsz rajta semmilyen sérülést, így 
megállapítod, hogy valószínűleg méreg vagy betegség vé-
gezhetett vele. Használható tárgyat sem látsz nála, ezért 
vetsz még rá egy utolsó pillantást, majd inkább távozol. 
Lapozz a 267-re.

213.
Egy darabig elüldögélsz a farönkön, hogy kipihend ma-
gad. Nyersz 1 ÉLETERŐ pontot. Miután végeztél, felsze-
delőzködsz, és elindulsz egy durva csapáson, amit a vad-
állatok tapostak ki. Lapozz a 178-ra.

214.
Szorosabbra húzod a csizmákat a lábadon, hogy a nap-
fény biztosan ne érje a bőrödet, majd megpróbálod ar-
rébb rúgni a tőrt a fénykörből. Az azonban túl messze 
van ahhoz, hogy elérd a lábaddal, így néhány sikerte-
len próbálkozás után feladod. Lapozz vissza a 133-ra, és 
dönts bölcsebben!
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215.
Maurbied egy óriási üvöltéssel a falhoz taszít. A győzel-
med esélye elérhetetetlen távolságba került… de várat-
lanul vörös fény villan a szobában, te pedig a szemed elé 
kapod a kezedet. Amikor ismét ki mersz nézni mögüle, 
egy ismeretlen férfit látsz a szobában, akinek hosszú, 
barna bőrköpenye a padlót verdesi. Maurbied egy pil-
lanatra meghökken, de gyorsan összeszedi magát. – Te-
hát elhagytad a kápolnánál lévő búvóhelyedet, Lothar 
testvér? Az időzítésed mindenesetre kiváló, azt meg kell 
hagyni… – A lelkész előhúz egy fokhagymafüzért a kö-
penye alól, de a nekromanta azonnal hatalmas villámot 
lövell rá az ujja hegyéből, mire a fokhagyma elporlad.  
A következő villám már egyenesen a lelkészt veszi cél-
ba, de az utolsó pillanatban lepattan egy láthatatlan 
akadályról. Testközelből nézheted a varázslók csatáját!  
A nekromanta hirtelen visszahúzódik az egyik sarokba, 
és érthetetlen szavakat mormolva hadonászni kezd a 
kezével. A lelkész ugyanezt teszi, de közben nem ve-
szi le a szemét a vámpírról. Maurbied végez hamarabb 
a saját varázslatával, és sikerül megidéznie egy élőha-
lottat a túlvilágról. A lelkész azonban nem áll le, és ő 
is folytatja a varázslást, ami hamarosan hatni is kezd: 
Maurbied megtántorodik, majd térdre zuhan, miköz-
ben erős fájdalmai vannak. Azonban a teremtmény, 
amit megidézett, megjelenik a szobában, és öles léptek-
kel megindul a lelkész felé. Mivel Lothar Maurbieddal 
van elfoglalva, így a lény kétségtelenül végezni fog a 
védtelen lelkésszel, ha eléri, ezért muszáj közbelépned! 
Dobj egy kockával, hogy kiderítsd, milyen teremtményt 
idézett meg a vámpír! Ha 1-et vagy 2-t dobsz, lapozz a 
231-re. Ha 3-at vagy 4-et, lapozz a 31-re. Ha 5-öt vagy 
6-ot, lapozz az 520-ra.
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216.
Megparancsolod a seregednek, hogy csendben bújjanak 
el a fák között, miközben te is egy szikla mögé rejtő-
zöl. Ahogy felnézel, észreveszel egy csodálatosan szép 
fát, melynek vörösen izzó ágai szinte az eget súrolják. 
Megrázod a fejed, hogy megszabadulj ettől a lenyűgöző 
látványtól, és inkább a harcokra koncentrálj. Lapozz a 
vissza a 432-re.

217.
A füst hamarosan eléri az orrodat, és észrevétlenül be-
lélegzed. Azonnal elveszted az eszméletedet, és a föld-
re zuhansz anélkül, hogy tudnád, mi történt veled. Az 
utolsó dolog, amire még halványan emlékszel, hogy egy 
emberforma alak behúz a kunyhóba. Lapozz a 300-ra.

218.
Jegyezd fel ennek a fejezetpontnak a számát, majd lapozz 
a 373-ra.

Miután magadhoz tértél az illúzióból, és felemeled a 
tekintetedet a Kristálygömbről, akkor azt látod, hogy a 
Farkasokat ugyanúgy elbűvölte a látomás. Viszont most 
már az ő tekintetükbe is visszatért az értelem, ezért tá-
madásba lendülnek. Lapozz az 537-re.
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219.
A Törpék örömmel üdvözölnek vidám társaságukban. 
Mint kiderül, nemrég nyertek Rúna Szerencsevermé-
ben, és éppen ezt ünneplik. Amikor elfogy a söröd, fel-
ajánlják, hogy meghívnak még egy korsóra. Ha elfoga-
dod, lapozz a 77-re; ha nem, lapozz a 496-ra.

220.
Előlépsz a fák közül, és odakiáltasz a csapatnak. Mind-
annyian összerezzennek, és a két Törpe azonnal előrántja 
a kétélű fejszéjét. Amikor megpillantanak, nyilvánvalóan 
azonnal felismernek, mert egymásra néznek, és a Tolvaj 
felkiált: – Ez ő! – Ezután mindannyian megfordulnak, 
és elrohannak az egyenetlen északkeleti ösvényen. Úgy 
tűnik, hogy a vezetőjük nélkül, aki már nem parancsol 
nekik, már nem olyan magabiztosak.

Ahogy átkutatod a tisztást, észreveszed, hogy egyikük 
elejtett egy Hosszú Kötelet, amit felveszel, és elteszed 
a hátizsákodba. Kapsz 1 SZERENCSE pontot, amiért si-
keresen elriasztottad a kalandorokat. Ezután átvágsz a 
tisztáson, és elindulsz a kelet felé vezető ösvényen. La-
pozz a 234-re.
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221.
Óvatosan lépkedsz, hogy ne ébreszd fel a kis szörnyet. 
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencséd van, lapozz a 
271-re; ha nincs szerencséd, lapozz a 30-ra.

222.
Az ajtó egy gyönyörű és tágas barlangba nyílik, ami va-
lóban nem más, mint egy hatalmas virágoskert. Min-
denféle különös és egzotikus növényt látsz szerteszét a 
magas fűben, ami a barlang talaját borítja, a kertben 
pedig Trogloditák sétálgatnak, akik virágot szednek vagy 
egyszerűen csak beszélgetnek.

Elindulsz, hogy átvágj a kerten, miközben gyönyörköd-
ve nézelődsz magad körül, mígnem belebotlasz egy nagy 
virágba, ami a legszebb, amit valaha láttál. A virág szó sze-
rint elbűvöl, ahogy a vastag, zöld száráról feléd integet. 
Megpróbálsz ellenállni a csábításának, de már önkéntele-
nül is magadba szívtad az illatát. Nem tudod, de ennek az 
orgonának varázslatos hatása van: állítsd vissza az ÜGYES-
SÉG pontjaid számát a Kezdeti értékére.

Ezután továbbmész, hogy átvágj a kerten, de nemsoká-
ra ismét megtorpansz, mert egy csapat Troglodita gyűlt 
össze előtted, akik nagyon bámulnak valamit, ami egy-
előre rejtve van a szemed elől. Lapozz a 337-re.
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223.
Mielőtt még bármit is reagálhatnál, tekergőző ellenfe-
led rád veti magát, és azonnal a karodba mar. A marása 
azonban meglepő módon nem okoz nagy fájdalmat – 
vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot. Gyorsan lerázod a karodról 
a kígyót, kihasználva az ő meglepetését is, hogy nem vég-
zett veled azonnal. Most viszont védekezned kell ellene.

Csörgőkígyó	 ÜGYESSÉG 5	 ÉLETERŐ 9

A Csörgőkígyó nem lebecsülendő ellenfél. Ha a Táma-
dóereje bármikor magasabb, mint 13, akkor sikerül rád 
tekerednie, és ismét beléd marnia, ezért 6 ÉLETERŐ pon-
tot vonj le magadtól a szokásos 2 helyett. Néhány órával 
ezelőtt egy ilyen harapás végzetes lett volna a számod-
ra… Ha sikerül legyőznöd ellenfeledet, és így megsza-
badítanod a világot egy halálos teremtménytől, lapozz 
a 107-re.

224.
Gyorsan a földre buksz, és szinte ugyanabban a má-
sodpercben egy újabb nyílvessző süvít el a fejed fölött. 
Azonnal felpattansz, és rohanni kezdesz. Tedd próbára 
ÜGYESSÉGED! Ha sikeres a próba, lapozz a 192-re; ha el-
véted, lapozz a 279-re.

225.
A Sötét Elf “összeszámolja” a szavazatokat.

– Rendben, az indítvány elutasítva. Következő!
Lapozz a 384-re.
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226.
A kovács alaposan végigmér, mintha ezzel feltérképez-
né a képességeidet. Ezután felajánlja, hogy ha segítesz 
neki ma éjszaka a kiárusítás hátralevő részében, akkor 
fizet neked 7 Aranytallért, te pedig megemlíted neki, 
hogy idegen vagy Hillbury-ben, ezért ma éjszakára még 
szállást is kellene találnod. A kovács erre kuncogni kezd:  
– Még a vak is rájött volna, hogy nem idevalósi vagy… 
Tudod mit? Van egy üres házam a főtéren túl. Fizetek 
neked 4 Aranytallért a segítségért, és ingyen elalhatsz ott 
a padláson. Mit szólsz ehhez? – Ez megfelelő ajánlatnak 
tűnik a számodra, de mivel a kovácsnak nem kerül sem-
mibe, ha az üres házának a padlásán alszol, ezért meg-
próbálhatod kialkudni a plusz 3 Aranytallért is, amit ere-
detileg felajánlott neked. Ha tovább alkudozol, lapozz 
a 446-ra. Ha inkább azonnal munkába állsz, lapozz a  
168-ra. Ha egyáltalán nem érdekel a kovács ajánlata, la-
pozz vissza a 36-ra, és válassz másik lehetőséget.

227.
A rossz látási viszonyoknak köszönhetően egyre lassab-
ban és csak tapogatózva tudsz haladni, hogy ne ütközz 
neki a fáknak. Hamarosan már azt sem tudod, hogy egy-
általán még az ösvényen vagy-e, vagy már teljesen elté-
vedtél. Dobj egy kockával! Ha az eredmény 1 vagy 6, 
lapozz a 481-re. Ha 2 vagy 5, lapozz a 370-re. Ha 3 vagy 
4, lapozz a 255-re.
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228.
– Nagyon közeli barátja vagyok Ginnynek. Mondhatni, 
rendkívül közeli. – A Trogloditának megrándul az arca, 
de nem vagy benne biztos, hogy mit akart ezzel kifejez-
ni. A kérdésre, hogy esetleg nem magához Ginnyhez, 
a Varázslatoshoz van-e szerencséd, a következő választ 
kapod: – Az attól függ, ki kérdezi… – Lehetséges, hogy 
tényleg magába Ginnybe botlottál bele?

Mit kérdezel tőle?

Hogyan tudnád elpusztítani 
   Maurbiedot?	 Lapozz a 359-re.
Hogyan találhatod meg 
   Maurbied tornyát?	 Lapozz a 273-ra.

229.
Egy darabig eseménytelenül telik az utad, ahogy ke-
resztülverekszed magad az erdőn, de aztán egyszer csak 
valami zajt hallasz abból az irányból, amerre éppen tar-
tasz. Előrerohansz, és egy kis tisztáson bukkansz ki a fák 
közül. A tisztás közepén megpillantasz egy Óriáspókot, 
amint éppen ádáz küzdelmet vív egy szerencsétlen, véz-
na kis teremtménnyel. Amikor a pók észrevesz téged, 
éles hangon felsikolt, és elindul feléd, mert zsírosabb fa-
latnak ígérkezel a számára.

Óriáspók	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 6

Ha legyőzöd, lapozz az 532-re.

230.
Nem találtok semmit a környéken. Lapozz vissza a 432-re, 
és folytasd a hadjáratot.
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231.
A megidézett teremtmény egy Csontsárkány, egy hatal-
mas és erős gyíkforma. Kinézetre pontosan olyan, mint 
egy szárnyas sárkány, csak éppen csontig lecsupaszítva, 
így elég félelmetes látványt nyújt. Az élő sárkányokkal 
ellentétben nincs tüzes lehelete, de a harapása éppen 
olyan halálos. Ha Pengeéles Kardot használsz ellene, 
akkor plusz 1 ÉLETERŐ pont sebesülést okozol ellenfe-
lednek minden megnyert Harci Kör után, ami élőhalott 
ugyan, de a Bűvölés képességedet is tudod ellene hasz-
nálni.

Csontsárkány	 ÜGYESSÉG 12	 ÉLETERŐ 18

Ha ellenfeled megnyer egy Harci Kört, dobj egy kocká-
val! Ha az eredmény 6, akkor a Csontsárkány állkapcsa 
olyan erősen csattan rajtad, hogy ezzel a végedet okozza.
Ha valahogy sikerül végezned ezzel az óriási bestiával, 
lapozz a 10-re.

232.
A zöld bájital az Életerő Itala. Állítsd vissza ÉLETERŐ 
pontjaid számát a Kezdeti értékére. Most pedig lapozz 
vissza arra a fejezetpontra, amelyikről idelapoztál.
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233.
Azonnal felismered Rincella hercegnőt! Ő is nagyon 
megörül, amiért újra lát téged, és gyorsan megosztjátok 
egymással, hogy mi történt veletek a találkozásotok óta. 
A hercegnő szemmel láthatóan meglátogatta Hillbury-t, 
mielőtt idejött volna, mert a megjelenése ezúttal kifo-
gástalan a különböző szépítőszereknek köszönhetően. 
Ő viszont teljesen más véleménnyel van a te külsődet 
illetően, mert aggodalmát fejezi a romló egészségi álla-
potod miatt, és arra biztat, hogy látogass meg egy Riz 
nevű Trogloditát. Elmondása szerint az illető kamrája a 
kert túlsó végétől jobbra található, de figyelmeztet, hogy 
ez a bizonyos Troglodita nagyon féltve őrzi a lakhelyét, 
és megfelelően gondoskodott annak védelméről. Ez-
után sok szerencsét kívántok egymásnak és elbúcsúztok, 
te pedig továbbmész a kertből kifelé vezető ösvényen.  
Lapozz a 35-re.

234.
Hamarosan egy kisebb tisztásra érkezel, ahol meglepe-
tésedre egy kőkutat találsz a fák között megbújva. A kút 
káváján ott van a vödör is, amivel vizet lehet meríteni, de 
olyan rozsdás vaslánc tartja, hogy az állapotából ítélve 
a kút már nagyon régen elhagyatott lehet. A kút mel-
lett megpillantasz egy földbe vájt üreget is, ami egy föld 
alatti barlang bejárata lehet, és elég nagy ahhoz, hogy 
kényelmesen átférj rajta. A bejárat mellé egy tábla van 
kifüggesztve:

TROGLODITÁK HELYE! 
MINDEN LÁTOGATÓT SZÍVESEN LÁTUNK

Valami nagyon gyanús neked ebben a táblában, de egy-
előre nem tudsz rájönni, hogy mi az. Ha belépsz a föld 
alatti barlangba, lapozz a 138-ra. Ha inkább pihensz egy 
kicsit és iszol a kút vizéből, lapozz a 154-re.
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235.
Mielőtt távoznál, Seranimus tesz neked még egy ajánla-
tot: 2 Aranytallérért megmondja a jövődet. Ha van ná-
lad elég arany és fizetnél is a jóslásért, lapozz a 471-re. 
Ellenkező esetben elbúcsúzol tőle, és folytatod az utadat 
– lapozz a 140-re.

236.
Előveszed a Mágikus Ingát a hátizsákodból, ami magá-
tól pörögni kezd a tengelye körül. A Farkasok először 
összezavarodnak tőle, aztán annyira elbűvöli őket, hogy 
nem moccannak a helyükről. Kihasználva az alkalmat, 
olyan messzire hajítod az ingát, amennyire csak tudod, a 
Farkasok pedig azonnal utánavetik magukat. Te közben 
felkapod a hátizsákodat, és villámgyorsan elrohansz az 
ellenkező irányba. Lapozz a 379-re, de ne felejtsd el le-
húzni a Mágikus Ingát a Kalandlapodról.

237.
Ráveted magad az előtted álló láthatatlan alakra. Mint 
kiderül, ő is egy Sötét Elf, mert gyorsan ledobja magáról 
a láthatatlanná tévő köpenyét, de túl későn, mert addig-
ra már megsebesítetted a mellkasán. Küzdj meg vele!

Sebesült Sötét Elf	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 6

A többi Elf meglepő módon továbbra is mozdulatlan 
marad, és nem lövik ki rád a nyilaikat, de ettől függet-
lenül nincs lehetőséged elmenekülni. Ha győzöl, lapozz 
a 43-ra.
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238.
Miközben a seregeddel óvatosan haladsz az erdőben, az 
érzékszerveid hirtelen arra figyelmeztetnek, hogy vala-
kik közelednek felétek, de már túl késő figyelmeztetni 
a többieket. Ahogy körülnézel, azonnal észreveszed, 
hogy sikeresen belesétáltatok egy Ork csapdába! A véred 
azonnal pezsegni kezd a közelgő csata láttán! A bokrok 
közül előrontó Orkok azonban azonnal végeznek néhány 
harcosoddal, mielőtt a csata egyáltalán elkezdődne. Vonj 
le 4-et a sereged ÉLETERŐ pontjainak számából.

Miközben a csapatod életben maradt tagjai felveszik 
a küzdelmet az Ork harcosokkal, te küzdj meg az Ork 
Fővezérrel.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Ork Harcosok	 9	 8
Ork Hadvezér	 10	 8

Ha a harcosaid veszítenek, akkor a megmaradt Orkok 
azonnal a hadvezérük segítségére sietnek, és közös erő-
vel végeznek veled. Kalandod itt véget ért…

Ha te és a harcosaid is győztök, akkor az Orkok serege 
megsemmisült. Már közel jársz a végső győzelemhez!

A Hadvezér holttestének átvizsgálása során találsz nála 
egy Démonpálcát – egy rövid rudat, aminek a végébe 
egy démoni szárnyas alakot faragtak. Ha akarod, eltehe-
ted magadnak.

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjáratot. Ne fe-
ledd, hogy a következő Körtől már nem kell dobnod az 
Orkok nevében.
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239.
Ahogy előrelépsz, egyenesen belezuhansz egy verembe, 
és bevered a fejedet. Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot.

Viszont nem a fejfájás a legnagyobb problémád, hanem 
az, hogy meghallod a körülötted vonagló és tekergőző 
kígyókat, amiket a sötétben alig tudsz kivenni.

Küzdj meg a Kígyókkal úgy, mintha egyetlen élőlény 
lenne, de nem időzhetsz sokáig a veremben. Ha nem 
végzel velük 5 Harci Körön belül, akkor a kígyók kö-
vetkező hulláma is rád támad, de őket már nem tudod 
legyőzni. Kalandod itt véget ér…

Mivel sötét van és a Kígyók túl sokan vannak, ezért a 
Bűvölés képességedet nem tudod használni ellenük.

Kígyók	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 8

Ha sikerül végezned velük, akkor gyorsan kimászol a ve-
remből a túloldalon. Lapozz a 110-re.
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240.
A sáros ösvényt követve megközelíted a tábort, és ami-
kor már elég közel jársz hozzá, akkor megpillantod a be-
járatot is: egy vaskaput, aminek a két oldalán egy-egy 
hatalmas őrtorony áll. Óvatosan mész tovább, mert nem 
szeretnéd felhívni magadra a figyelmet. Ha Elf Csizmát 
viselsz, lapozz a 33-ra; ha nem, lapozz a 8-ra.

241.
Megkötitek az üzletet, ezért húzd le a Méregfogat a 
Kalandlapodról, és írd fel helyette a Boszorkány Varázs-
pálcáját. Néhányszor a levegőbe suhintasz új szerzemé-
nyeddel, de fogalmad sincs, hogy hogyan lehetne műkö- 
désre bírni, ezért inkább az övedbe tűzöd, és tovább-
mész. Lapozz a 321-re.
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242.
Amikor Ginny kézbe veszi a Kristálygömböt, olyan ar-
cot vág, mint akit megbabonáztak, és legalább egy percig 
csak bámulja a belsejét. Már éppen közbe akarsz lép-
ni, amikor a varázslat hirtelen megtörik, és a Troglodita 
szemébe visszatér az értelem. Elveszed tőle a Kristály-
gömböt, hogy te magad is belenézz. Jegyezd fel ennek a 
fejezetpontnak a számát, majd lapozz a 373-ra.

Miután végeztél, és elvetted a tekintetedet a Kristály-
gömbről, Ginny gyanakodva néz rád. Elnézést kérve tőle 
gyorsan visszateszed a gömböt a hátizsákodba. Lapozz 
vissza a 410-re, és válassz valami mást.

243.
– A Crosslay erdőben a Troglodítákat kerüld el legin-
kább – mindenki megveti őket! De ezen kívül nagyon 
figyelj a csapdákra is! Crosslay Fejvadásza hírhedt a ra-
vaszságáról és a kegyetlenségéről, no meg a nevezetes 
kettős csapdáiról. Figyelemelterelésként mindig kettőt 
helyez el egymás mellett, és ezzel még a legértelmesebb 
lényeket is átejti.

Időközben megérkeztek egy tisztás fölé, és a Wyvern 
leereszkedik veled a földre. Miután leszálltál róla, kö-
szönetet mondasz az útért és az információkért, amit a 
teremtmény egy bólintással viszonoz, majd ismét a le-
vegőbe emelkedik. Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Ezután 
körülnézel, hogy hova is kerültél. Lapozz a 355-re.
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244.
Hirtelen, szinte a legváratlanabb pillanatban felbukkan 
előtted utad végső célja – Maurbied tornya! A magas, fé-
lelmet keltő és groteszk formájú kőépület két egymásba 
fonódó fa takarásában áll előtted. Maguk a fák is szür-
kés, sápadt színűek, amik lassan az utolsó leveleiket is 
elhullajtják az erős szélben. A rettegés érzése járhat át 
mindenkit, aki megpillantja ezt a kőtornyot, és legszíve-
sebben te magad is elkerülnéd még a környékét is en-
nek az elátkozott helynek. Mégis ellenállsz a kísértésnek, 
mert ezen a helyen találod az egyetlen esélyt arra, hogy 
visszakaphasd a normális életedet. Ha pedig már csak 
órák vannak hátra ebből a nyomorúságos élőholt létből, 
akkor legalább megvan rá az esélyed, hogy utoljára va-
lami jót tehess a világgal, és megszabadíhatod a Völgyet 
kegyetlen uralkodójától.

De mi a helyzet a Varázslók Tanácsával? Vajon még itt 
vannak, vagy már elkéstél? Erről csak egyféleképpen bi-
zonyosodhatsz meg, ezért odamész a torony kapujához, 
ami több méterrel magasodik föléd, és már önmagában 
is félelmet kelt a látogatóban. A faajtóra két komplett 
csontvázat faragtak, mintha csak ők lennének a torony 
őrzői, viszont érdekes módon nincs rajta sem kilincs, 
sem zár! Minden bizonnyal valamilyen mágiával van be-
zárva. Felpillantasz a torony teteje felé, és megállapítod, 
hogy éppenséggel nincs elérhetetlen magasságban, még 
a legfelső ablakot is látod, ami valószínűleg Maurbied 
szobájáé lehet!

Innen már nincs visszaút. Mit teszel?

Bekopogsz az ajtón és várod, 
   hogy mi történik?	 Lapozz az 542-re.
Megpróbálod betörni az ajtót?	 Lapozz a 19-re.
Megpróbálsz felmászni az egyik fára, 
   és azon keresztül eljutni a torony 
   tetejéhez?	 Lapozz a 310-re.
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245.
Teljesen összezavarodtál a kukoricatáblában, és elté-
vedtél. Úgy döntesz, hogy a legegyszerűbb módja, hogy 
kijuss belőle, ha kiválasztasz egy irányt és ragaszkodsz 
hozzá. Bármelyik irányt is választod, előbb vagy utóbb 
sikerül magad mögött hagynod a kukoricást. Tedd próbá-
ra SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 171-re. Ha 
nincs szerencséd, lapozz a 416-ra.

246.
– Maurbied a nap nagy részét a tornyában tölti, hogy 
regenerálódjon. Ezt a tornyot azonban varázserő védi, és 
még akkor sem látnád, ha ott állnál előtte. Ahhoz, hogy 
meglásd, le kell győznöd a varázslatot, és csak egyvalakit 
ismerek, aki segíteni tudna ebben. Keresd Rizt… Ennyit 
mondhatok erről.

Lapozz a 378-ra.

247.
Gyorsan felhajtod a bájitalt, és figyeled, ahogy lassan lát-
hatatlanná válsz. A Vasökör, ami éppen támadni készült, 
zavartan torpan meg a helyén, te pedig megragadva az 
alkalmat szélesre tárod a bejárati ajtót, mintha ki akarnál 
menekülni rajta. Az ökör beveszi a cselt, és megroha-
mozza az ajtót, te pedig gyorsan és némán félresiklasz 
az útjából. Támadódat továbbviszi a lendület, és kiront 
az alagútba, majd hallod, ahogy távolodni kezd a kamrá-
tól. Miután így megszabadultál a Vasökörtől, becsukod 
az ajtót, és alaposabban körülnézel a kamrában. Lapozz 
az 512-re.

248.
Az ösvény hamarosan kettéágazik. Ha balra mész to-
vább, lapozz a 498-ra; ha jobbra, lapozz a 87-re.
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249.
Ahogy a fák között haladsz, észreveszed, hogy a törzsük 
egyre vastagabb és sötétebb lesz errefelé, a fölötted lévő 
ágak pedig egyre jobban összefonódnak, a végük pedig 
hegyesebbé válik. Határozottan úgy érzed, hogy beme-
részkedtél az erdő szívébe. Az ösvény hamarosan ismét 
kettéágazik. Ha balra mész tovább, lapozz a 450-re; ha 
jobbra, lapozz az 528-ra.

250.
Lemászol a fáról, és visszaereszkedsz a földre, majd foly-
tatod az utadat az erdőn át. Lapozz a 229-re.

251.
– Nahát, hiszen ez Geronix gyűrűje! El sem hiszem, 
hogy odaadta neked! Biztos megmentetted az életét, 
vagy valami ilyesmi…

A két őr nagyon izgatott lesz ettől, te pedig nem akarod 
elrontani a kedvüket, és azt mondod, hogy valóban így 
történt. Elmeséled nekik, hogyan találkoztál Geronix-
szal és hogyan mentetted meg egy Fejvadásztól, aki ép-
pen agyon akarta lőni egy nyíllal. Geronix annyira hálás 
volt, hogy útba igazított a falujukhoz, hogy hírt adhass 
felőle, a gyűrűjét pedig neked adta, hogy bizonyítékul 
szolgáljon.

Az őrök annyira örülnek ennek, hogy egyáltalán nem 
fognak gyanút. Ezután eloldják a láncot, hogy kinyit-
hassák annyira a kaput, hogy beférj rajta, majd beinvi-
tálnak a falujukba. Miközben az egyikük ismét bezárja 
mögöttetek a kaput, a másik beljebb kísér, és egyene-
sen az Erdei Manók királyához vezet. Útközben min-
den Erdei Manónak elmeséli, hogy mit tettél, így va-
lóságos hősként vonulsz végig az egész falun. Lapozz a  
96-ra.
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252.
A pihenéstől szinte újjászületsz – nyersz 6 ÉLETERŐ és 
1 SZERENCSE pontot. Amikor úgy érzed, hogy már ele-
get lazítottál, kimászol a koporsóból. Szinte ugyanabban 
a másodpercben belép az üzletbe a tulajdonosa is, aki 
nem éppen úgy néz ki, mint amire számítottál. Az aj-
tón ugyanis egy hosszú szakállú, púpos és koszos ruhás 
Törpe lép be. – Kifelé, már zárva vagyunk! – mondja 
fröcsögve, amikor meglát téged. Amikor elindulsz az ajtó 
felé, a Törpe résnyire húzza a szemét, és alaposan végig-
mér. – Elég sápadtnak tűnsz, barátom. Talán meg kéne 
keresned a lelkészt. Ő biztos’ segíteni tudna rajtad. – Mi-
közben kimész az ajtón, a szemed sarkából még látod, 
hogy a Törpe zavartan vakargatni kezdi a fejét. Ha aka-
rod, akkor meglátogathatod a kovács üzletét is – lapozz a 
36-ra. Ha inkább továbbmész az utcán, lapozz a 342-re.

253.
Elfogadod az ingyensört a pultostól. Ezután keresel egy 
szabad asztalt, ahova leülhetsz és megpróbálhatod meg-
inni az italodat. A sör ugyanis első ránézésre elég un-
dorítónak tűnik, ezért csak egy aprót kortyolsz belőle, 
majd óvatosan lenyeled. De hiszen ez meglepően finom! 
Belekortyolsz még egyszer, majd még egyszer, míg végül 
azt veszed észre, hogy szinte már a korsó egész tartalmát 
felhörpintetted. A pultos ekkor ismét odakacsázik hoz-
zád, hogy megnézze, hogy vagy. Amikor a majdnem üres 
korsódra pillant, döbbent arcot vág.
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– Több, mint egy fél korsóval megittál néhány perc 
alatt… Eszednél vagy?

Ezen a reakción te is meglepődsz.
– Nem szabad néhány kortynál többet meginni órán-

ként. A bogársör mérgező bogarakból készül, ezt min-
denki tudja! De hát végülis még életben vagy, nem igaz? 
Mázlista alak…

A kövér Troglodita ezzel elveszi előled a korsót, majd 
eltűnik a tömegben. 

A félig élőholt léted ismét megmentett. A mérgező ital 
elfogyasztása azonban nálad is érezteti a hatását, mert 
néhány perc múlva elkezded nagyon rosszul érezni ma-
gad. Vesztesz 4 ÉLETERŐ pontot, de kapsz 1 SZERENCSE 
pontot, amiért megúsztad a biztos halált. Ezután felállsz 
az asztaltól, hogy átverekedd magad a másik ajtó felé. 
Lapozz a 15-re.

254.
Úgy érzed, hogy már éppen elég időt vesztegettél itt, 
ezért elnézést kérve közlöd, hogy neked most már siet-
ned kell egy másik helyre. A tűz körül ülő csoport elfo-
gadja a bocsánatkérésedet, majd folytatják a kövekező 
napirendi ponttal. Magad mögött hagyod hát a tiszást és 
ezt a mulatságos gyűlést. Lapozz a 482-re.
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255.
Végre kijutottál a ködből! Dobj egy kockával! Ha az 
eredmény páros, lapozz a 118-ra; ha páratlan, lapozz a 
87-re.

256.
A különös társaság körbevesz, és a Harcos előrelép kö-
zülük.

– Miféle teremtmény vagy te? – kérdezi, mire a többiek 
hangosan nevetni kezdenek. – Lássuk csak, mit rejtenek 
azok a zsebek a számunkra?

Lassan a zsebeid felé nyúlsz, amit némán figyelnek, de 
a két Törpe azért a fejszéje nyelére helyezi a kezét, ha 
netán szükség lenne rájuk.

Mit teszel?

Megtámadod őket, kihasználva 
   a meglepetés erejét?	 Lapozz az 505-re.
Felajánlod nekik néhány tárgyadat 
   a szabadságodért cserébe?	 Lapozz a 90-re.
Megpróbálod bevetni a Bűvölés 
   képességedet a vezetőjük ellen?	 Lapozz a 396-ra.
Átadod nekik az összes aranyadat?	 Lapozz a 475-re.

257.
Az összes Troglodita ujjongani kezd, és nekiállnak szét-
taposni a növény maradványait, te pedig folytatod az 
utadat a kerten át vezető ösvényen. Lapozz a 445-re.
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258.
Folytatod az utadat, remélve, hogy a visítás majd abba-
marad, de éppen ellenkezőleg történik – egyre hango-
sabban és egyre közelebbről hallod! Az Óriáspók nem-
sokára utolér, és ahogy csapkodni kezd feléd, az egyik 
csápjával darabokra zúzza a mögötted lévő sziklát. Meg 
kell küzdened az Óriáspókkal. Ismét…

Óriáspók	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 6

Ha másodszor is legyőzöd, lapozz a 23-ra.

259.
A Regenerálódás képessége nagyon hasznos a számodra, 
és azonnal érezni fogod az előnyeit. Mostantól kezdve 
minden második fejezetponton, ahova lapozol, vissza-
kapsz 1 ÉLETERŐ pontot. Ez elsőre kevésnek tűnhet, de 
hosszú távon nagyon előnyös.

Most pedig lapozz vissza arra a fejezetpontra, amit fel-
jegyeztél magadnak, mielőtt a 135-re lapoztál.

260.
Az utca egy hatalmas épületnél ér véget, amelynek a be-
járatán egy rozsdás tábla lóg az alábbi felirattal: Rúna 
Szerencseverme. Ez a hely valamiért felkelti az érdeklő-
désedet, ezért úgy döntesz, hogy bemész.

Odabent hamar rá kell jönnöd, hogy Rúna Szerencse-
verme nem is olyan “mély”. Többnyire a város gazda-
gabb emberei vannak itt, meg néhány átutazó kalandor, 
akik szeretnének könnyen és gyorsan több aranyra szert 
tenni. Az italtól vagy a szerencsétől megrészegedett em-
berek és egyéb humanoid teremtmények hangos lármát 
csapva gyülekeznek a különböző játéktermekben. Vala-
hogy úgy érzed, érdemes lenne neked is próbára tenni a 
szerencsédet. Ha van elég aranyad és szeretnél játszani, 
lapozz a 88-ra. Ha inkább távozol és továbbmész, lapozz 
a 179-re.
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261.
A zöld színű gombának kitűnő íze van, és mintha új-
jászületnél tőle! A fiatalító gombából ettél, ezért állítsd 
vissza az ÜGYESSÉG pontjaid számát a Kezdeti értékére, 
és kapsz 6 ÉLETERŐ pontot is. Miután végeztél, tovább-
mész az ösvényen. Lapozz az 541-re.

262.
A kunyhó belsejében egy zömök, zsémbes kis férfit ta-
lálsz egy zsámolyon ülve az asztalánál. Körülötte min-
denfelé polcok sorakoznak roskadásig rakva bájitalokkal, 
szinte minden színben és méretben. Amikor a varázs-
italai felől érdeklődsz, a férfi morogva közli, hogy csak 
valamilyen más varázstárgyért hajlandó elcserélni őket. 
Van nálad bármilyen mágikus tárgy, amit szívesen elcse-
rélnél egy bájitalra? Ha igen, lapozz a 61-re. Ha nincs, 
akkor távozol erről a nem túl barátságos helyről – lapozz 
a 37-re.

263.
Kénytelen vagy visszavonulót fújni, és visszatértek a fa-
lutokba. Azonban amikor odaértek, a mit sem sejtő ka-
tonáid felgyújtva és lerombolva találják azt! Felháboro-
dásukban téged okolnak ezért a kudarcért, és az életben 
maradt falusiakkal együtt rád rontanak, hogy végezze-
nek veled, mielőtt bármit is tehetnél. Kalandod itt véget 
ért…
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264.
Végre sikerül keresztülfurakodnod a tömegen és eléred a 
kocsma túloldalán lévő faajtót, ami pontosan a mása an-
nak, mint amelyiken bejöttél. Erre az ajtóra, szintén nagy 
betűkkel, az alábbi felirat van karcolva: Pihenő Csarnok. 
Ha megpróbálod kinyitni az ajtót, lapozz a 460-ra. Ha 
inkább azon keresztül távozol, amelyiken bejöttél, és to-
vábbmész az alagútban, lapozz az 544-re.

265.
Állítólagos mágusként Ginny nem túl acélos ellenfél.

Ginny, a Varázslatos	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 6

Ha legyőzöd, átkutatod a lakhelyét. Lapozz a 376-ra.

266.
A közeletekben megpillantod az Orkok táborából fel-
szálló füstöt. Az Ork Harcosok minden bizonnyal a kö-
zelben rejtőzködnek, ezért megálltok egy kicsit pihenni. 
Lapozz a 432-re, és folytasd a hadjáratot.
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267.
Ahogy továbbhaladsz, egyszer csak nyöszörgő hangokat 
hallasz valahonnan előlről. A nyögések elég kétségbeesett-
nek hangzanak, és úgy tűnik, hogy az illető, aki valószínű-
leg egy férfi, reménytelen helyzetben van. Úgy döntesz, 
hogy kideríted, honnan jöhetnek ezek a hangok, ezért 
letérsz az ösvényről, hogy a fák között közelítsd meg a 
helyet. A nyögések, amikbe most már morgás is vegyül, 
egyre hangosabbak lesznek, végül egy tisztáson ijesztő lát-
vány tárul a szemed elé. Egy Raptor van előtted, amint 
éppen egy primitív külsejű ember fölé hajol, aki kétségbe-
esetten próbálja elrugdosni magától a ragadozót. A Bar-
bár helyzete eléggé reménytelennek tűnik, mert a Rap-
tor mindenképpen fel szeretné falni őt. Amikor kilépsz a 
tisztásra, a hüllő feléd fordul, és olyan pillantást vet rád, 
amitől megfagy az ereidben a vér, és mintha ezt mondaná 
a tekintetével: – Menekülj, ha kedves az életed! – Ezzel 
visszafordul az áldozata felé. A Barbár élete most rajtad 
múlik, de a Raptor az egyik legvérszomjasabb ragadozó 
a világon, amit nem könnyű legyőzni. És tulajdonképpen 
csak egy Barbár életéről van szó, aki más körülmények 
között biztosan megtámadott volna.

Ha mégis megküzdesz a Raptorral, lapozz az 538-ra.
Ha azonnal visszatérsz az ösvényre, lapozz a 190-re.

268.
Beleilleszted a Nyitás Varázskulcsát a zárba, ami könnye-
dén nyílik. Azonban alighogy elfordítod a kulcsot, egy 
mérgezett gombostű megszúrja az egyik ujjadat. Fájdal-
masan rántod vissza a kezedet, és rögtön arra gondolsz, 
hoyg a méreg végezhetett volna veled, ha nem lennél fé-
lig élőhalott. Vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot a szúrás miatt. 
Miután “hatástalanítottad” a csapdát, kinyitod a ládika 
fedelét, és egy Ezüstözött Tőrt találsz a mélyére ágyazva. 
Azonnal kiveszed a kis fegyvert, és a hátizsákodba rejted, 
majd gyorsan távozol a házikóból, mielőtt valaki felfe-
dezné a lopást. Lapozz a 143-ra.
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269.
Az utca, amelyen haladsz, nyílegyenesen vezet tovább, 
majd rövidesen egy jobb oldali elágazáshoz érkezel. Most 
már kezdesz nagyon aggódni, hogy időben menedéket 
találj éjszakára, ezért lefordulsz az elágazáson, mert úgy 
látod, hogy az a város főtere felé vezet. Lapozz az 525-re.

270.
Megparancsolod az őrnek, hogy engedjen be és vezessen 
a falu vezetője elé.

– Hülye emberfajzat! Én vagyok a falu királya! Én őr-
zöm személyesen a bejáratot…

Teljesen ledöbbensz.
– Miért akarsz velem beszélni, ember? Ugye nem azért, 

hogy tovább sértegess?
Mit válaszolsz neki?
Ha azt, hogy azért jöttél, mert csatlakozni akarsz a 

Goblin sereghez, lapozz a 497-re.
Ha kitalálsz valami más ürügyet, lapozz a 26-ra.

271.
A hátizsákhoz lépve megvizsgálod a tartalmát, ami ki 
van szórva a földre. Találsz egy pár Elf Csizmát, amit 
azonnal a lábadra húzol, valamint egy Kristálygömböt, 
amit megvizsgálsz. Ha szeretnél belenézni, akkor je-
gyezd fel ennek a fejezetpontnak a számát, majd lapozz a  
373-ra. Ha most nem vagy rá kíváncsi, akkor elteheted a 
hátizsákodba. Ezenkívül találsz még egy Vaskulcsot is a 
barlang falán lógva egy kampón, amit szintén eltehetsz, 
ha akarsz, majd csendesen távozol az odúból.

Ha most visszatérsz a szabadba, lapozz a 129-re. Ha 
átmész a másik alagútba, ahonnan a morgást hallottad, 
lapozz a 17-re.

272.
A fiókban 5 Aranytallért találsz, amit eltehetsz, ha sze-
retnéd. Lapozz a 343-ra.
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273.
– Nagyon egyszerű. Kövesd Maurbiedot, és ő majd el-
vezet a tornyához. – Érdeklődve bámulsz a Trogloditára, 
remélve, hogy még mond valamit, de úgy tűnik, hogy 
ennyi volt a mondanivalója. Kétled, hogy Maurbied va-
lóban engedné, hogy kövesd őt, de azért megköszönöd 
a jótanácsot. Miközben továbbmész az alagúton, eltöp-
rengsz azon, hogy ez a Troglodita valóban az volt-e, aki-
nek gondoltad. Lapozz a 294-re.

274.
Torak nagyon megörül, hogy újra láthat.

– Üdv, drága barátom! Hát ismét találkozunk… Mer-
re tartasz? De várjunk, csak, ezt minha már említetted 
volna korábban… És talán tehetek is érted valamit. Ha 
tudsz válaszolni két kérdésemre, akkor kapsz tőlem egy 
kis segítséget. Mit szólsz hozzá? 

Úgy érzed, nincs veszítenivalód, ezért beleegyezel. La-
pozz a 78-ra.

275.
Hiábavalóan várakozol, mert az utóbbi napokban történt 
eseményeknek köszönhetően a Fejvadász, aki a csapdát 
állította, már nincs az élők sorában. A végtelenségig a 
hálóban rekedtél. Kalandod itt véget ért!

276.
A Troglodita folytatja: – A következő napirendi pontot 
Moltar képviselő terjeszti elő.

A jól megtermett Szikalény esetlenül feláll, majd fel-
emelve a kezét jelezi, hogy figyelmet kér. Előadja mon-
dandóját, ami egy percen át tartó monoton morgások 
sorozata. Miután végzett, a gyűlés többi tagja némán 
és értetlenül bámul maga elé. Végül a Sötét Elf veszi át 
ismét a szót: – Szavazzunk! Ki van mellette?

Ha a Sziklalény “mondandója” mellett szavazol, lapozz 
a 14-re; ha ellene, lapozz a 191-re.
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277.
Ismét körbeforgatod a sziklát, de ezúttal sem történik 
semmi. Megint eltöprengsz egy kicsit ezen a helyzeten, 
és végül úgy döntesz, hogy semmi értelme a sziklával 
vesződni. Összeszeded a felszerelésedet, és folytatod az 
utadat az ösvényen. Lapozz a 457-re.

278.
A jól megvilágított barlangba belépve megpillantasz egy 
rakás keményen dolgozó teremtményt, akiket azonnal 
felismersz az apró és vézna termetükről meg a hatalmas 
orrukról: ezek Trogloditák, akik a trükkjeikről és a gaz-
tetteikről hírhedtek szerte az országban.

Úgy tűnik, hogy a hozzád közelebb lévők éppen azon 
munkálkodnak, hogy kibányásszanak valamit a barlang 
falából, de amikor odaérsz hozzájuk, akkor abbahagyják 
a munkát, és feléd fordulnak. Az egyikük, aki minden 
bizonnyal a vezetőjük, odalép hozzád, hogy üdvözöljön 
a Trogloditák odújukban. Ezután rövid beszélgetésbe 
elegyedtek, amelynek során néhányuk lelkesen elma-
gyarázza, hogy hogyan telnek a napjaik bányászat köz-
ben, és pontosan mivel is foglalkoznak. A többségük 
azonban inkább arra kíváncsi, hogy mi történik a kin-
ti világban, ezért mesélsz nekik arról, hogy mit láttál 
az erdőben és Hillbury-ben, amit nagyon érdekesnek 
találnak. Amikor látják, hogy lassan mehetnéked van, 
felajánlják, hogy átváltanak valami vidámabb témára, 
mert a bányászat titkait aligha találtad olyan érdekes-
nek.

Ha azt szeretnéd, hogy elénekeljék neked a “Hó-rukk, 
bányász!” című dalt, lapozz a 186-ra.

Ha inkább azt szeretnéd, hogy elmeséljék az aranyláz-
ban szenvedő Troglodita történetét, lapozz a 145-re.

Ha egyikre sem vagy kíváncsi, lapozz a 436-ra.
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279.
Amint futásnak erednél, valami ismét elsüvít a füled 
mellett, és egy nyílvessző áll meg rezegve a melletted 
lévő fa törzsében. Mielőtt még bármit is reagálhatnál, a 
következő a válladba fúródik. Egy darabig bambán pis-
logsz magad elé, majd eszméletlenül a földre zuhansz. 
Lapozz a 300-ra.

280.
Négy utca kereszteződéséhez jutsz, ahol egy nagyobb 
tömeg verődött össze. Miután nagy nehezen átvereked-
ted magad az emberek között, akkor néhány kalandort 
pillantasz meg a kereszteződés közepén, akik egymással 
küzdenek, a tömeg pedig nekik szurkol. Valahogy sike-
rül az első sorba préselned magad, de ezt hamar meg-
bánod, mert a mögötted lévők egyenesen a rögtönzött 
küzdőtérre lökdösnek. Egy szakállas Törpét ütlegelő 
hatalmas Barbárnak ütközöl, aki erre félrelöki ellenfelét 
az útból, hogy most már téged támadjon. Védened kell  
magad!

Barbár	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 10

Ebből a csatából nem menekülhetsz el! Ha te győzöl,  
lapozz az 50-re. A Bűvölés képességedet használhatod 
ugyan, de a tömeg miatt nem tudsz inni a legyőzött el-
lenfeled véréből.

281.
Előveszed a kis Goblin Bálványt, és megrázod a levegő-
ben. Ezzel sikerül elterelned a kis ördögfiókák figyelmét 
a hátizsákodról, mert minden szempár a bálványt kezdi 
el meredten bámulni. Gyorsan eldobod a fák közé, majd 
nézed, ahogy a kis Elfek egymást lökdösve utánavetik 
magukat. Kihasználva az alkalmat, észrevétlenül távozol 
a helyszínről. Lapozz az 535-re.
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282.
Óvatosan, hogy nehogy megszúrjanak a tüskék, egyesé-
vel eltávolítod az ágakat, amíg a varjúnak elég helye nem 
lesz, hogy kiszabaduljon. Azonban amint kimászik a ket-
recből, egy csodálatos átalakuláson megy keresztül: a 
szárnyai hatalmasra nőnek, a vékony lábai megvastagod-
nak, és az egész alak lassan egy ember magasságát veszi 
fel. Ez egy Varjúember! Ráadásul ez a példány, amivel 
most szembekerültél, Maurbied leghűségesebb szolgái-
nak egyike. Nem lesz könnyű legyőzni őt, és mivel már 
Maurbied hatása alatt áll, így nem tudod megbűvölni 
sem.

Varjúember	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 10

Ha végzel vele, lapozz a 293-ra.

283.
Puszta kézzel vagy bármilyen más fegyverrel, ami nem 
ezüstből készült, képtelen vagy kárt tenni a Lidércben, 
aki így zavartalanul végez a még mindig varázsszavakat 
mormoló lelkésszel. Maurbied felkel a földről, majd va-
lósággal odarepül hozzád, hogy a gallérodat megragad-
va, egyszerűen kihajítson az ablakon. Ma te leszel a ház-
őrzője eledele… Kalandod itt véget ért!

284.
Miközben előveszed a Boszorkány Varázspálcáját, hirte-
len eszedbe ötlik, hogy az akár a megmentőd is lehet.  
A Harcos felé suhintasz vele, remélve, hogy a feke-
te mágia működni fog. Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha 
szerencsés vagy, lapozz a 199-re. Ha nincs szerencséd, a 
varázspálca nem működik, és a kalandorok neked ronta-
nak – lapozz az 505-re.
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285.
Gyorsan megcsomózod a kötél végét, hogy egy hurkot 
formálj belőle. Kitűnő ötlet! De elég ügyes vagy hoz-
zá, hogy használni is tudd? Tedd próbára ÜGYESSÉGED! 
Ha sikeres a próba, lapozz a 204-re; ha elvéted, lapozz 
a 103-ra.

286.
– Nos, azért feltehetsz nekem egy kérdést, amire vála-
szolni fogok – mondja Torak nyugodt hangon. – Mire 
vagy kíváncsi? Ne feledd, hogy én szinte mindent tudok, 
amit a Crosslay erdőről tudni lehet.

Mit kérdezel?

Hogyan jutsz el Maurbidhoz?	 Lapozz a 246-ra.
Hogyan jutsz el a Trogloditákhoz?	 Lapozz a 327-re.
Hogyan tudnál segíteni 
   a félig élőhalott mivoltodon?	 Lapozz a 430-ra.

287.
Udvariasan visszautasítod az idős hölgyet, majd fogod a 
nagydarab fickó zsákjait, és segítesz neki elcipelni őket 
a házáig. Ez a kis erőfeszítés szinte meg sem kottyan ne-
ked, amin magad is meglepődsz. Miután elvégezted a 
munkát, megkapod érte a 4 Aranytallér fizetséget. La-
pozz az 510-re.

288.
– Kár! De azért érdemes volt megpróbálni. – Lapozz a 
148-ra.

289.
Nem találtok semmit a környéken, leszámítva a remek 
kilátást az Erdei Manók falujára. Lapozz a 432-re, és 
folytasd a hadjáratot.
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290.
Az Óriáspók megérzi a jelenlétedet, és elindul feléd. 
Mielőtt odaérne, egy kicsit kifújod magad, mert érzed, 
hogy a véred pezsegni kezd az újabb kilátásban lévő csa-
ta miatt. Meg kell küzdened az Óriáspókkal. Ismét…

Óriáspók	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 6

Ha másodszor is legyőzöd, lapozz a 23-ra.

291.
Találsz egy árust, aki szívesen vásárol a nálad lévő felsze-
relési tárgyak közül. Ha van nálad tőr, akkor darabját 3 
Aranytallérért tudod eladni neki. Ha nálad van egy kígyó 
Méregfoga, akkor azért 4 Aranytallért is hajlandó fizetni. 
Köss vele üzletet, ha akarsz, majd vásárolhatsz a piacon 
– lapozz a 32-re –, vagy el is hagyhatod azt – lapozz a 
404-re.

292.
Miközben körbetapogatod a fatörzset, hirtelen hangos 
reccsenést hallasz a hátad mögül. Azonnal megfordulsz, 
és egy kis Erdei Manót látsz arccal lefelé a földön hever-
ni. Valószínűleg felmászott a fára, hogy onnan ugorjon 
rád, de elvétett! Ez a lehetőség korábban eszedbe sem 
jutott.

Az Erdei Manó olyan mókás látványt nyújt a földön 
heverve, hogy nem bírod megállni nevetés nélkül. Végül 
aztán odalépsz hozzá, és a hátára fordítod, de az esés kö-
vetkeztében elvesztette az eszméletét. Az egyik középső 
ujján azonban észreveszel egy szép Arany Gyűrűt. Ha le-
húzod és elteszed magadnak, lapozz a 395-re. Ha inkább 
továbbmész, mielőtt visszanyerné az eszméletét, lapozz 
a 447-re.
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293.
A Varjúembernél nem találsz semmit, mert halála után 
ismét visszaváltozik egyszerű varjúvá. Viszont büszke 
lehetsz magadra, mert végeztél Maurbied egyik szemé-
lyes bizalmasával. Ezután folytatod az utadat. Lapozz a  
170-re.

294.
Egyre erősebb és erősebb lesz a fény a barlangban, míg 
végül megpillantod a napfényt valahol a magasban. 
Azonnal eltakarod az arcodat, hogy megvédd magad et-
től a szörnyűségtől. A barlang végül egy aknánál ér véget, 
ami kifelé vezet a szilárd talajra. Óvatosan felmászol, és 
magad mögött hagyod a Trogloditák odúját, hogy ismét 
visszatérj a Crosslay erdőbe.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot, amiért megjártad a Trog-
loditák lakhelyét és túlélted azt. Most már folytathatod 
az utadat a szabadban. Lapozz az 507-re.

295.
Miközben az idős férfi tapogatózva elindul a verandán 
keresztül a házba, észreveszel rajta valamit, ami az al-
konyati félhomályban eddig nem tűnt fel – teljesen vak! 
Ennyit arról, hogy megítélje a külsődet. Egy pillanatra az 
agyadba villan, hogy hátha találsz egy tükröt a gazda há-
zában, de aztán az is, hogy ugyan miért tartana magánál 
ilyet valaki, aki vak?

Amíg a férfi magadra hagy, hogy hozzon neked egy po-
hár vizet, körülnézel a ház belsejében. Mit teszel? 

Ha belenézel az egyik fiókba, lapozz a 272-re. Ha átku-
tatod a szekrényt, lapozz a 393-ra. Ha az asztalon nézel 
körül, lapozz a 312-re.
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296.
Amikor ismét körbeforgatod a sziklát, hirtelen morajló 
hangot hallasz a lábad alól. A következő pillanatban egy 
porfelhő kíséretében megnyílik melletted a talaj, felfed-
ve egy szűk föld alatti üreg bejáratát. Kapsz 1 SZEREN-
CSE pontot. Örömödben az első gondolatod az, hogy 
bemész és felfedezed, de vajon elég biztonságos ez? 
Ha belépsz az üregbe, lapozz a 385-re. Ha nem koc-
káztatsz, és inkább továbbmész az ösvényen, lapozz a  
457-re.

297.
Végzel a lábaid előtt ülő aljas kis varázslótanonccal, hogy 
többé ne legyen lehetősége mások életével játszadozni. 
Ki tudja, hogy hány embernek okozta a vesztét, mielőtt 
erre jártál volna…? Ezután továbbmész az ösvényen.  
Lapozz a 470-re.

298.
– Ez valóban szép összeesküvés-elmélet lenne, de sajnos 
nem igaz.

Lapozz a 431-re.

299.
A derekadra kötöd a koponyákból készült övet, aminek 
biztosan hasznát fogod venni azzal, hogy a látványával 
félelmet keltesz az ellenségeid körében. Mostantól kezd-
ve, ha elmenekülsz a csatából, akkor nem kell levonnod 
magadtól a gyávaságért járó büntetőpontokat, mert az 
ellenfeleid visszahőkölnek az öved látványától. Most pe-
dig lapozz a vissza a 404-re, hogy megvizsgálhasd a többi 
új szerzeményedet is.
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300.
Hasogató fejfájással ébredsz – vesztesz 2 ÉLETERŐ pon-
tot. Bár még mindig szédülsz egy kicsit, de amikor kö-
rülnézel, tisztán ki tudod venni a környezetedet. Egy fa-
házban vagy, azon belül pedig egy masszív vasrudakból 
álló ketrecben! Ráadásul nem vagy benne egyedül, mert 
rabtársaid is vannak: egy zömök Sziklalény, egy alacsony 
Leprechaun és egy narancssárga szárnyú Madárember. 
Ahogy jobban körülnézel a kunyhóban, akkor megálla-
pítod, hogy rajtatok kívül jelenleg nem tartózkodik más 
odabent. 

Ha megpróbálod szétfeszíteni a rácsokat, lapozz a 156-ra.
Ha nem akarsz ezzel próbálkozni, akkor jobb híján el-

ütheted az időt azzal, hogy beszélsz valamelyik rabtár-
saddal. Kihez szólnál először?

A Madáremberhez?	 Lapozz a 382-re.
A Sziklalényhez?	 Lapozz a 466-ra.
A Leprechaunhoz?	 Lapozz a 195-re.

301.
Felmászol a Wyvern hátára, mely a levegőbe emelkedik 
veled. Miközben a fák fölött repültök, feltehetsz neki 
egy kérdést. Ha arról kérdezed, hogy hogyan jutsz el 
Maurbied tornyához, lapozz a 340-re. Ha inkább arról, 
hogy még milyen veszélyek leshetnek rád az erdőben,  
lapozz a 243-ra.
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302.
Az idősebb Troglodita örül, hogy a pártjára álltál, és 
diadalmasan néz körül. A fiatalabb azonban egyáltalán 
nem ért egyet a döntéseddel. Sőt, kiabálni kezd, majd 
úgy dönt, hogy elégtételt vesz rajtad, és dühödten neked 
támad. A többi Troglodita nem szándékozik közbelépni, 
így kénytelen vagy megküzdeni vele.

Troglodita	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 9

A körülöttetek lévő tömeg miatt nem tudod használni 
a Bűvölés képességedet. Ha ellenfeled ÉLETERŐ pontjai-
nak száma 2-re vagy kevesebbre csökken, akkor eszmé-
letlenül esik össze. Lapozz a 127-re.

303.
Az üzlet valójában egy könyvesbolt, ahogy az ajtaja fölé 
szegezett tábla is mutatja: “Gwado Könyvesboltja”. Ha 
be akarsz térni ide, lapozz az 555-re. Ha továbbmész az 
utcán, lapozz a 461-re.

304.
Ezúttal a Goblin harci láncát dicséred meg, hogy milyen 
remek kovácsmunka, hozzátéve, hogy ettől sokkal félel-
metesebb a megjelenése.

– Ez nem harci lánc, te félkegyelmű! Ez a kapu lánca, 
ami leesett, amikor tegnap be akartam zárni…

Nagy nehezen visszatartod a kirobbanni készülő neve-
tést, de azt már nem tudod megállni, hogy el ne mo-
solyodj. Ezt a beszélgetést nagyon gyorsan más irányba 
kell terelni!

Ha inkább megpróbálsz félelmetes lenni, és követeled, 
hogy vigyen a vezetőjük elé, mert beszélned kell vele, 
lapozz a 270-re.

Ha megtámadod a Goblint, lapozz a 189-re.
Ha inkább távozol, és folytatod az utadat az erdőben, 

lapozz a 390-re.
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305.
A hercegnő még soha nem hallotta ezt a nevet. 

Sok szerencsét kívánsz a hercegnőnek, aki reméli, hogy 
később még találkoztok. Ezután különböző irányban el-
hagyjátok a tisztást. Ám alig teszel meg néhány lépést, 
amikor észreveszel egy Arany Hajtűt a földön. Mivel a 
hercegnőnek már nyoma sincs, ezért úgy döntesz, hogy 
elteszed magadnak. Lapozz a 2-re.

306.
Cris szelíden megszólal:

– A barátom a vadállatok Aluminja – mutat a társára, 
aki az imént a törülközőt és a vizet hozta neked. – Egész 
nagy gyűjteménye van mindenféle kártyából szerte az 
országból. Úgy látom, hogy nálad is van egy pakli Ta-
rokk Kártya, amilyet korábban még nem is látott, ezért 
szívesen kiegészítené vele a gyűjteményét. Ne kérdezd, 
honnan tudom ezt… Mint említettem, nekem is meg-
van a különleges képességem. Hajlandó lennél elcserélni 
vele a kártyapaklit valami másra?

Ha belemész a cserébe, lapozz az 509-re. Ha visszauta-
sítod, lapozz a 288-ra.

307.
Belépsz a nyüzsgő fogadóba, ami szemmel láthatóan 
Hillbury szegény, nyomorult és alvilági embereinek a 
gyűjtőhelye. A vendégek többnyire párokba verődve a 
saját társalgásaikkal vannak elfoglalva, amit meglehető-
sen hangosan művelnek. Maga a pultos is figyelemre-
méltó személyiség a jókora termetével, rongyos ruháza-
tával és a fekete kendővel az egyik szemén. A bárpulton 
egy fekete varjú üldögél egy állványon, és időnként ő 
is belerikolt a hangzavarba. A tulajdonos rajongása a 
madarak iránt a fogadó díszítésén is meglátszik, mert 
a falakon mindenfelé ragadozó madarak kitömött fe-
jeit látod. A pult felé közeledve a pultos rád mordul, 
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hogy 1 Aranytallérért kaphatsz egy korsó világos sört. 
Ha el szeretnél vegyülni egy kicsit ebben a harsogó tár-
saságban, akkor veszel magadnak egy italt, és helyet 
foglalsz (húzz le 1 Aranytallért a Kalandlapodról) – la-
pozz a 62-re. Ha nincs kedved vagy pénzed hozzá, ak-
kor távozol – lapozz a 102-re.

308.
A Ghoul megbénított, így kénytelen vagy mozdulatlanul 
végignézni, ahogy elevenen darabokra szaggatja, és fel-
falja a lelkészt. Kalandod itt véget ért…

309.
Egy ösvény van előtted, ami beljebb vezet az erdő ho-
mályába. Úgy döntesz, elindulsz rajta, majd egy idő 
után az út kettéágazik. Az egyik ösvény délkelet felé 
vezet a folyó közelében, míg a másik a fák között ka-
nyarodva halad tovább keletnek. Ha azt az ösvényt vá-
lasztod, ami a folyó közelében megy tovább, lapozz a 
60-ra. Ha a másikat, ami beljebb visz az erdő sűrűjébe, 
lapozz a 483-ra.

310.
Az ágak recsegnek-ropognak a lábad alatt, mintha min-
den egyes lépésnél le akarnának törni. Amikor már 
majdnem eléred a fa tetejét, egyenesen belebotlasz egy 
hatalmas szárnyas lény fészkébe, ami szerencsétlensé-
gedre nem más, mint Maurbied személyes házőrzője. 
Felkészülsz a harcra, miközben a lény tüzes leheletével 
támad rád.

Főnix Szörnyeteg	 ÜGYESSÉG 10	 ÉLETERŐ 12

Ha sikerül legyőznöd, lapozz a 391-re.
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311.
Továbbhaladsz az erdőben, és ahogy jobbra-balra néze-
lődsz, egy kis földkupacra leszel figyelmes, mert három 
nagyméretű gomba nőtt ki rajta. Az egyik fekete, a másik 
kék, a harmadik pedig zöld színű. Az erdei gombákból 
enni határozottan kockázatos dolog, de most mégis el-
lenállhatatlan vágyat érzel, hogy megkóstold az egyiket. 
Ha a feketébe harapsz bele, lapozz a 7-re; ha a kékbe, 
lapozz a 175-re. Ha a zöldet választod, lapozz a 261-re. 
Ha mégsem kóstolnád meg egyiket sem, akkor tovább-
mész – lapozz az 541-re.

312.
Az asztalon nem találsz semmi érdekeset, csak szétszórt 
tarokk kártyákat néhány papírlap alatt, de nem látod ér-
telmét annak, hogy összeszedd őket. Lapozz a 343-ra.

313.
Megkéred az Elfet, hogy forraljon fel egy csésze vizet, 
majd keverje bele a Gyógyfüveket. Miután visszatért 
az itallal, a csészét óvatosan az Elf nő ajkához illeszted, 
és hagyod, hogy kortyolni kezdje a tartalmát. Lapozz a  
76-ra.

314.
Kóborolsz egy darabig a környéken, míg végre találsz 
egy megfelelő áldozatot. Egy Varacskos Disznó csörtet 
elő a sűrűből, te pedig azonnal megtámadod azzal a cél-
lal, hogy megbűvöld. Küzdj meg vele, de vigyázz, nehogy 
idő előtt megöld!

Varacskos Disznó	 ÜGYESSÉG 5	 ÉLETERŐ 5

Ha sikerrel jársz, lapozz a 25-re. Ha mégis végzel vele 
anélkül, hogy megbűvölted volna, akkor kifogysz az ötle-
tekből és az időből – lapozz a 248-ra.
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315.
Amint hátat fordítasz a koldusnak, az elkiált egy pa-
rancsszót, hogy rád uszítsa a félelmetes Pokolkutyát. 
Küzdj meg ezzel a rettenetes fenevaddal!

Pokolkutya	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 7

Minden Harci Kör után dobj egy kockával! Ha 1-et vagy 
2-t dobsz, vonj le magadtól 1 ÉLETERŐ pontot a Pokol-
kutya tüzes lehelete miatt, a Harci Kör eredményétől 
függetlenül. Ha győzöl, lapozz a 211-re.

316.
Előveszed a Goblin Bálványt a hátizsákodból, és támad 
egy ötleted. A bálványt félig a vízbe mártva elkezded 
jobbra-balra mozgatni, hogy ezzel apró kis hullámo-
kat kelts. A trükk beválik, a piranha figyelmét felkelti a 
csillogó műtárgy, és villámgyorsan lecsap rá. Csak saj-
nos van egy kis bökkenő… Mivel a bálvány túl kicsi, a 
piranha szinte egészben be tudja kapni, majdnem leha-
rapva a kezedet is, ezért kénytelen vagy elengedni és ott-
hagyni (húzd le a Kalandlapodról). Üres kézzel hagyod 
el a tavat és továbbmész az ösvényen. Lapozz a 151-re.

317.
Hiábavalóan várakozol, mert az utóbbi napokban történt 
eseményeknek köszönhetően a Fejvadász, aki a csapdát 
állította, már nincs az élők sorában. A végtelenségig a 
gödörben rekedtél. Kalandod itt véget ért!

318.
Túl sok idődbe telik, hogy megszabadulj a bűbájtól, 
ezért a Boszorkány kihasználva az alkalmat megszabadít 
néhány vagyontárgyadtól. Húzd le az összes aranyadat és 
még egy tárgyat a Kalandlapodról, majd lapozz a 472-re.
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319.
– Miért akarod annyira tudni, hogy merre van a táborunk?  
Tán’ csak nem az Erdei Manók kémje vagy? – kérdezi 
az egyik Ork mérgesen, majd sokatmondóan egymásra 
néznek. – Éppenséggel elmondhatom, hogy hol van, de 
ennek nem sok hasznát fogod venni… mert most meg-
halsz!

Ezzel mindketten neked rontanak. Lapozz a 125-re.

320.
Előveszed az Ezüstözött Tőrödet, mert tudod, hogy ez 
az egyetlen fegyver, amivel kárt tehetsz ebben a ször-
nyetegben. Küzdj meg a Lidérccel, de ne feledd, hogy 
a Bűvölés képességedet nem tudod használni ez ellen az 
élőhalott ellen.

Lidérc	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 17

A Lidérc nem egy hagyományos élőhalott, mert érin-
tésével elszívja áldozata életenergiáját! Ellenfeled va-
lahányszor megnyer egy Harci Kört, a szokásos se-
besülésen túl 1 ÜGYESSÉG pontot is veszítesz (amit 
szerencsepróbával sem tudsz elkerülni). Ha valahogy 
sikerül diadalmaskodnod ebben a földöntúli csatában, 
lapozz a 10-re. Ha az ÜGYESSÉG pontjaid száma nullára 
csökken anélkül, hogy az ÉLETERŐ pontjaid elfogyná-
nak, lapozz az 559-re.

321.
A Boszorkányt magad mögött hagyva nemsokára egy 
útkereszteződéshez érkezel. Ha azt az utcát választod, 
amelyik a főutcára vezet, lapozz a 260-ra. Ha inkább a 
csendesebbet, ami egy helyi fogadó felé visz, lapozz a 
126-ra.
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322.
Miközben az erdő fái között haladsz a seregeddel, hirte-
len szemtől szembe találod magad egy Erdei Manóval, 
aki az aljnövényzetben rejtőzik. Ő ugyanúgy meglepő-
dik, mint te, de sikerül gyorsabban összeszedned magad, 
és lecsapsz rá. Közben a harcosaid rábukkannak a többi 
Erdei Manóra, és megkezdődik a csata a két sereg kö-
zött. A meglepetés ereje azonban a ti oldalotokon van, 
így a harcosaidnak sikerül végeznie az ellenség tisztjei-
nek nagy részével, mielőtt a csata egyáltalán elkezdődne. 
Miközben a két sereg egymással harcol, te szemtől szem-
be megküzdesz az Erdei Manók Hadvezérével.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Erdei Manó Harcosok	 8	 10
Erdei Manó Hadvezér	 8	 12

Ha a harcosaid veszítenek, akkor a megmaradt Erdei 
Manók azonnal a Hadvezérük segítségére sietnek, és kö-
zös erővel végeznek veled. Kalandod itt véget ért…

Ha te és a harcosaid is győztök, akkor az Erdei Manók 
serege megsemmisült. Már közel jársz a végső győzelem-
hez!

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjáratot. Ne fe-
ledd, hogy a következő Körtől már nem kell dobnod az 
Erdei Manók nevében.

323.
– Te visszautasítod egy Wyvern ajánlatát? – hördül fel a 
teremtmény dühösen. – Akkor készülj fel a haragjára! – 
Ezzel hátravetve a fejét félelmetesen felüvölt.

Elkerülhetetlennek tűnik, hogy megküzdj egy Wyvern-
nel. Ha van nálad egy Bronz Gyűrű, lapozz a 34-re; ha 
egy Vadászkürt, lapozz az 549-re. Ha egyik sincs nálad, 
lapozz a 75-re.
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324.
– Ez meg mi? – nyúlik meg Seranimus arca. – És még 
egy hajszál is van benne… – Ezzel a kereskedő kivesz egy 
hajszálat a hajtűből, amiről kiderül, hogy nem is női haj-
szál, hanem egy vadállat szőre. Szégyenkezve pislogsz.

– Nos, végülis aranyból van… Ezekből az ócskaságok-
ból tudok felajánlani érte valamit.

Seranimus három tárgyat kínál a Hajtűért cserébe, 
amiből egyet választhatsz magadnak: egy Mágikus Inga, 
egy zacskó Gyógyfű és egy Fényrúd.

Cserélj vele, ha akarsz, majd jegyezd fel a szükséges 
változásokat a Kalandlapodon. Ha végeztél, lapozz vissza 
a 101-re.

325.
A zsebtolvaj valójában csak egy fiatal kölyök. Amikor ki-
szúrja, hogy figyeled őt, azonnal sarkon fordul és elillan. 
A fiatal fiú nagyon gyors, de meglepő módon tartani tu-
dod vele az iramot. Amikor utoléred, megragadod a gra-
bancát, és a levegőbe emeled, miközben ismét elámulsz 
rajta, hogy mekkora erővel rendelkezel. A kölyök halálra 
rémülten és sápadt arccal bámul rád. Mit teszel?

Ha megfenyegeted, hogy feladod a városi őröknek, ha 
nem adja át neked a zsákmánya felét, lapozzz a 412-re.

Ha ráparancsolsz, hogy hagyja abba ezt a törvénytelen 
foglalkozást és inkább becsületes munkával próbáljon 
pénzhez jutni, lapozz a 350-re.

326.
Mit veszel elő?

A Boszorkány Varázspálcáját?	 Lapozz a 81-re.
Egy Vadászkürtöt?	 Lapozz a 401-re.

Ha egyik sincs nálad, akkor kénytelen vagy megtámadni 
őket – lapozz a 120-ra –, vagy megpróbálhatsz kommu-
nikálni velük – lapozz a 159-re.

324–326



327.
– A Trogloditák ravasz kis bestiák, csak az erdőben tu-
catnyi bejáratuk van a rejtekhelyükre. Természetesen 
én az összeset ismerem, ezért az egyiket elárulom ne-
ked, mert úgy vélem, hogy tisztességesek a szándékaid.  
A nagy vörös fa tövében találsz egy kis sziklát. Forgasd 
el kétszer az óramutató járásával megegyező irányba, 
ez a trükkje.

Lapozz a 378-ra.

328.
Úgy döntesz, hogy őszinte leszel a Trogloditához, ezért 
elmondod neki, hogy küldetésben vagy, aminek a célja 
Maurbied, a nekromanta elpusztítása. Ginny meglepett 
arcot vág, de nem késik a válasszal.

– Ha így van, akkor szükséged lesz erre, hogy legyőzd 
Maurbiedot. A tornyát sötét mágia védi a kíváncsi te-
kintetek elől, de ezzel a Bunkósbottal jó esélyed van, 
hogy rátalálj. – Ezzel egy teljesen hétköznapi kinézetű 
Bunkósbotot mutat neked, az egyik oldalán egy cetlivel. 
Amikor felé nyúlsz, hogy elvedd, Ginny visszarántja, és 
megrázza a fejét. – Csak tisztességes árért cserébe! – ki-
áltja.

Ha hagyod, hogy a hátizsákodban turkáljon, lapozz a 
410-re.

Ha megtámadod, hogy erővel vedd el tőle a Bunkósbo-
tot, lapozz a 265-re.

Ha egyikhez sincs kedved, akkor távozol a barlang túl-
oldalán lévő ajtón át – lapozz a 363-ra.
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329.
Elhagyod Riz kamráját az ajtón keresztül, amin bejöttél, 
majd visszatérsz abba a barlangba, ahonnan korábban 
letértél. Lapozz a 294-re.

330.
– Ó, egy barátságos ember… – Az apró teremtmény 
arcán zavart mosoly jelenik meg, amikor elengeded a 
karját. Megérteted vele, hogy nem akarsz neki semmi 
rosszat, és őt magát is ártalmatlannak tartod. Még azt 
is elmondod neki, hogy a kukoricaföld nem a tied, ezért 
egyáltalán nem zavar, ha netán lopott belőle. – Ó, igen! 
Valóban kedves vagy… A többi Troglodita is mókásnak 
fog tartani… az erdőben… ó, igen, az Erdőben. Ott ke-
resd a magas, nagyon magas fát. A fát a nagy kővel. A 
kő mögött rejtőzik a bejárat. A követ ne érintsd, mert 
halálos. Igen, vigyázz… Most mennem kell! – Jó utat kí-
vánsz neki, majd nézed, ahogy beleveti magát a zavaros 
vízbe. Ahogy elmerül a mocsárban, látod, ahogy egyene-
sen a barlang felé úszik, amit korábban említett. Lehet, 
hogy a Trogloditák ostoba teremtmények, de nagyon 
leleményesek tudnak lenni, ha az otthonuk elrejtéséről  
van szó.

Mivel a mocsarat túl veszélyesnek találod, ezért vissza-
fordulsz a kukoricás felé. Lapozz a 171-re.

331.
Az őrök ismét egymásra néznek.

– Ha valóban megmentetted a hercegnőnket, akkor mi 
a neve? – kérdezi ismét az első.

Mit válaszolsz?

Rondella?	 Lapozz az 558-ra.
Rincella?	 Lapozz a 106-ra.
Roxána?	 Lapozz a 493-ra.
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332.
A kulcs éppen beleillik a kalitka zárjába, így sikerül ki-
szabadítanod az aprócska hercegnőt. Lapozz az 533-ra.

333.
Óvatosan tapogatod magad előtt az utat, és egyszer csak 
megérintesz valamit, ami mintha egy ajtó lenne. Amikor 
eléred a kilincset is, gondolkodás nélkül benyitsz rajta. 
Lapozz a 85-re.

334.
Az utcán haladva egy kisebb tömeget látsz összeverődni 
egy kovácsműhely előtt. Ha te is körülnéznél ott, lapozz 
a 36-ra. Ha inkább az utca jobb oldalán lévő üzletbe 
kukkantanál be, ami üresnek tűnik, és egy “Temetkezési 
Vállalkozó” felirat díszeleg rajta, lapozz a 369-re. Ha 
egyik sem érdekel, akkor továbbmész az utcán – lapozz 
a 342-re.

335.
Seranimus tétovázni kezd:

– Nagyon jó kis kalapács, de már nekem is van kettő. 
Ha akarod, adok érte Gyógyfüveket.

Cserélj vele, ha akarsz, majd lapozz vissza a 101-re.

336.
A taktikád nem válik be, mert alig teszel meg néhány 
lépést előre, a túloldali tartókötelek kioldódnak, te pedig 
a híddal együtt zuhanni kezdesz. Ha rendelkezel olyan 
vámpír képességgel, ami most a segítségedre lehet, tu-
dod mit kell tenned. Ha nem, akkor a függőhíd ahhoz a 
fához csapódik, amelyiktől elindultál, és visszazuhansz a 
fa aljához – vesztesz 3 ÉLETERŐ pontot. Ezután kényte-
len leszel fától fáig ugrálva elindulni, hogy átkelj a futó-
homokon – lapozz az 534-re.
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337.
Keresztülvágsz a Trogloditák gyűrűjén, hogy te is meg-
nézd, mi keltette fel ennyire az érdeklődésüket, az eléd 
táruló látvány pedig egyszerre mókás és félelmetes: egy 
közepes termetű Troglodita küzd az életéért egy hatal-
mas, élő növénnyel. A húsevő növény az áldozata köré 
tekerte az egyik indáját, miközben az kétségbeesetten 
csapkodja, hogy kiszabaduljon. Nagyon megsajnálod a 
szegény Trogloditát, és miközben azon töprengsz, hogy 
segíts-e rajta, észre sem veszed, hogy a növény a lábad 
köré tekerte egy másik indáját, hogy maga felé húzzon.

Ha van nálad egy Arany Nyaklánc, lapozz a 354-re.
Ha nincs, akkor kénytelen vagy megküzdeni a Gyilkos 

Folyondárral. Mivel nincs szeme, ezért a Bűvölés képes-
ségedet nem tudod használni ellene, viszont a megtáma-
dott Troglodita segítségedre van a harcban. Egyszerre 
küzdjetek meg ellenfeletekkel, a növény viszont téged 
fog támadni.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Gyilkos Folyondár	 9	 10
Troglodita	 7	 8

Ha végeztek a ragadozó növénnyel, lapozz a 257-re.

338.
A Küklopsz megretten, amikor meglátja az arcodat, és 
hangosan üvöltözni kezd. Másodperceken belül meg-
jelenik néhány városi őr, hogy megnézzék, mi történt,  
de a Küklopsz csak ordibál és rád mutogat. Senki sem 
érti, hogy mi baja lehet veled, de az örök végül kellet-
lenül kitessékelnek a fogadóból, hogy a Küklopsz le- 
nyugodjon. Ismét az utcán találod magad. Lapozz a 
102-re.
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339.
Hiába végeztél az őrrel, továbbra sem tudod megfejteni, 
hogy hogyan lehet kinyitni a kaput, mert ezen az oldalán 
nem látsz rajta zárt. Kénytelen vagy folytatni az utadat 
az erdőben. Lapozz a 390-re.

340.
– Maurbied! Az az átkozott nekromanta az egész er-
dőt elpusztítja… – A Wyvern nagyon felhergeli magát, 
amikor meghallja ezt a nevet. – Ha rajtam múlna, már 
régen végeztem volna vele, de sajnos még én sem va-
gyok elég erős hozzá. Azonban úgy tudom, hogy néhány 
nagy hatalmú varázsló is rájött, hogy mekkora veszélyt 
jelent, ezért már készülődnek az elpusztítására. Gya-
nítom, hogy hamarosan történni fog valami, mert há-
rom Analandi Madárembert is láttam feltűnni az égen 
az erdő különböző pontjain. Viszont azóta nem láttam 
őket, mióta múlt éjszaka megálltak pihenni valahol.

Időközben megérkeztek egy tisztás fölé, és a Wyvern 
leereszkedik veled a földre. Miután leszálltál róla, kö-
szönetet mondasz az útért és az információkért, amit a 
teremtmény egy bólintással viszonoz, majd ismét a le-
vegőbe emelkedik. Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Ezután 
körülnézel, hogy hova is kerültél. Lapozz a 355-re.
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341.
Belekóstolsz a barna löttybe, ami meglepő módon csir-
kevérből készült leves! Eszel még belőle egy keveset, 
majd magára hagyod az idős Elf nőt az üstjével, és tá-
vozol. Kapsz 2 ÉLETERŐ pontot ezért a tápláló ételért. 
Lapozz az 551-re.

342.
Ahogy továbbmész az utcán, az nemsokára elkanya-
rodik balra, és pont a kanyarban megpillantasz egy 
Aranytallért a kövezett úton heverni, amit eltehetsz, 
ha akarsz. Közvetlenül előtted éppen egy kis csetepaté 
van kibontakozóban egy részeg fiatalember és egy idős 
járókelő között, az előbbi ugyanis meg akar verekedni 
a másikkal, mert azzal vádolja, hogy ellopott tőle egy 
üveg bort. Érzed, ahogy felpezsdül a véred attól, hogy 
egy kis bunyó van kilátásban, de a józan éned inkább 
azt súgja, hogy közbe kellene lépned. Ha megszakítod 
a veszekedést azzal, hogy kiállsz az öregember mellett, 
lapozz a 380-ra. Ha inkább a részeg oldalára állsz, la-
pozz a 152-re.
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343.
Összerezzensz, amikor hirtelen mormogást hallasz a 
hátad mögül. – Lehet, hogy vak vagyok, de a gonoszt 
sokféleképpen meg lehet látni! – Megfordulsz, és rémül-
ten látod, hogy a vak ember egy hatalmas fejszét hajít 
egyenesen a mellkasod felé. Már nincs időd félreugrani 
előle…

A kétélű fejsze egyenesen a mellednek csapódik, alig 
pár cenire a szívedtől. Eláll a lélegzeted egy pillanatra, de 
a penge úgy pattan le rólad, mintha tömör falba ütközött 
volna. És még csak nem is érzel fájdalmat!

Az idős férfi elborzad ezen, de nem adja fel, hanem 
felkapja a földről a fejszét, és ezúttal a többi testrészed 
felé kezd csapkodni vele. Nincs más választásod, meg 
kell küzdened vele. Mivel ellenfeled vak, ezért a Bűvölés 
képességedet nem tudod használni ellene.

Vak Farmer	 ÜGYESSÉG 9	 ÉLETERŐ 8

Ha akarsz, Elmenekülhetsz a szoksásos büntetés levonása 
után – lapozz a 119-re. Ha végzel a farmerrel, lapozz a 
435-re.

344.
Ha az Orkokat vezeted, vagy a seregük korábban már 
megsemmisült, akkor nem találtok semmi különöset a 
helyszínen – lapozz vissza a 432-re. Máskülönben lapozz 
az 513-ra.
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345.
Teljesen körbeforgatod a sziklát, de nem történik sem-
mi, ezért egy kicsit eltöprengsz rajta, hogy mit tegyél. 
Megpróbálod újra?

Ha ismét elforgatod a sziklát az óramutató járásával 
egyező irányba, lapozz a 296-ra.

Ha most az óramutató járásával ellenkező irányba for-
gatod el, lapozz az 59-re.

Ha hagyod az egészet, és folytatod az utadat az ösvé-
nyen, lapozz a 457-re.

346.
A figyelmedet felkelti a tér szélén álló roskatag, fából 
épült ház, pont a szökőkúttal szemben. A betört ablakok 
és a repedezett falak, de leginkább az ajtóra kiakasztott 
“KIADÓ” tábla alapján biztos lehetsz benne, hogy senki 
sem lakik benne. Ha nálad van a ház kulcsa, akkor kinyi-
tod az ajtót és belépsz – lapozz a 93-ra. Ha nincs, akkor 
kénytelen leszel betörni. Ennek neki kell veselkedned né-
hányszor, de végül sikerül kimozdítanod az ajtót a sarok-
vasairól. Ismét meg kell állapítanod, hogy a korábbinál 
sokkal nagyobb erővel rendelkezel, de azért sziszegve ta-
pogatod meg a sajgó válladat. Vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot. 
Ezután belépsz az üresen álló házba – lapozz a 93-ra.

347.
Felemelt kézzel jelzed, hogy megadod magad. Néhány 
pillanatra dermesztő csend támad, aztán meghallod a 
nyílvesszők süvítését. Azonnal a földre veted magad, és 
behunyt szemmel már csak a csodában bízol.

Egy perc múlva ismét elcsendesedik minden, te pedig 
zavartan nyitod ki a szemedet – élsz és épségben vagy!

A láthatatlan Sötét Elfnek azonban nem volt ilyen sze-
rencséje. Holtan fekszik a földön legalább egy tucat nyíl-
vesszővel a testében, a láthatatlanná tévő köpenye pedig 
szétterülve hever alatta. Zavartan állsz talpra. Lapozz a 
177-re.
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348.
A hercegnő megmutatja, hogy melyik ösvényen menj to-
vább egyenesen, majd amikor kettéágazik, akkor fordulj 
balra. 

Megköszönöd, majd sok szerencsét kívánsz a herceg-
nőnek, aki reméli, hogy később még találkoztok. Ezután 
különböző irányban elhagyjátok a tisztást. Ám alig teszel 
meg néhány lépést, amikor észreveszel egy Arany Hajtűt a 
földön. Mivel a hercegnőnek már nyoma sincs, ezért úgy 
döntesz, hogy elteszed magadnak. Lapozz a 2-re.

349.
– Nahát! Nem kevesebb, mint 11 nyílvessző! – Az eddig 
kissé mélabús Kentaur azonnal megélénkül. – Tessék, 
fogadd ezt el cserébe! Hasznosnak fogod találni. – Ezzel 
átnyújt neked egy kis csomag sárga port, ami egy ken-
dőbe van csavarva. – Bűvölő Por – magyarázza. – Szórd 
rá a kiszemelt áldozatodra, és az első teremtmény, amit 
meglát, el fogja bűvölni őt.

Óvatosan a hátizsákodba teszed a Bűvölő Port. Miután 
megköszönted neki, búcsút vesztek egymástól, és elin-
dultok az ellenkező irányba. Lapozz a 46-ra.

350.
A fiú buzgón bólogatni kezd, jelezve, hogy nagyon is 
egyetért veled a jövőjét illetően. Miután elengeded a 
ruhája gallérját, azonnal kereket old, és eltűnik az utca 
végében. Időközben az ételárusító bódék is bezártak ma 
estére. Lapozz az 510-re.

351.
Nem vagy elég gyors. Egy nyílvesszú fúródik a csípődbe, 
és földre rogysz a fájdalomtól. Hamarosan úgy érzed, 
hogy a zsibbadás az egész testedre átterjed. Az utolsó 
dolog, amire még emlékszel, hogy egy fekete maszkos 
alak hajol föléd. Lapozz a 300-ra.
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352.
Megmutatod a tündérnek a Küklopsztól kapott üzene-
tet.

– Ó! – kiált fel. – Szegény Silo! Nem tudom elhinni, 
hogy az én kedves Küklopszom szenved! – A tündér 
szeme könnybe lábad, amikor elolvassa az üzenetet. 
– Ó jajj, meg kell találnom szegény Silót, hogy segít-
sek rajta. – Az apró lény letörli a könnyeket az arcá-
ról. – Azzal, hogy elhoztad ezt az üzenetet, idegen, 
megmutattad, hogy jó szíved van. Nagyon köszönöm, 
hogy hírt adtál az én szegény Silóm sorsa felől! Azon-
nal Hillbury-be kell mennem, hogy megtaláljam őt, de 
hálám jeléül kapsz tőlem egy kis ajándékot. – Ezzel né-
hány szót suttog a levegőbe, és egy kis csomag jelenik 
meg előtted a földön.

– Vedd el, Bűvölő Por van benne. Szórd rá valakire, és 
még a legaljasabb teremtmény is napokig a bűbájod alá 
kerül.

Ezekkel a szavakkal a tündér felröppen, majd egy vil-
lanás kíséretében eltűnik. Ne felejtsd el felírni a Bűvölő 
Port a Kalandlapodra, majd lapozz az 551-re.

353.
A nagy forgatagban sikerül a ruhád alá rejteni a kiválasz-
tott fegyvert, de nagy igyekezetedben kifelé menet szinte 
beleütközöl magába a kovácsba. Tedd próbára SZEREN-
CSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 44-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 12-re.

354.
A nyakadban lógó nyaklánc hirtelen felragyog, a Gyil-
kos Folyondár pedig számodra ismeretlen okból elenged 
téged is és a Trogloditát is, majd zsugorodni kezd, hogy 
végül egy ártalmatlan kis tő maradjon belőle. Megle-
petten, de azért elégedetten nyered vissza a lélekjelenlé- 
tedet. Lapozz a 257-re.
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355.
Egy széles tisztáson találod magadat, amit a szokásos-
nál sokkal magasabb fák vesznek körül. Egy kereskedő 
kocsija áll a tisztás közepén, ami elé egy búsan legelésző 
ökör van befogva. Ahogy elindulsz a kocsi felé, azonnal 
megjelenik maga a kereskedő is, aki Seranimusként mu-
tatkozik be. Rengeteg dolgot kínál eladásra, de elmondá-
sa szerint szívesebben csereberél, nem csak pusztán el-
adni szeretné az áruját. Ha vannak nálad olyan tárgyak, 
amiket fel tudsz ajánlani cserére, és szeretnél üzletelni 
vele, lapozz a 101-re. Ha inkább magára hagyod a keres-
kedőt, lapozz a 235-re.

356.
Az Ork Főnök nagyon örül a döntésednek. Ezután ma-
gához szólít még néhány őrt, akiknek megparancsolja, 
hogy vezessenek a hadvezér sátrába, a halott társuk tes-
tét pedig távolítsák el. Az Orkokat követve egy óriási, 
vörös színnel jelölt sátorhoz érkezel. Odabent egy csa-
pat állig felfegyverzett Ork éppen egy durva faasztalt 
áll körbe, az élükön a tagbaszakadt fővezérrel. Miután 
bemutatkoztatok, kezet ráztok egymással. Lapozz a 
158-ra.

357.
Leveszed a halott Fejvadászról a maszkot, és elteszed a 
hátizsákodba. Egykori foglyulejtőtök arca elég visszata-
szító látványt nyújt a rajta lévő sebhelyeknek és rárakó-
dott mocsoknak köszönhetően. A Leprechaun nagyon 
boldog, amiért bosszút álltatok ezen a kegyetlen alakon, 
és a Sziklalény is elégedett arcot vág, ami tőle már szinte 
szokatlanul érzelmes megnyilvánulás.

Ezután mindketten elindulnak nyugati irányba, te vi-
szont kelet felé veszed az irányt egy egyenetlen ösvényen, 
miután búcsút vettetek egymástól. Lapozz a 448-ra.
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358.
Rothadó étel szaga csap meg, ahogy belépsz a sötét bar-
langba. Körbenézel, de egyelőre semmi jelét nem látod a 
szörnyetegnek, ezért továbbmész a barlang belseje felé, 
ami hamarosan kettéágazik. A korábban hallott morgás 
egyértelműen a jobb oldali alagútból jön. Ha jobbra 
mész, lapozz a 17-re; ha balra, lapozz a 406-ra.

359.
– Nagyon egyszerű. Használj sok varázslatot és legyen 
nálad elég gyógyital. – Érdeklődve bámulsz a Troglodi-
tára, remélve, hogy még hozzátesz valamit, de úgy tű-
nik, hogy ennyi volt a mondanivalója. Nem éppen erre 
a jótanácsra számítottál, de azért köszönetet mondasz 
érte. Miközben továbbmész az alagúton, eltöprengsz 
azon, hogy ez a Troglodita valóban az volt-e, akinek gon-
doltad. Lapozz a 294-re.

360.
Elmélázva üldögélsz egy kicsit a szökőkút szélén, hogy 
pihenj egy kicsit. A víz illata és az apró kis hullámok 
hangjai szinte elbódítanak. Kapsz 1 SZERENCSE pontot. 
Órákat tudnál még ott ücsörögni, de amikor a tömeg 
végre oszlani kezd, akkor te is felszedelőzködsz, hogy 
szállás után nézz. A tér túloldalán megpillantasz egy 
elhagyatottnak tűnő házat, és arrafelé veszed az irányt. 
Lapozz a 346-ra.
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361.
Bölcsen választottál! A Denevérré Változás egy olyan ké-
pesség, ami nagyon hasznosnak bizonyulhat a kalandod 
során. Ugyanakkor ez a képességed még nem teljesen 
kiforrott, időbe telik, amíg megfelelő szintre tudod fej-
leszteni. Egyelőre nem lesz egyszerű dolgod, amikor de-
nevérré akarsz változni, és nem is tudod sokáig fenntar-
tani ezt a formádat, de ettől függetlenül hasznos lehet a 
számodra bizonyos helyzetekben.

Mostantól kezdve, ha el akarsz kerülni egy csatát, és 
a szöveg is lehetőséget ad arra, hogy Elmenekülhetsz, 
akkor denevérré változva ezt sokkal gyorsabban megte-
heted. Ez pedig olyan módon történik, hogy nem kell 
büntetőpontot levonnod magadtól a gyávaságod miatt. 
Vagyis úgy menekülhetsz el egy csatából, hogy elkerü-
löd a 2 ÉLETERŐ pont levonását. Továbbá, ha bármikor 
egy olyan fejezetpontra lapozol, ahol szerinted segítsé-
gedre lehet, ha denevérré változol, akkor adj 220-at az 
adott fejezetpont számához, majd lapozz az így kapott 
fejezetpontra. Ha az átalakulás valóban segítségedre volt 
az adott helyzetben, akkor a szöveg értelmesen fog foly-
tatódni. Ha mégsem, akkor az átalakulásod hiábavaló 
volt – vonj le magadtól 1 ÉLETERŐ pontot a felesleges 
erőfeszítés miatt.

Most pedig lapozz vissza arra a fejezetpontra, amit fel-
jegyeztél magadnak, mielőtt a 135-re lapoztál.

362.
Miközben a fatörzsön üldögélsz, egyszer csak arra leszel 
figyelmes, hogy valami zsivaj közeledik feléd. Hamaro-
san néhány Erdei Manó érkezik a tisztásra, akik illen-
dően köszöntenek téged. Mindannyian zöld köpenyt vi-
selnek hegyes csuklyával a fejükön. Eleinte gyanakodva 
méregetnek, alaposan szemügyre véve a sápadt bőrödet. 
Végül összeszedik a bátorságukat, és köréd gyűlnek, az 
egyik pedig elkezdi mesélni a történetüket.
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A hercegnőjük nemrégiben elhagyta a titkos helyen lévő 
falujukat, hogy béketárgyalásokat folytasson az álnok 
Trogloditákkal. Csak nagyon kevesen tudják, hogy mer-
re található a titkos rejtekhelyük, és a hercegnőjük egyike 
ezen keveseknek. Sajnos azonban szörnyű dolog történt 
közben, mert a hercegnőt elrabolták a gaz Orkok, hogy 
felajánlják áldozatul a Holdfény-barlangban található fe-
nevadnak. Ugyanakkor a Manók biztosak benne, hogy 
még életben van, ezért nagyon hálásak lennének annak, 
aki segítene megmenteni őt. Közlik veled, hogy a legen-
dás orvosuk képes lenne kigyógyítani téged a betegséged-
ből, már amennyiben sikeresen és életben térnél vissza.

Ha beleegyezel abba, hogy segítesz megmenteni a her-
cegnőjüket, lapozz a 65-re.

Ha inkább azt mondod nekik, hogy te vagy maga 
Maurbied személyesen, hogy elriaszd őket, lapozz a 99-re.

363.
Egy viszonylag tágas, de nagyon gyengén megvilágított 
barlangba lépsz be. A félhomályban lépkedve váratlanul 
beleütközöl egy öreg Trogloditába, aki éppen szembe 
jön veled. Az apró lény elővesz egy lámpást, és meg-
gyújtja, majd miután alaposan szemügyre vett téged a 
lámpafénynél, megkérdezi, hogy merre tartasz és tud-e 
neked segíteni.

Mit kérdezel tőle?

Hogyan jutsz ki a Trogloditák 
   odújából?	 Lapozz az 500-ra.
Hol találod azt a Trogloditát, 
   akit Riznek hívnak?	 Lapozz az 51-re.
Hol találod Ginnyt, a Varázslatost?	 Lapozz a 228-ra.
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364.
Örökkévalóságnak tűnő ideig vársz, de úgy tűnik, hogy 
a kunyhó tulajdonosa egyelőre nem szándékozik vissza-
térni. Ha azzal ütöd el az időt, hogy beszélsz valamelyik 
rabtársaddal, lapozz a 39-re. Ha inkább megpróbálod 
szétfeszíteni a ketrec rácsait, lapozz a 156-ra.

365.
Az idős nő nagyon megörül, amikor meghallja, hogy 
segítesz neki. A kosara egyáltalán nem olyan nehéz, így 
könnyedén elviszed az egyik sikátorban lévő házáig. Ami 
azt illeti, még túl könnyűnek is tűnik a kosár ahhoz ké-
pest, hogy élelmiszerrel van megpakolva. Amikor végül 
odaértek a házhoz, az idős nő a kosarába nyúl, hogy 
kifizessen, és akkor látod, hogy az teljesen üres! Csak 
akkor döbbensz rá, hogy valójában egy hibbanttal van 
dolgod, amikor feléd nyújtja a láthatatlan pénzérméket. 
Dühösen hagyod ott az idős nőt, és visszatérsz az utcába, 
ahonnan az imént elindultál. Lapozz az 510-re.

366.
Lassan elhomályosul körülötted a világ, és erős fejfájás 
lesz úrrá rajtad. Sorban egymás után megérkeznek a vám-
pírrá vált varázslók is, és a fejüket fogva ők is leülnek a 
földre. Úgy tűnik, ugyanazt a kezelést kapták, amit te is.

Ádáz küzdelem veszi kezdetét az elmédben. Érzed, 
ahogy a gonosz erők az élőhalott sötétség felé húznak, 
de ugyanakkor a jó erők megpróbálnak a fényesség 
felé tolni. Vajon melyik oldal kerül majd fölénybe? Az 
elmédben dúló harc percekig eltart, és nemsokára úgy 
érzed, hogy nem bírod elviselni az ezzel járó fájdalmat.  
Aztán egy idő után az agyadban lévő zűrzavar megszű-
nik. Mekkora hatalommal bírtak feletted a sötét erők?

Az alábbi tettek közül melyiket követted el?
Megöltél egy öreg, vak farmert?
Nem siettél megmenteni egy kisfiút, akit majdnem ha-

lálra gázolt egy száguldó hintó?
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Hagytad, hogy egy Raptor végezzen egy Barbárral?
Megöltél egy varázslótanoncot anélkül, hogy hagytad 

volna beszélni?
Ha ezek közül legalább kettőt megtettél, lapozz a 69-re. 

Máskülönben, lapozz az 560-ra.

367.
A fiú, akit elfogtál, valójában csak egy fekete hajú, ti-
zenéves kamasz. Lassan felül és köhögni kezd, majd rád 
néz, és bemutatkozik. Rowdarfnak, a varázslónak hívják, 
mert ő egy varázslótanonc, aki Hillbury-ből való, ami 
innen nem messze van nyugatra (bár ezt te magad is tu-
dod). Ezután elmagyarázza, hogy miért is akart megölni 
téged. Már hosszú ideje játszadozik a “feltámasztó” va-
rázslattal, de embereken eddig még nem próbálta, csak 
Trogloditákon, Vérfarkasokon meg hasonlókon. Ami 
téged illet, messziről azt hitte, hogy vámpír vagy, ezért 
uszította rád a feltámasztott Óriáspókot. Ezután elné-
zést kér a tévedésért, de arra kér, hogy próbáld meg az ő 
szemszögéből is nézni a dolgokat. Végül felajánlja, hogy 
ha nem bántod őt, akkor értékes információkkal tud 
szolgálni az erdőről.

Ha hagyod, hogy felálljon, lapozz az 515-re.
Ha nem bízol ebben a botcsinálta varázslótanoncban, 

és végzel vele, mert kockázatos lenne életben hagyni,  
lapozz a 297-re.

368.
Melyik tárggyal próbálkozol az alábbiak közül?

Egy Hosszú Kötéllel?	 Lapozz a 285-re.
A Láthatatlanság Italával?	 Lapozz a 247-re.
Egy Mágikus Ingával?	 Lapozz a 207-re.

Ha egyik sincs nálad, akkor kénytelen leszel megküzdeni 
a Vasökörrel. Lapozz a 473-ra.
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369.
A temetkezési vállalkozó üzlete faltól falig dugig van 
mindenféle méretű és alakú koporsóval. Néhányuk va-
lódi műalkotás, míg mások egyszerűségén látszik, hogy 
a szegényeknek készült. Óvatosan nézel körül, mert 
úgy sejted, hogy a tulajdonos csak néhány percre hagy-
ta magára az üzletet. Ahogy a koporsók között sétálsz, 
hirtelen ellenálhatatlan vágyat érzel arra, hogy valame-
lyiket kinyisd és belefeküdj szundítani egyet. Csupán az 
aggaszt, hogy az üzlet tulajdonosa bármelyik percben 
visszatérhet. Ha mégis belebújsz valamelyik koporsóba, 
hogy magadra csukva pihenj benne egy kicsit, lapozz a  
252-re. Ha inkább távozol az üzletből, és továbbmész az 
utcán, lapozz a 342-re. Ha meglátogatnád a kovácsmű-
helyt, lapozz a 36-ra.

370.
Botladozás közben fejjel nekimész egy fának. Vesztesz 2 
ÉLETERŐ pontot. Lapozz vissza a 227-re, és dobj újra!

371.
– Valóban! A Holdfény-barlang, a Végzet barlangja és az 
Aluminok barlangja. Kiváló! Lássuk a következő kér-
dést! Ki rabolta el Rincella hercegnőt?

Mi a válaszod?

A Karomvad?	 Lapozz a 403-ra.
A Sötét Elfek?	 Lapozz a 298-ra.
Az Orkok?	 Lapozz a 22-re.
Rowdarf, a varázslótanonc?	 Lapozz a 202-re.
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372.
Az utca hamarosan egy térnél ér véget, aminek a köze-
pén egy zöld vizű szökőkút csobog vidáman. Csak ekkor 
tűnik fel, hogy a körülötted lévő járókelők valamilyen 
ismeretlen okból teljesen eltűntek, mert mindegyik le-
tért valamelyik másik irányba. Egyedül maradtál az üres 
téren. Illetve csak majdnem teljesen egyedül, mert ekkor 
megpillantasz öt feltűnő külsejű kalandort a tér túlol-
dalán, akik hangosan beszélgetnek egymással. Az egyik 
egy barna sapkás, borotvált fejű Pap, a másik egy fekete 
bőrcsuklyát viselő Tolvaj, aki egy tőrt lóbál a kezében, a 
harmadik pedig egy vértezetet viselő Harcos, hatalmas 
karddal az oldalán. A legfeltűnőbb azonban a két zömök, 
szürke hajú Törpe hatalmas, bozontos szemöldökkel, 
mert olyan egyformák, mintha ikrek lennének. Úgy tű-
nik, mintha teljesen elmélyülnének a beszélgetésben, de 
valójában folyamatosan téged fürkésznek. Megpróbálsz 
észrevétlenül átmenni a túloldalra, de a csapat úgy dönt, 
hogy megakadályoz ebben, és az utadat elzárva feléd kö-
zelednek. Veszélyes helyzetbe kerültél, ezért bölcsen kell 
cselekedned! Ha azonnal rájuk támadsz, kihasználva a 
meglepetés erejét, lapozz az 505-re. Ha magabiztosan 
megállsz, és megvárod, hogy mit mondanak, lapozz a 
256-ra.

373.
Amikor belenézel a Kristálygömbbe, hirtelen úgy érzed, 
mintha magába szippantana, és a belsejében találnád 
magad. Körülnézel. Dobj egy kockával! Ha az eredmény 
1, 2 vagy 3, lapozz a 438-ra. Ha az eredmény 4, 5 vagy 
6, lapozz a 495-re.
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374.
Két irányba mehetsz tovább. Ha arra mész, ahol egy na-
gyobb csoportosulást látsz, lapozz a 280-ra. Ha inkább 
az út kanyarulatát követve továbbmész arra, ahonnan 
valami zsivajt hallasz, lapozz a 179-re.

375.
Ahogy a fák között haladsz, észreveszed, hogy a törzsük 
egyre vastagabb és sötétebb lesz errefelé, a fölötted lévő 
ágak pedig egyre jobban összefonódnak, a végük pedig 
hegyesebbé válik. Behatoltál az erdő mélyébe.

Az ösvényen haladva egyszer csak meglátsz egy ko-
ponyát heverni a fűben, majd ahogy körülnézel, még 
továbbiakat is látsz az ágak között, az ösvény mentén. 
Elég félelemetes látványt nyújtanak, melyeket valakik 
nyilvánvaló szándékkal helyeztek ide. Ha ennek ellené-
re továbbmész, lapozz a 421-re. Ha inkább utat vágsz 
magadnak az aljnövényzeten, és elindulsz az ösvénytől 
balra, lapozz az 528-ra.

376.
A polcokat és a szekrényt átkutatva három tárgy kelti 
fel az érdeklődésedet: egy farkasfejet formázó gyűrű, egy 
kis bunkósbot és egy ezüsttel bevont tőr. A gyűrűn lévő 
címke szerint ez “Az Állatirányítás Gyűrűje”, a bunkós-
boton pedig az alábbi felirat olvasható: “A Titkok Bun-
kósbotja: tartsd könnyedén és bánj vele óvatosan, hogy 
felfedje előtted a titkos átjárókat”.

Vidd magaddal, amelyiket akarod, majd elhagyod a 
barlangot a túloldalon lévő ajtón keresztül. Lapozz a 
363-ra.
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377.
Bölcs döntést hoztál, mert lehetséges, hogy egy ideig ez 
lesz az utolsó lehetőséged arra, hogy tisztességesen pi-
henj egyet. Elmélázva üldögélsz egy darabig a szökőkút 
szélén, hogy kipihend magad, miközben a víz illata és 
az apró kis hullámok hangjai szinte elbódítanak. Kapsz 
2 ÉLETERŐ és 1 SZERENCSE pontot ezért a kis lazításért. 
Végül nagy nehezen ráveszed magad arra, hogy felállj és 
eldöntsd, hogy merre menj tovább a térről. Ha balra, 
lapozz a 400-ra; ha jobbra, lapozz a 70-re.

378.
Torak közli veled, hogy neki most már mennie kell, ezért 
megköszönöd neki, hogy időt szánt rád, majd elindultok 
ellenkező irányba.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezért a találkozásért, mert 
akár észrevetted, akár nem, Torak nem csak egy szegény 
öregember, akinek látszik. Lapozz a 128-ra-

379.
Az erdei ösvény kis idő múlva kettéágazik. Ha balra mész, 
lapozz az 507-re; ha jobbra, lapozz a 478-ra.
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380.
Arrébb lököd a részeg férfit az öregembertől. Ha akarod, 
tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, a részeg 
harc nélkül feladja az egészet, és eltántorog – lapozz a 
136-ra. Ellenkező esetben az illuminált férfi durván ká-
romkodni kezd, és előhúz egy tőrt az övéből. Küzdj meg 
vele, de ha használod is ellene a Bűvölés képességedet, a 
véréből nem tudsz inni, mert közben egy kisebb tömeg 
gyűlt körétek.

Részeg Férfi	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 7

A körülöttetek lévő szájtátók miatt nincs lehetőséged 
elmenekülni. Ha sikerül legyőzni ellenfeledet, akkor az 
eszméletlenül terül el a földön, és holnap valószínűleg 
rettenetes fejfájással fog magához térni anélkül, hogy 
bármire is emlékezne. Ezután az idős férfihoz fordulsz. 
Lapozz a 136-ra.

381.
Ahogy továbbmész az úton, a túloldalon megpillantasz 
két nagydarab férfit, amint éppen egy hatalmas tükröt 
cipelnek az egyik üzlet felé. Ha eddig még nem volt 
erre lehetőséged, akkor megnézheted magad a tükör-
ben, amíg a két férfi megáll egy kicsit pihenni – lapozz a  
437-re. Ha inkább az utca túloldalán lévő boltot néznéd 
meg, lapozz az 545-re. Máskülönben továbbmehetsz 
szállást keresni éjszakára – lapozz a 269-re.
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382.
A Madárember éppen alszik, ezért megpróbálod feléb-
reszteni, de hiába bökdösöd egyre erőteljesebben, nem 
reagál semmire. A Leprechaun egy idő után rád néz, 
és csendesen azt mondja, hogy feleslegesen próbálko-
zol, mert elkábították. Ezek után felhagysz azzal a kí-
sérlettel, hogy felébreszd a Madárembert. Ha inkább 
megpróbálod szétfeszíteni a rácsokat, lapozz a 156-ra. 
Ha valamelyik másik teremtménnyel akarsz beszélni, la-
pozz a 39-re. Ha leülsz, és megvárod, hogy visszatérjen a 
foglyulejtőtök, lapozz a 364-re.

383.
A fák között haladva a csapatodat megtámadja egy falka 
ádáz külsejű medve. Küzdj meg a seregeddel a Medve-
falka ellen úgy, mintha egy ellenfél lenne. Nincs lehető-
ségetek elmenekülni.

Medvefalka	 ÜGYESSÉG 7	 ÉLETERŐ 10

Ha a harcosaid veszítenek, akkor a medvék körülvesznek 
és széttépnek téged is – kalandod itt véget ér.

Ha a sereged diadalmaskodik, akkor gyorsan megün-
neplitek a győzelemet, majd továbbhaladtok, mielőtt 
még más vadállatok is megjelennének a helyszínen. La-
pozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjáratot.
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384.
A Troglodita olvasni kezd.

– A Wyvern panaszkodott a múlt héten, hogy az erdő 
keleti része rendkívül elhanyagolt lett. Ezért azt javasol-
ja, hogy az adóknak a Crosslay erdő keleti oldalának kel-
lene kedvezniük. A nyugati rész lakói nem értenek egyet 
ezzel, szerintük az adóknak a nyugati oldalt kellene tá-
mogatniuk.

A Sötét Elf megkéri az egybegyűlteket, hogy szavazza-
nak a keleti vagy a nyugati oldal javára.

A Sötét Elf, a Troglodita és a Sziklalény arra szavaz, 
hogy a keleti oldalt támogassák. Az Alumin (a zöld bőrű 
teremtmény a rézdarabbal a homokában), a Barbár és 
a Goblin a nyugati oldal mellett teszi le a voksát. Min-
den szempár rád szegeződik, hogy dönts. Ezek még soha 
nem hallottak az egyenlő közteherviselésről?

Melyik oldalra szavazol? Ha a keletiekre, lapozz a 165-re; 
ha a nyugatiakra, lapozz a 486-ra.

385.
Óvatosan elindulsz lefelé a szűk alagútban, miközben 
a fal mindkét oldalán kitámasztod magad, hogy meg-
őrizd az egyensúlyodat. A járat eléggé csúszós, de az 
egyenetlen falakon szerencsére jó fogást találsz, hogy 
meg tudd tartani magad. Alig néhány méternyi eresz-
kedés után el is éred a lenti vízszintes talajt, és egy 
hosszú alagút tárul eléd, amit az üreg bejáratánál még 
nem láthattál. A levegő meglehetősen nyirkos és hűvös 
idelent, de szerencsére nem elviselhetetlen mértékben. 
Alig fut át az agyadon ez a megállapítás, amikor hir-
telen ismét morajló hangot hallasz, és amikor megfor-
dulsz, azt látod, hogy a korábban elmozdult földdarab 
visszacsúszik a helyére! Erre számítottál valamelyest, 
mert ha az üreg bejárata nyitható, akkor nyilván zár-
ható is, de jelenleg nem is ez a legnagyobb problémád.  
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Ennél ugyanis sokkal aggasztóbb, hogy koromsötét van 
a barlangban, és csak a falak homályos körvonalait látod 
(valószínűleg azt is csak a vámpír képességeidnek kö-
szönhetően). Ha van nálad egy Lámpás vagy egy Fény-
rúd, lapozz a 198-ra. Ha egyik sincs nálad, akkor kény-
telen leszel vakon botorkálni. Dobj egy kockával! Ha a 
szám páros, lapozz a 333-ra; ha a szám páratlan, lapozz 
a 411-re.

386.
– Miért akarod tudni, hogy merre van az Erdei Manók 
faluja? Csak nem akarsz csatlakozni hozzájuk? – kérdezi 
az egyik Ork mérgesen, majd sokatmondóan egymásra 
néznek. – Éppenséggel elmondhatom, hogy hol van, de 
ennek nem sok hasznát fogod venni… mert most meg-
halsz!

Ezzel mindketten neked rontanak. Lapozz a 125-re.

387.
Ha nálad van egy kígyó Méregfoga, lapozz a 41-re. Ha 
van nálad egy pakli Tarokk Kártya, lapozz a 196-ra. Ha 
egyik sincs nálad vagy nem akarod őket használni, akkor 
kénytelen vagy harcolni – lapozz a 160-ra.

388.
Az Erdei Manók királya nagyon megörül az ajánlatod-
nak és kegyesen el is fogadja, majd megparancsolja az 
udvaroncainak, hogy azonnal vezessenek a hadsereg ve-
zéréhez. Hamarosan egy kis fakunyhóban találod ma-
gad, ahol egy csapat állig felfegyverzett Erdei Manó áll 
körül egy nagy asztalt, mert éppen haditanácsot tarta-
nak. Az asztalfőnél egy félmeztelen, a többiekhez képest 
eléggé tagbaszakadt Erdei Manó áll, akit a fővezérként 
mutatnak be. A fővezér katonához illő kemény hangon 
üdvözöl. Lapozz a 158-ra.
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389.
A sűrű erdőben haladva egyszer csak egy magas cölö-
pökből emelt kerítés állja el az utadat, ami egy falut vesz 
körbe. Elindulsz balra a fal mentén, míg oda nem érsz 
egy bejárathoz – egy hatalmas kapuhoz, aminek a két 
ajtószárnya össze van láncolva. A fal és a kapu mére-
teiből ítélve azt gondolnád, hogy óriások lakják a falut, 
de a kapu két oldalán csupán két kis Erdei Manót látsz 
őrködni. Mindketten lándzsával vannak felfegyverkezve, 
és olyan súlyos sisasokat viselnek, hogy el nem tudod 
képzelni, hogyan tudják megtartani a fejükön. Amikor 
odaérsz, mindketten rád néznek, majd egymásra, vé-
gül az egyikük felszólít, hogy azonnal hagyd el a terüle- 
tüket.

Ha megpróbálod rávenni őket, hogy engedjenek be a 
falujukba, lapozz a 130-ra.

Ha távozol, ahogy kérték, lapozz a 194-re.
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390.
Beveted magad az erdő sűrűjébe, és mivel már eléggé 
későre jár, ezért úgy döntesz, hogy keresel valami tá-
borhelyet, ahol eltöltheted az éjszakát. Az egyre erősödő 
sötétségben botladozva végül találsz egy fát, aminek a 
vastag törzse és a mellette álló hatalmas kőszikla kivá-
ló fedezéket nyújthat. Amíg a fényviszonyok engedik, 
az aljnövényzetből kényelmes fekhelyet tákolsz magad-
nak, és összeszeded a közelben található száraz ágakat 
is. Ezután már csak tüzet kell gyújtanod valahogy, és ha 
van nálad egy Tűzkő, akkor ez nem okoz probémát. Ha 
nincs, akkor megpróbálhatsz a gallyak összedörzsölésé-
vel tüzet gyújtani. Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szeren-
csés vagy, akkor sikerrel jársz, ha nincs szerencséd, akkor 
kénytelen vagy az éjszakai hidegben nyugovóra térni (je-
gyezd fel a Kalandlapodra, hogy sikerült-e tüzet gyújta-
nod). Miután végeztél, beburkolózol a köpenyedbe, és 
álomba merülsz. Lapozz a 440-re.

391.
A madár tüzes leheletétől meggyulladt az az ág, amelyi-
ken éppen álltál, és hangos reccsenéssel letörik alattad. 
Zuhanás közben a haldokló fa egyik kiálló ága karóként 
fúródik egyenesen a vámpírszívedbe. Kalandod itt véget 
ért!
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392.
Az eddig viszonylag egyenes ösvény most kanyarogni 
kezd a fák között. Hamarosan megpillantasz egy alakot 
veled szemben, aki lassan közeledik feléd. Az illető elég 
alacsony és úgy görnyed előre, mintha púpos lenne. Kö-
zelebb érve megállapítod, hogy valójában egy nagyon 
öreg ember, aki barna köpenyt visel, és a botjára támasz-
kodva csak nagyon lassan tud járni. Bemutatkozol neki, 
majd ő is ezt teszi, így megtudod, hogy Toraknak hívják.
Torak mosolyogva elmeséli, hogy már több, mint száz 
éve ebben az erdőben él. Ezután üzletet ajánl neked: fel-
tesz egy kérdést, és ha helyesen válaszolsz, akkor megju-
talmaz. Elfogadod? Ha igen, lapozz az 546-ra; ha nem, 
lapozz a 286-ra.

393.
A szerkrényben találsz néhány pakli Tarokk Kártyát. Ha 
akarod, az egyiket elteheted magadnak, mert az öregnek 
aligha van szüksége mindegyikre. Lapozz a 343-ra.

394.
Mit szeretnél használni?

A Titkok Bunkósbotját?	 Lapozz a 150-re.
Illúzió Leleplező Bájitalt?	 Lapozz a 13-ra.
Az Átalakulás Italát?	 Lapozz az 526-ra.

Ha egyik sincs nálad, akkor visszacsukod a hátizsákodat, 
és folytatod az utadat. Lapozz a 200-ra.
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395.
Lehúzod a gyűrűt az Erdei Manó ujjáról, és elteszed a 
hátizsákodba (írd fel a Kalandlapodra). Előtte még meg-
állapítod, hogy egy G betűt véstek bele. Ezután tovább-
mész a csapáson. Lapozz a 447-re.

396.
Megpróbálod megbűvölni a Harcost. Tedd próbára 
ÜGYESSÉGED annyiszor, ahány egymás után megnyert 
Harci Körre van jelenleg szükséged ahhoz, hogy a Bű-
völés képességedet sikeresen tudd használni az ellenfe-
leden. Ha az összes próbád sikeres, lapozz a 199-re. Ha 
csak egy próbát is elvétesz, kénytelen vagy átadni az ös�-
szes aranyadat – lapozz a 475-re.

397.
Úgy tűnik, hogy a két Erdei Manót nem különösebben 
érdekli a Fejvadász maszkja. Lapozz az 524-re.

398.
Az ösvény kanyarog egy darabig, aztán megérkezel egy 
újabb tisztásra. Lapozz a 355-re.
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399.
Az ajtó egy gyéren berendezett szobába nyílik, amit két 
további ajtón keresztül lehet elhagyni – az egyik veled 
szemben van, a másik a jobb oldalon. A túloldali falon 
egy festmény is lóg, ami két Elfet, egy férfit és egy nőt 
ábrázol. Ezen kívül csak egy durván faragott asztal van 
a szoba közepén, rajta egy kis ládikával. A ládika felkelti 
az érdeklődésedet, de amikor odalépsz hozzá, hirtelen 
sziszegő hangot hallasz felőle. Azonnal visszarántod a 
kezedet, és éppen időben, mert egy kis Kígyó mászik elő 
a ládika mögül. Küzdj meg vele!

Kígyó	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 5

Ha legyőzöd, lapozz a 451-re. A vérét viszont nem tudod 
meginni, mert egy mérgeskígyóval van dolgod.

400.
Egy útkereszteződéshez érkezel. Ha jobbra mész, ahol 
megpillantasz egy hívogató külsejű kis üzletet, lapozz a 
303-ra. Ha balra indulsz a jelentéktelennek tűnő sikáto-
ron, lapozz a 449-re.

401.
A Barbárok számára egy Vadászkürt egyet jelent a harc-
ba hívással. Lapozz a 120-ra.
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402.
A fák között haladva egyszer csak suttogó hangokat hal-
lasz a füledben, de amikor körbefordulsz, nem látsz sen-
kit a közelben.

És megint: ismét meghallod a suttogást! Ez már kezd 
idegesítő lenni. Újra megfordulsz, de csak azért, hogy 
a másodperc töredék része alatt visszafordulj. A csel 
bevált, az orrod előtt megpillantasz egy apró tündért a 
levegőben röpködni. Villámgyorsan felé kapsz, és a mar-
kodba zárod. Elkaptad!

– Állj, állj! Nem bántalak, idegen! Engedj el, kérlek!
Alaposabban szemügyre veszed az apró tündért, aki is-

mét megszólal.
– Sajnálom, idegen, ez csak egy ártatlan kis játék volt. 

Tudod, elég unalmas ilyen aprónak lenni, hacsak nem 
találsz ki valamit, amivel szórakoztathatod magad. En-
gedj el, és elmondom, hogy mire számíts az erdőnek 
ezen a részén.

Bár nem bízol a kis tündérben, mégis elengeded, mert 
annak sem látod értelmét, hogy a markodban tartsd.  
Az apró lény azonnal felröppen, majd leül egy faágra.

– Közvetlenül előtted találod majd Delira és Shokar 
házát, akik a legkedvesebb Elfek, akiket csak ismerek, 
de a gyerekeik valóságos ördögfiókák. És igen, mindig 
óvakodj a Fejvadász csapdáitól, ha a Crosslay erdőben 
vagy. Ezen a környéken szokott vadászni.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezekért az információkért 
és a szerencsés találkozásért. Folytatod az utadat. La-
pozz az 551-re.
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403.
– Nos, azt nem tetted hozzá, hogy a kölyökre vagy az 
anyjára gondolsz-e, de minden elismerésem ezért a vála-
szért, és természetesen elfogadom.

Torak elmosolyodik, majd mindkét karját a levegőbe 
emeli. A következő pillanatban valami ismeretlen, meg-
nyugtató érzés árad végig az egész testeden! Néhány pil-
lanatig élvezed, ami veled történik, aztán az érzés ugyan-
olyan gyorsan elillan, ahogy jött. Torak mosolyogva 
közli, hogy friss energiával töltött fel, hogy visszanyerd 
az erődet. Állítsd vissza az ÜGYESSÉG, ÉLETERŐ és SZE-
RENCSE pontjaid számát a Kezdeti értékükre! Lapozz a  
431-re.

404.
Az alábbi tárgyak közül megvetted valamelyiket?

A hátizsákot a csuklyás köpennyel?	 Lapozz a 183-ra.
A pergamentekercset viaszpecséttel?	 Lapozz a 454-re.
A koponyákból készült övet?	 Lapozz a 299-re.

Ha egyiket sem, vagy a fentieket már megvizsgáltad,  
akkor elhagyod a piacot. Lapozz a 21-re.

405.
Sajnos két harcosod beleesik egy csapdába, és a verem 
mélyén lévő karók azonnal felnyársalják őket. A többi 
harcos átkozni kezdi a Crosslay erdő hírhedt Fejvadá-
szát, és megesküsznek rá, hogy bosszút állnak a társa-
ik haláláért, amint a harcok véget érnek. Mivel kettővel 
kevesebb harcosod maradt, ezért vonj le 1-et a sereged 
ÉLETERŐ pontjainak számából. Ezután lapozz a 432-re, 
és folytasd a hadjáratot.
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406.
A félhomály miatt csak az utolsó pillanatban veszed ész-
re, hogy majdnem rálépsz egy kis élőlényre, ami a föl-
dön fekve alszik. Ez egy Karomvad Kölyök, és most az 
ő odújában vagy. Körülnézel, hogy találsz-e itt valami 
érdekeset, és a barlang túloldalán megpillantasz egy nyi-
tott hátizsákot. Ha óvatosan odamész, lapozz a 221-re. 
Ha inkább távozol, és átmész a másik alagútba, lapozz a 
17-re. Ha eleged van az egész barlangból, és visszatérsz 
a szabadba, lapozz a 129-re.

407.
Ahogy elsétálnál a tisztásról, a vén Elf banya átkozódni 
kezd, és a földre köp. Van nálad egy Arany Nyaklánc? 
Ha igen, lapozz az 506-ra. Ha nincs, akkor nem történik 
semmi, és továbbmész – lapozz az 551-re.

408.
A lovak az utolsó pillanatban balra húznak, így a hin-
tó kerekei elsuhannak a kisfiú mellett. Az anyja azonnal 
odarohan hozzá és boldogan öleli magához. Örömmel 
dőlsz te is hátra, hogy elkerülték a katasztrófát, majd 
várni kezdesz. Szerencséd van, mert a mai nap esősnek 
ígérkezik, és hamarosan meg is jelennek a sötét fellegek, 
hogy eltakarják a napot. Miután így biztonságban érzed 
magad, felkelsz és kisétálsz a térre. Lapozz a 112-re.
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409.
Egyszerre küzdj meg az őrökkel.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Erdei Manó Őr	 8	 8
Második Erdei Manó Őr	 8	 8

Ha legyőzöd őket, lapozz a 455-re.

410.
Ginny arcára érdeklődés ül ki, miután átkutatta a háti-
zsákodat. Ha az alábbi tárgyak közül bármelyik nálad 
van, akkor felajánlhatod cseretárgyként (de ha már az 
adott fejezetpontra lapoztál, már nem léphetsz vissza az 
üzlettől):

A Nyitás Varázskulcsa 	 lapozz az 543-ra.
Egy Kristálygömb 	 lapozz a 242-re.
Egy Démonpálca 	 lapozz a 208-ra.
Egy Bronz Gyűrű	 lapozz a 153-ra.

Ha végeztél a csereberével, búcsút veszel Ginnytől, és 
elhagyod a barlangját a túloldalon lévő ajtón át. Lapozz 
a 363-ra.

411.
Óvatosan és lassan haladsz előre, miközben a lábaddal ta-
pogatod magad előtt a talajt. Az alagút összevissza kanya-
rog, míg egyszer csak egy kis fényt látsz derengeni nem 
sokkal előtted. Rövidesen el is éred az alagút végét, ahol 
egy jól megvilágított barlangot látsz. Lapozz a 278-ra.
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412.
A rémült fiú azonnal átadja neked a ma esti zsákmányát 
– egy bőrerszényt, benne 6 Aranytallérral, amit elraksz 
magadnak. Ezután elengeded a kölyköt, és a magad dol-
ga után nézel. Az ételárusító bódék időközben már be-
zártak ma estére. Lapozz az 510-re.

413.
Hirtelen eszedbe jut a Hosszú Kötél, amit az egyik sze-
rencsétlen kalandozó hagyott el. Gyorsan előveszed a 
hátizsákodból, és hurkot csomózol az egyik végére, majd 
meglengeted a fejed fölött, és elhajítod. A dobás pontos, 
a hurok fennakad egy sziklán a verem mellett. A kötél se-
gítségével könnyedén kimászol a gödörből, majd össze-
tekered, és visszateszed a hátizsákodba. Ezután gyorsan 
elhagyod a helyszínt, de most már sokkal jobban ügyelsz 
az esetleges csapdákra. Lapozz a 37-re.

414.
Amint a Karomvad holtan terül el a lábad előtt, a ma-
nólány vidáman ugrálni kezd a ketrecben, és az Erdei 
Manók hercegnőjeként mutatkozik be. Ezután azonnal 
sürgetni kezd, hogy nyisd ki a ketrecét. Ha van nálad egy 
vaskulcs, lapozz a 332-re; ha nincs, akkor megpróbálha-
tod szétfeszíteni a ketrec rácsait – lapozz a 185-ra. Ha 
egyáltalán nem akarod kiszabadítani a hercegnőt, akkor 
távozol a barlangból, és visszatérsz a szabadba – lapozz 
a 129-re.
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415.
Egyszerre küzdj meg az Csontváz-őrökkel.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Csontváz	 9	 12
Második Csontváz	 9	 13

Ha mindkettőt legyőzöd, akkor diadalittasan masírozol 
be az immáron nyitott kapun keresztül a toronyba. La-
pozz a 167-re.

416.
Elég kellemetlenül érzed magad, amikor végre előbuk-
kansz a kukoricatáblából, és ugyanott találod magad, 
ahonnan elindultál! Ezek után inkább hagyod a kukori-
cást, és elindulsz az azt megkerülő ösvényen észak felé, 
a dombok között. Lapozz az 511-re.

417.
Még időben észreveszed a füstöt, és gyorsan hátrébb lépsz 
az ajtótól, majd a biztonságod érdekében úgy döntesz, 
hogy inkább békén hagyod a kunyhót. Ezután elindulsz 
egy egyenetlen ösvényen kelet felé. Lapozz a 448-ra.

418.
A barlang végén találsz egy faajtót az alábbi felirattal: 
Virágzó Kertek. Mivel nincs más lehetőséged, kinyitod 
az ajtót, és belépsz rajta. Lapozz a 222-re.

419.
A tőr egy valódi mestermunka, és remek választás volt a 
részedről. A pengéje rendkívül éles, és maga a tőr pont 
elfér a zsebedben. Valamikor biztosan nagy hasznát 
fogod venni. Ha most felajánlod a szolgálataidat a ko-
vácsnak, lapozz a 226-ra. Ha inkább folytatod az utadat, 
hogy megfelelő szállást találj éjszakára, lapozz a 342-re.
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420.
– Aha! – kiált fel Riz. – Ez a legértékesebb, amit felajánl-
hatsz. Ha nekem adod, akkor cserébe kapsz tőlem egy 
hasonlóan értékes információt, hogy hogyan találhatsz 
rá Maurbidra. Mit szólsz ehhez?

Beleegyezel a cserébe. Húzd le a Félelem Csatabárdját 
a Kalandlapodról.

– Nos, van egy trükk, amiről tudnod kell, ha meg aka-
rod találni Maurbied tornyát: egy láthatatlansági varázs-
lat rejti el a kíváncsi szemek elől! Hasonló ahhoz, amit 
én is használtam, amikor beléptél ide, csak az egy egész 
tornyot rejt el. De ennek ellenére megláthatod, ha meg-
iszod az Illúzió Leleplező Bájitalt. És véletlenül éppen 
van egy a birtokomban. 

Ezzel átnyújt neked egy adag bájitalt tartalmazó üveg-
fiolát.

– Nagyon vigyázz rá! És csak akkor hajtsd fel, ha úgy 
érzed, hogy a torony közelében jársz!

Megköszönöd Riznek a segítséget, majd elhagyod a 
kamráját. Írd fel az Illúzió Leleplező Bájitalt a Kaland-
lapodra, majd lapozz a 329-re.
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421.
Próbálod figyelmen kívül hagyni a baljóslatú koponyá-
kat, és továbbmész az ösvényen. Egy idő után úgy érzed, 
hogy pihenned kell egy kicsit, ezért leülsz az egyik fa ki-
álló gyökerére. Miután kipihented magad, felszedelőz-
ködsz, hogy továbbmenj, de ekkor észreveszel egy nyíl-
vesszőt, ami annak a fának a törzséből áll ki, amelyiknél 
leültél – és esküdni mernél rá, hogy akkor még nem volt 
ott! Kezedbe veszed a nyilat, és megállapítod, hogy tol-
las szára van, amit akkor szoktak használni, amikor nem 
akarnak vele zajt ütni. Akkor ezek szerint valaki akkor 
lőtte ki, amikor éppen pihentél, és nem vetted észre? Ha 
ez így van, akkor praktikus lenne fedezéket keresned. 
Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 
224-re; ha nem, lapozz a 351-re.

422.
A lelkész kápolnájába belépve egyszerre érzed magad 
izgatottnak és megkönnyebbültnek, amiért végre találsz 
valakit, aki segíthet rajtad… aztán hirtelen pánikba esel!
Arra leszel figyelmes, hogy a tekintetedet önkéntelenül 
is a szentély végében levő keresztre veted, ami az oltár 
felett lóg. Mégis mire számítottál, mit találsz egy pap 
szentélyében? Ettől függetlenül úgy érzed, hogy nincs 
mitől tartanod, amikor hirtelen észreveszed, hogy apró 
füstfelhők szállnak fel a kezedről.

De már elkéstél, az egész testedbe égő fájdalom hasít! 
Szerencsére nem tart sokáig, így már arra sincs időd, 
hogy végigfusson az agyadon, hogy mekkora ostobasá-
got követtél el, amikor beléptél egy olyan helyre, ahol 
szent jelképek vannak.

Kalandod itt véget ért…
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423.
A Goblinnál meglepő módon találsz egy fából készült 
kis Furulyát, amit magaddal vihetsz, ha akarsz. Tovább-
mész a csapáson, ami nemsokára egy jobban járható ös-
vénybe torkollik bele. Lapozz a 392-re.

424.
Felismered a csapatot, aminek a tagjaival már találkoztál 
Hillbury-ben, csak a Harcos hiányzik közülük. A Pap, a 
Tolvaj és a két Törpe megáll a tisztás közepén, és arról 
kezdenek vitatkozni, hogy merre menjenek tovább. Ha 
felfeded magad, lapozz a 220-ra. Ha inkább elrejtőzve 
maradsz, lapozz a 484-re.

425.
Azonnal a Varázslók Tanácsára gondolsz. Még nem értek 
volna ide? Ha nem, akkor húznod kellene az időt, de a 
gondolataidban olvasó Maurbied már kész a magyará-
zattal.

– Nos, ennél sokkal egyszerűbb a helyzet. Hadd ma-
gyarázzam el! Bár nem tudtak róla, de a Varázslók Ta-
nácsa már egy éve a kezemben volt, ugyanis a tanács 
vezetőjét sikeresen “átcsábítottam” az én oldalamra. 
Ezután visszahelyeztem a tanácsba, mintha mi sem tör-
tént volna, és rajta keresztül döntő befolyást tudtam 
gyakorolni a tanács összes döntésére, beleértve azt is, 
hogy amennyire csak lehet, halogassák az ellenem való 
támadást. A tervem zseniálisan sikerült! Közben a hát-
térben felállítottam egy félelmetes hadsereget, amit már 
a tanács sem nézhetett tétlenül, ezért megszerezték a 
szükséges információkat a hollétemről és arról, hogy 
hogyan védem magam. Mint láthatod, teljesen biztosak 
voltak abban, hogy bármilyen erős is vagyok, még én 
sem tudok dacolni a leghatalmasabb varázslókkal, ha 
összefognak. Ebben teljesen igazuk volt, de egy lépéssel 
előttük jártam!
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Nem kevesebb, mint nyolc Madárembert küldtek 
szerteszét az országban, hogy segítséget toborozzanak, 
és kénytelen voltam egyesével levadászni őket. Az egyi-
ket a Varjúemberem ölte meg, négy másikat én magam 
intéztem el, kettő pedig egyszerűen soha nem jutott át 
a Crosslay erdőn. Úgy látszik, a sors másfajta végzetet 
tartogatott a számukra. – Maurbied nosztalgikusan a 
semmibe réved, miközben feleleveníti ezeket a törté-
néseket.

– A tanács ennek ellenére a vezetőjükkel az élen eljött 
hozzám. Micsoda meglepetés volt, akikor megtudták, 
valójában egy báránybőrbe bújt farkas! De közben meg 
is érkeztek…

Követed a nekromanta tekintetét, és megfordulsz. Egy 
tucatnyi fekete köpenyes varázsló áll mögötted ugyan-
olyan sötét, élettelen tekintettel, mint az, aki Maurbied 
mellett áll. 

– Akár mindet rád uszíthatnám, de még használhatat-
lanok, mert további regenerációra van szükségük. Min-
denki vissza a koporsójába!

Az összes vámpír engedelmesen visszavonul. Ez bor-
zalmas! Ennyi varázslóval a soraiban Maurbied erő-
sebb, mint valaha! Érzed, hogy egyre jobban nő benned 
a harag. Hogyan lehetséges az, hogy ilyen szörnyűség 
megtörténjen? Bár csak egy egyszerű vándor vagy, 
most mégis a világ legnagyobb hősének érzed magad, 
és végezni akarsz azzal, aki mindezért felelős. Odalépsz 
Maurbiedhoz, aki még mindig magyaráz valamit, de 
hiába mozog a szája, te már nem hallasz semmit az 
egészből. Küzdj meg a nekromantával, viszont a Bű-
völés képességedet értelemszerűen nem használhatod  
ellene!

Maurbied	 ÜGYESSÉG 15	 ÉLETERŐ 19

Két Kör után lapozz a 215-re.
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426.
Elmagyarázod az Elfnek, hogy téved, mert nem te vagy 
a gyógyító, akit vártak. Elnézést kérsz ezért a félreérté-
sért és őszinte sajnálatodat fejezed ki, amiért nem tudsz 
segíteni a feleségének. A férj komoran bólint, aztán int, 
hogy menj el. Szót fogadva kilépsz az ajtón, és a létrán 
visszaereszkedsz a földre. Lapozz a 143-ra.

427.
Mégis, mi hasznát vennéd most egy Tűzkőnek? Lapozz 
vissza a 133-ra, és dönts bölcsebben!

428.
Hirtelen még több, különböző színű emberformájú lény 
rohan elő a barlang mélyéről. Azonnal megragadják a 
társukat, hogy megnyugtassák.

Ezután egy fehér bőrű teremtmény, akinek egy gyöngy 
van a homlokán, megszólal: – Nyugodj meg, Largos! 
Úgy érzem, hogy nem jelent ránk veszélyt. Tőled pedig 
elnézést kérünk a fogadtatásért, ember! Fáradj beljebb, 
hogy kimutassuk a valódi vendégszeretetünket.

Mivel hálás vagy, amiért leállították a kék bőrű társukat, 
ezért elfogadod az invitálást, és követed az emberformájú 
lényeket a barlang belsejébe. Lapozz a 172-re.
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429.
Átadsz 1 aranyat a férfinak (húzd le a Kalandlapodról). 
Mit kérdezel tőle?

Hol találod a városi orvost?	 Lapozz a 458-ra.
Ki az a Maurbied?	 Lapozz az 523-ra.
Hol találsz megfelelő szállást 
   éjszakára?	 Lapozz a 80-ra.

430.
– Attól tartok, hogy még soha nem találkoztam ilyen 
helyzettel. Fogalmam sincs, hogy mit tanácsoljak neked, 
ezért csak azt tudom mondani, hogy fogadd el a sorso-
dat ahelyett, hogy küzdesz ellene.

Lapozz a 378-ra.

431.
Torak elköszön tőled. Miután te is búcsút intettél neki, 
folytadod az utadat, és érzed, hogy a küldetésed a végé-
hez közeledik. Lapozz a 244-re.
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432.
A körülötted lévő kis hadsereg megéljenez, majd min-
denki egyszerre kezd el beszélni. Hatalmas feladatot vál-
laltál el azzal, hogy beavatkozol az erdő végeérhetetlen 
háborúskodásába, de talán a küldetésed szempontjá-
ból is fontos, hogy ezek a harcok véget érjenek egyszer.  
Ehhez szükséged lesz a lenti térképre.

Miután végeztetek a szükséges előkészületekkel, magad 
köré gyűjtőd a legkiválóbb harcosokat, és velük együtt 
masírozva az élen elhagyjátok a falut. Nem lesz könnyű 
feladat megtámadni a másik két sereget, mert minden bi-
zonnyal elrejtőztek valahol a sűrű erdőben. Vajon sikerül 
hamarabb megtalálni őket, vagy ők találnak előbb rátok?

A seregek ereje különböző, és kezeld mindegyiket úgy, 
mintha egyetlen személy lenne. A változásokat vezesd 
pontosan, mert a sereged pusztulása egyúttal a te halá-
lodat is jelenti...
	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Ork Harcosok	 9	 8
Erdei Manó Harcosok	 8	 10
Goblin Harcosok	 6	 8
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Csapatod kiinduló helyzetét egy X jelöli a saját faluja 
mellett. Minden fordulóban egy lépést haladhatsz az 
általad választott irányba (átlósan nem léphetsz). Nem 
mehetsz le a térképről, és nem léphetsz olyan területre, 
ahol egy másik sereg eredetileg tartókozdott (vagyis nem 
léphetsz be a falujukba). Ha az alábbi négyzetek egyiké-
re lépsz, lapozz a mellette jelölt fejezetpontra:

  G2	 –	 lapozz a 216-ra    C5	 –	 lapozz a 383-ra 

  A2	 –	 lapozz a 289-re    F6	 –	 lapozz a 492-re

  D10	–	 lapozz a 230-ra    B9	 –	 lapozz az 56-ra

  H5	 –	 lapozz a 266-ra    I10	–	 lapozz a 187-re

  D7	 –	 lapozz a 64-re    B1	 –	 lapozz a 108-ra

  E3	 –	 lapozz a 344-re    G9	 –	 lapozz a 405-re

Miután léptél, minden Körben dobj mindegyik ellensé-
ges sereg nevében, majd nézd meg a lenti táblázatot:

Ha éppen egy olyan mezőben tartózkodsz a seregeddel, 
amit az ellenségednek dobott kockadobás jelöl, akkor 
összefutottál azzal az ellenséges sereggel. Lapozz a meg-
felelő fejezetpontra, amit a táblázat jelöl.

Ha legyőzted mindkét ellenséges sereget, lapozz a 18-ra.
Ha nem sikerül véget vetned a harcoknak 24 Körön belül, 

lapozz a 263-ra.
A kalandod remélhetőleg nem ér véget a Crosslay erdő 

bizonytalan kimenetelű háborúskodásában…

1 2 3 4 5 6 Lapozz 
a

Orkok D3/G9 E5/E2 G8/D4 H6/C9 F7/B5 B2/F6 238-ra

Erdei
Manók

D2/H9 F2/C8 C9/F7 G6/D4 A5/I7 F8/A6 131-re

Goblinok D4/F3 I6/G8 E2/B2 B8/E5 F6/G4 H4/C5 11-re
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433.
A Félelem Csatabárdja valóban félelmetes fegyver, adj 
2 pontot a Támadóerődhöz az elkövetkező csatában.  
Lapozz az 537-re, és küzdj meg a Farkasokkal.

434.
– Mi szükségünk lenne rá? – kérdezi az egyik Ork meg-
vetően. Lapozz a 82-re.

435.
A gazda holtan hever a lábad előtt. Akár szándékodban 
állt végezni vele, akár nem, lényegtelen, mert ő támadott 
rád, így kénytelen voltál védeni magad.

Már éppen elindulnál kifelé, amikor a konyhapulton 
megpillantasz egy kis kézitükröt. Na végre! Most meg-
tudhatod, hogy megváltozott-e a külsőd. Izgatottan 
kapod fel a tükröt, miközben vadul ver a szíved (vagy 
ez csak azért van, mert vérre szomjazol?). Aztán leírha-
tatlan csalódás lesz úrrá rajtad, amikor a tükörben nem 
látsz semmit, csak a mögötted lévő falat. És ekkor hir-
telen eszedbe jut a legenda, hogy a vámpíroknak nincs 
tükörképük!

Kénytelen leszel valamilyen más módot találni arra, 
hogy megtudd, hogyan változott meg a külsőd. Dühösen 
és a lehető leggyorsabban elhagyod a parasztházat, mie-
lőtt még valaki felfedezi, hogy végeztél a tulajdonosával. 
Lapozz a 119-re.
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436.
A Troglodita bányászok ragaszkodnak hozzá, hogy va-
lahogy kifejezzék a hálájukat a kellemes beszélgetésért, 
ezért megkínálnak a bányászelixírjükkel. Kortyolsz egyet 
az italból, és úgy érzed, hogy melegség árad szét az egész 
testedben. Visszakapsz 2 ÉLETERŐ és 1 ÜGYESSÉG pontot 
(ha ezzel egyik sem lépi túl a Kezdeti értékét). Ezután 
sok szerencsét kívánsz a bányászoknak, és elhagyod a 
barlangot. Lapozz a 418-ra.

437.
Izgatottan lépsz oda a tükörhöz, miközben vadul ver a 
szíved (vagy ez csak azért van, mert vérre szomjazol?). 
Aztán leírhatatlan csalódás lesz rajtad úrrá, amikor a tü-
körben nem látod saját magadat! Kénytelen leszel vala-
milyen más módot találni arra, hogy megtudd, hogyan 
változott meg a külsőd. Most viszont gyorsan eltávo-
lodsz a tükörtől, mielőtt még valaki más is észrevenné, 
hogy nincs tükörképed. Lapozz a 269-re.
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438.
Egy széles völgy szélén álldogálsz. A kilátás gyönyörű 
odafentről, a szemeid szinte szomjasan isszák magukba 
az eléd táruló látványt. Aztán hirtelen remegés fut végig 
a földön, majd még egy. Kénytelen vagy a földre vetni 
magadat, különben elveszítenéd az egyensúlyodat, majd 
óvatosan kikukucskálsz egy szikla mögül. Fantasztikus 
látvány tárul a szemed elé: a völgy aljában egy gigantikus 
méretű vörös teremtményt látsz, ami éppen egy jóval ki-
sebb teremtménnyel küzd. Hirtelen iszonyatos üvöltés 
remegteti meg a levegőt, és a vörös lény elképesztő se-
bességgel emelkedni kezd felfelé.

Így, hogy már közelebbről látod a küzdő feleket, meg 
tudod állapítani, hogy egy Vörös Sárkány harcol egy 
Sziklaszörnnyel. Elsőre azt mondanád, hogy a Sárkány 
könnyedén le tudja győzni ellenfelét, de a Sziklaszörny 
határozottan leleményesebbnek tűnik, mert a pikkelyek-
be kapaszkodva meg tudja védeni magát a támadásoktól. 
A Vörös Sárkány ezért taktikát változtatva megragadta 
a karmaival a Sziklaszörnyet és a magasba emelkedett 
vele, hogy a sziklákhoz csapva összezúzza. És egyene-
sen melletted repül el vele! De ahogy a Sárkány egyre 
feljebb emelkedik, a Sziklaszörny belekap ellenfele ha-
sába és feltépi! A Sárkány a fájdalomtól borzalmasan 
sikoltozva lassan lejjebb ereszkedik, hogy a völgy aljára 
zuhanva kilehelje lelkét. Hunyorogva nézed, ahogy az 
alázuhanó Sárkány éppen a tűző nap előtt halad el. A 
tűző nap előtt? De hiszen te vámpír vagy! Ez nem csak 
egy illúzió? Hirtelen kavarogni kezdenek a gondolataid, 
ahogy a környezeted is örvényleni kezd, majd eltorzul. 
Óvatosan megrázod a fejed, és visszatérsz a valóságba. 
Lapozz vissza arra a fejezetpontra, amit az imént felje-
gyeztél magadnak.
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439.
A barlangban rendkívül sötét van. Van nálad egy Lámpás 
vagy egy Fényrúd? Ha igen, lapozz a 444-re; ha nincs,  
lapozz a 72-re.

440.
A rendkívüli hideget leszámítva az éjszaka eseményte-
lenül telik el. Ha este sikerült tüzet gyújtanod, akkor 
kapsz 3 ÉLETERŐ pontot a pihenésért. Ha kénytelen vol-
tál vacogva tölteni az éjszakát, akkor vesztesz 4 ÉLETERŐ 
pontot.

Fogyasztottál vért előző nap? Ha nem, akkor vesztesz 4 
ÉLETERŐ pontot a rád törő, maró éhség miatt.

Nem sokkal hajnal után ébredsz, így van elég időd 
összeszedni magad. Először is alaposan körülnézel, 
hogy pontosan hol is sikerült letáboroznod. Egy hatal-
mas, vörös színű fa alatt állsz, aminek a tetejét látni 
sem lehet, a narancsszínben pompázó ágai pedig szin-
te ragyognak a hajnali napsütésben. A fa mellett álló 
szikla, ami fedezéket nyújtott neked éjszakára, elég 
masszívnak és nehéznek tűnik, de amikor megérinted, 
mégis könnyűnek találod. És ahogy jobban megnézed, 
mintha nem ugyanúgy állna, mint amikor este nyugo-
vóra tértél mellette.

Ha alaposabban megvizsgálod a sziklát, lapozz az 508-ra. 
Ha inkább folytatod az utadat, lapozz az 5-re.
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441.
Biztonságosan átugrasz a verem túloldalára, és meg-
könnyebbülten sóhajtasz fel. Ezután folytatod az utadat, 
de most már sokkal jobban figyelsz az esetleges csapdák-
ra. Lapozz a 37-re.

442.
Letérsz a sáros csapásról, és egy darabig a fák között ha-
ladsz tovább. Csak akkor térsz vissza az ösvényre, amikor 
a tábort már biztonságos távolban tudod magad mögött. 
Lapozz a 92-re.

443.
Az egyik árus 1 Aranytallért ad minden egyes Fényes 
Bogyóért, amit el akarsz adni neki. Úgy érzed, hogy jó 
vásárt csináltál, ezért elégedetten hagyod ott az ételáru-
sító bódékat. Lapozz a 491-re.
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444.
A fényforrásod segítségével bevilágítod a barlangot és 
körülnézel. Óriási szerencséd van! Alig néhány lépés-
sel előtted megpillantasz egy mély vermet, ami tele van 
mindenféle kígyóval. Úgy látod, hogy az egyetlen lehe-
tőséged az, ha szorosan a barlang falához tapadva pró-
bálod meg kikerülni a kígyóvermet. Sikerül is megfelelő 
kapaszkodót találni, és óvatosan elindulsz. Tedd próbára 
ÜGYESSÉGED! Ha sikeres a próba, lapozz a 110-re; ha  
elvéted, lapozz a 239-re.

445.
Az ösvény néhány méteren keresztül egy rakás kaktu-
szon vezet keresztül, ezért óvatosan lépkedsz tovább, 
hogy meg ne érintsd őket. A kaktuszerdőben azonban 
megpillantasz egy Trogloditát és egy apró termetű nőt, 
akik egymással beszélgetnek, a nő pedig ismerősnek tű-
nik a számodra. Találkoztál már korábban Rincellával? 
Ha igen, lapozz a 233-ra; ha nem, lapozz a 137-re.

446.
– Aki sokat markol, az keveset fog. Hagyj engem békén, 
te ostoba! – A kovács ezzel int a kezével, hogy távozz, 
az üzletben lévő emberek pedig nevetni kezdenek. Elég 
megalázó helyztetbe kerültél, de kockázatos lenne be-
lemenni egy veszekedésbe. Ha ennek ellenére mégis 
úgy döntesz, hogy móresre tanítod a kovácsot, lapozz a  
104-re. Máskülönben elhagyod az üzletet, és visszatérsz 
az utcára – lapozz a 342-re.
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447.
A csapás hamarosan ösvénnyé szélesedik, és egy sziklá-
ba vájt barlangnyílás mellett halad el. A bejáratnál nincs 
semmilyen tábla, csak egy hatalmas A betűt véstek fölé. 
Ha bemész a barlangba, lapozz a 142-re. Ha inkább foly-
tatod az utadat, lapozz a 389-re.

448.
Kis idő elteltével egy takaros kis tóhoz érkezel az erdő 
közepén. Ahogy belenézel, egy csillogó arany ékszeren 
akad meg a szemed, ami a tó közepén hever, körülbelül 
egy méter mélyen. Nem tudod pontosan megmondani, 
de talán egy nyaklánc vagy egy karkötő lehet. Már éppen 
beleugranál a tóba, hogy megszerezd magadnak, amikor 
a vízben észreveszel egy nyugtalanul köröző piranhát, és 
rájössz, hogy ostobaság lenne úgy belemerészkedned a 
tóba, hogy a ragadozóhalat nem intézed el előtte. Ha 
keresel valamit a hátizsákodban, lapozz a 84-re. Ha in-
kább hagyod a tavat az ékszerrel, és továbbmész, lapozz 
a 151-re.

449.
A sikátorban sétálva elhaladsz egy ijesztő külsejű kol-
dus mellett, aki egy még ijesztőbb, vörös szemű kutyát 
tart pórázon. A koldus alamizsnáért könyörög, de te 
udvariasan elutasítod, és továbbmész. Lapozz a 315-re.
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450.
Ahogy továbbhaladsz az ösvényen, egyszer csak pata-
csattogás hangja üti meg a füledet, mintha egy vadló 
közeledne feléd. A következő kanyarban azonban egy 
Kentaurba botlasz, aki éppen egy kis tó mellett térdel 
és iszik.

Amikor közeledni kezdesz hozzá, felegyenesedik, és 
gyanakvóan bámulni kezd. Az egyik válláról egy íj lóg, 
a hátán átvetve pedig egy tegezt látsz, ami azonban tel-
jesen üres. Beszélgetni kezdesz vele, és rövidesen meg-
állapítod, hogy a Kentaurokról szóló mendemondákkal 
ellentétben ő egy kifejezetten kedves teremtmény. A 
beszélgetés végén megkérdezi, hogy nem tudod-e kise-
gíteni néhány nyílvesszővel, mert a sajátjait ellőtte, ami-
kor egy Óriás Sasra vadászott. Ha van nálad 11 darab 
nyílvessző és szívesen odaadnád neki, lapozz a 349-re. 
Ha nincs vagy nem akarsz megválni tőlük, akkor elbú-
csúztok egymástól, és ellenkező irányban továbbmentek 
– lapozz a 46-ra.

451.
Miután végeztél a Kígyóval, odafordulsz a ládikához, 
ami szorosan le van zárva. Ha nálad van a Nyitás Varázs-
kulcsa, és használni szeretnéd, lapozz a 268-ra. Ha nincs 
vagy nem akarod használni, akkor nem találsz más mó-
dot arra, hogy kinyisd a ládikát. Ha benyitnál a túlolda-
lon lévő ajtón, lapozz az 501-re. Ha távozol a házikóból, 
lapozz a 143-ra.
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452.
A Goblin Uralkodó átnyújt neked egy selyembe csoma-
golt hatalmas fogat. Ez egy Óriás elvarázsolt Foga. Ha 
csata közben használni akarod, akkor csak vágd föld-
höz, mire egy mágikus Óriás jelenik majd meg, aki he-
lyetted fog harcolni (ÜGYESSÉG és ÉLETERŐ pontjainak 
száma egyránt 8). Ha a csata véget ér vagy az ÉLETERŐ 
pontjainak száma nullára csökken, akkor az Óriás a 
foggal együtt eltűnik. Ha az Óriás csata közben meg-
hal, akkor neked kell folytatnod a küzdelmet. Boldogan 
teszed el a hátizsákodba új szerzeményedet (írd fel a 
Kalandlapodra). Lapozz a 134-re.

453.
Teljesen körbeforgatod a sziklát, de nem történik sem-
mi, ezért egy kicsit eltöprengsz rajta, hogy mitévő legyél. 
Megpróbálod újra?

Ha most az óramutató járásával egyező irányba forga-
tod el a sziklát, lapozz az 59-re.

Ha ismét az óramutató járásával ellenkező irányba for-
gatod el, lapozz a 277-re.

Ha hagyod az egészet, és folytatod az utadat az ösvé-
nyen, lapozz a 457-re.
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454.
Feltöröd a pecsétet, hogy megvizsgáld a tekercs tartal-
mát. A VIK nevű varázsigét találod benne. Korábban 
már sokat hallottál erről a hamis varázsigéről, amit a sík-
ságon élő sötét varázslók terjesztettek el. Vagyis áldoza-
tául estél egy nyavalyás eladó trükkjének, és feleslegesen 
dobtál ki érte néhány aranyat. Bosszúsan gyűröd össze 
és hajítod el a tekercset. Lapozz vissza a 404-re, hogy 
megvizsgálhasd a többi új szerzeményedet is.

455.
Az őrökkel ugyan végeztél, de már hallod is a hatalmas 
felbolydulást a kapu túloldaláról, mert a küzdelem zaja 
nyilvánvalóan behallatszódott. Mivel nem akarsz meg-
küzdeni az egész törzzsel, ezért gyorsan elhagyod a falu 
környékét. Lapozz a 194-re.

456.
Lassan a tőr felé nyúlsz a tűző napfényen keresztül. Dobj 
két kockával, és az eredményt vond le az ÉLETERŐ pont-
jaid számából! Ha még életben vagy, akkor óriási fájda-
lommal és a tőr nélkül húzod vissza a kezedet. Lapozz a  
133-ra, és dönts bölcsebben!

457.
Ahogy továbbhaladsz az erdőben, egyszer csak füstosz-
lopot látsz felszállni valahol a közeledben. Ha arrafelé 
mész tovább, lapozz a 89-re. Ha inkább az ellenkező 
irányba, lapozz a 402-re.
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458.
– A doktor egyben a lelkészünk is. Az egész Völgyben 
ismerik a varázslatos gyógyító erejét. Talán érdemes len-
ne meglátogatnod, nemde? – kérdezi a férfi, miközben 
felhúzza a szemöldökét, és hunyorogva végigmér. – Álta-
lában a kápolnában prédikál, ami a város keleti végéhez 
van közel.

Ezzel magadra hagy, és eltűnik egy sötét sikátorban. 
Lapozz a 381-re.

459.
Előveszed a fából készült Furulyát a hátizsákodból, és 
támad egy ragyogó ötleted. A kis hangszert félig a víz-
be mártva elkezded jobbra-balra mozgatni, hogy ezzel 
apró kis hullámokat kelts. A trükk beválik, a piranha 
figyelmét felkelti a Furulya, és villámgyorsan lecsap rá, 
szinte egészben lenyelve. Miután így ráharapott a csali-
ra, gyorsan kirántod a Furulyát a vízből, és félredobod, 
nem törődve a piranhával, ami tehetetlenül vergődik  
a fűben. Ezután biztonságosan besétálsz a tóba (a Fu-
rulyát ne felejtsd el lehúzni a Kalandlapodról). Lapozz 
a 210-re.

460.
A Pihenés Csarnokába vezető ajtó zárva van és hiába 
rángatod, meg sem mozdul. Kénytelen vagy ismét átve-
rekedni magad a kocsma tömegén, hogy azon az ajtón át 
távozz, amelyiken bejöttél, és továbbmenni az alagútban. 
Lapozz az 544-re.

461.
Újabb kereszteződéshez érkezel. Ha azt az utcát válasz-
tod, amelyik letér a főútról és összevissza kanyarodva 
eltűnik a szemed elől, lapozz a 260-ra. Ha tovább-
mész azon az utcán, amelyiken eddig is jöttél, lapozz a  
126-ra.
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462.
Seranimus hümmögni kezd.

– Remek! Egy adag Gyógyitalt tudok adni érte.
Cserélj vele, ha akarsz. A Gyógyitaltól 6 ÉLETERŐ pon-

tot kapsz vissza, ha elfogyasztod, amit bármikor meg-
tehetsz, kivéve harc közben. Csak egy adag van nála. 
Jegyezd fel a szükséges változásokat a Kalandlapodon, 
majd lapozz vissza a 101-re.

463.
Alig teszel meg néhány lépést az ösvényen, amikor ismét 
meghallod ugyanazt az éles visítást, amit korábban is, 
mielőtt összefutottál az Óriáspókkal. De hiszen vele az 
imént végeztél! Egy kissé összezavarodsz, hogy mitévő 
legyél. Ha visszatérsz az előző tisztásra, lapozz a 95-re. 
Ha nem törődsz az ijesztő visítással, és inkább tovább-
mész, lapozz a 258-ra.

464.
Hirtelen eszedbe jut, hogy van egy különleges vámpír  
képességed, amire korábban szert tettél. Felnézel a to-
rony legfelső ablakára, és minden gondolatoddal arra 
koncentrálsz, hogy elérd azt. Elképzeled magadban, hogy 
összezsugorodsz, szárnyakat növesztesz és felrepülsz. A 
folyamat hamarosan a valóságban is végbemegy: a tes-
ted átváltozik vámpírdenevérré, és még észbe sem kapsz, 
amikor már a szárnyaiddal őrülten csapkodva a résnyire 
nyitott ablak felé repülsz, hogy besurranj rajta.

A szobába érve ugyanolyan gyorsan visszaváltozol az 
eredeti alakodba, mint korábban denevérré. Az átalaku-
lás azonban legyengít egy kicsit, ezért vesztesz 3 ÉLET-
ERŐ pontot. Lapozz a 197-re.
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465.
A Küklopsz eleinte elég szótlannak tűnik, de ahogy a 
söre fogyni kezd, úgy ered meg egyre jobban a nyelve is. 
Szép lassan megosztja veled, hogyan teltek a békés nap-
jai a Crosslay erdőben, hogyan vált majdnem áldozatául 
egy Fejvadásznak, hogyan vesztette el a lovát, ami egy 
tigris vacsorája lett, és hogyan kellett eladnia a varázs-
könyvét, hogy meg tudjon élni valamiből. A története 
egyre szomorúbb, ahogy elérkezik a jelenbe. Megkérde-
zed tőle, hogy tudsz-e valamiben segíteni, ezért megkér 
arra, hogy vigyél el egy üzenetet egy tündér barátjának, 
ha netán úgy tervezed, hogy meglátogatod a Crosslay 
erdőt. Ezzel egy papírra firkant néhány szót, majd ös�-
szehajtogatja és átadja neked, te pedig megígéred neki, 
hogy feltétlenül átadod a tündérnek, ha találkozol vele. 
Ha bármikor összefutsz vele az erdőben, akkor vonj 
le 50-et az aktuális fejezetpont számából, majd lapozz  
az eredményül kapott fejezetpontra, hogy átadd szegény 
Küklopsz üzenetét.

Miután elfogyott a söröd, sok szerencsét kívánva elbú-
csúzol a Küklopsztól. Nyersz 1 ÉLETERŐ pontot az ital 
élénkítő hatása miatt. Ezután elhagyod a fogadót, és vis�-
szatérsz az utcára. Lapozz a 102-re.

466.
A Sziklalény a karjait a térdén nyugtatva, összekuporod-
va ül az egyik sarokban. Eléggé dühösnek tűnik, és csak 
vicsorog, amikor kérdezgetni próbálod. A jelek szerint 
képtelen bármilyen értelmes beszélgetésre. 

Ha egy másik rabtársaddal akarsz beszélni, lapozz a 
39-re. Ha inkább megpróbálod szétfeszíteni a rácsokat, 
lapozz az 518-ra. Ha leülsz, és csendben megvárod, hogy 
visszatérjen a foglyulejtőtök, lapozz a 364-re.
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467.
Továbbsétálva az erdőben egy idő után arra leszel figyel-
mes, hogy a fák ritkulni kezdenek. Már közel járhatsz az 
erdő széléhez! Maurbied tornya pedig nem lehet messze 
innen. Ha elővennél valamit a hátizsákodból, ami sze-
rinted most a hasznodra lehet, lapozz a 394-re; ha nem, 
lapozz a 200-ra.

468.
Átkutatod a Harcos ruházatát, és 5 Aranytallérral, egy 
Tőrrel és egy Mágikus Tűzkővel gazdagodsz. Eztán el-
hagyod a teret. Lapozz a 374-re.

469.
Távozol a kunyhóból az új szerzeményeiddel. Miután 
leereszkedtél a fáról, folytatod az utadat az ösvényen. 
Lapozz a 37-re.

470.
Az ösvényen továbbhaladva hirtelen különös látvány 
tárul a szemed elé: egy függőhíd ível át az erdő köze-
pén egy olyan szakaszon, ahol alacsonyabbra nőttek a 
fák. Két fa áll szorosan egymás mellett, amelyeknek az 
összefonódő ágai szolgálnak létraként, hogy feljuthass a 
hídra. Elképzelésed sincs, hogy mit keres egy híd az erdő 
közepén, egészen addig, amíg meg nem teszel néhány 
lépést előre, és a talaj hirtelen süppedni kezd alattad, 
hogy magába szívjon. Ez futóhomok!

Villámgyorsan hátraugrasz a szilárd talajra. Hogyan 
próbálsz meg átjutni ezen a szakaszon? Ha az egyik ala-
csonyabb fa kiálló gyökeréről a másikra ugrálsz, lapozz 
az 534-re. Ha megpróbálsz átkelni a hídon, lapozz a 42-re.
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471.
Belépsz a kereskedő kocsijába, és leülsz Seranimusszal 
szemben egy faasztalkához, amin egy Kristálygömb 
pihen. Seranimus rád néz, majd mindkét kezét a Kris-
tálygömbre helyezi. A gömb felragyog és egészen hal-
kan zümmögni kezd, majd furcsa alakzatok kezdenek 
mozogni benne, mintha felhők vonulnának az égen. 
Seranimus arckifejezése azonban nem túl megnyugtató 
– sőt, kifejezetten zavartnak tűnik. Végül pár perc múlva 
elveszi a kezét a gömbről, és ezt mondja:

– Attól tartok, hogy a varázsgömböm most kudarcot 
vallott, mert a jelek szerint a jövőd még nagyon bi-
zonytalan, és semmi biztosat nem lehet mondani róla. 
Ugyanakkor ez is egy fontos információ: az elkövetkező 
egy-két napban minden döntéseddel tisztulni fog a kép 
a jövődet illetően. Azt tanácsolom, hogy gondolkozz és 
dönts bölcsen – és ez a legfontosabb, hogy CSAK dönts! 
Sajnos csak ennyit tudok mondani…

Nem jutottál sokkal előrébb, de azért köszönetet mon-
dasz Seranimusnak a jótanácsért, miközben elgondol-
kodsz azon, hogy vajon még hány embernek mondta 
ugyanezt.

Ezután búcsút veszel a kereskedőtől, és folytatod az 
utadat egy sáros ösvényen. Lapozz a 140-re.
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472.
Nagy nehezen megszabadulsz a Boszorkány igéző bűbá-
jától. Mit teszel?

Gyorsan elrohansz 
   az utca kanyarulatát követve?	 Lapozz a 321-re.
Előveszel valamit a zsebedből?	 Lapozz a 387-re.
Megküzdesz a Boszorkánnyal, 
   mert bízol benne, hogy elég 
   erős vagy a legyőzéséhez?	 Lapozz a 160-ra.

473.
A Vasökör rendkívül erős és teljesen érzéketlen a tekinte-
tedre, ezért a Bűvölés képességed használhatatlan ellene.

Vasökör	 ÜGYESSÉG 11	 ÉLETERŐ 14

Ellenfeled vaspáncélja annyira masszív, hogy a támadá-
saiddal képtelen vagy kárt tenni benne. Ha sikerül meg-
nyerned két Harci Kört egymás után, akkor visszaveted 
a Vasökör támadásait annyira, hogy Elmenekülhess. Vond 
le a szokásos 2 ÉLETERŐ pontot, majd lapozz a 329-re.

474.
– Eltaláltad! A szerencsejáték a legjövedelmezőbb átve-
rés… Rúna piszkosul gazdag, és ezért ő a legbefolyáso-
sabb ember Hillbury-ben. Tessék, itt a jutalmad!

Torak ezzel a zsebébe nyúl, és elővesz egy tömör fából 
készült rudat. Ez valójában egy Fényrúd, ami egy na-
gyon hasznos varázseszköz, ezért örömmel teszed el a 
hátizsákodba (írd fel a Kalandlapodra). Lapozz a 286-ra.

475.
A Harcos nevetve előrébb lép.

– Attól tartok, hogy ez nem lesz elég. – Ezzel a társaira 
pillant, és egy fejbiccentéssel jelez valamit nekik.

A többiek is körülvesznek, majd a Harcos fejbe kólint a 
hatalmas kardja lapjával. Eszméletlenül zuhansz a földre.
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Amikor később egy borzasztóan hasogató fejfájással 
magadhoz térsz, akkor rá kell döbbenned, hogy min-
denedet elvették! Húzz le minden felszerelési tárgyat és 
aranyat a Kalandlapodról! Ráadásul vesztesz 2 ÉLETERŐ 
pontot is a fejfájás miatt.

Felkelsz és körülnézel, de a különös társaság szőrén-
szálán eltűnt. Lapozz a 374-re.

476.
Győzelmed láttán a Ork Főnök ujjongani kezd.

– Kiváló! – kiáltja.
Te viszont értetlen arcot vágsz.
– Ügyes és erős, pedig csak egy ember. Pont erre van 

szüksége a seregemnek!
Az Ork Főnök ezután megkér, hogy ülj le vele szemben 

az asztalához, te pedig vonakodva bár, de teljesíted a ké-
rését. Vendéglátód ezután megosztja veled, hogy ponto-
san mi is a helyzet az Orkok táborával. Az átkozott Erdei 
Manók, ahogy magyarázza, mindenhol ott vannak a fák 
között, és semmi sem gátolja meg őket abban, hogy az 
egész Crosslay erdőt uralják. A dolgok sajnos már odáig 
fajultak, hogy háborúskodni kezdtek az Orkokkal, neki 
pedig nem maradt más választása, mint hogy összeszed-
je a törzsbelieket és felfegyverezze őket, felkészülve a há-
borúra. A helyzetet tovább súlyosbítja az a tény, hogy az 
erdőben lakó Goblinok sem ülnek karba tett kézzel, ha-
nem ők is beleavatkoznak ebbe a konfliktusba, ami arról 
szól, hogy ki birtokoljon több területet.

Miután végzett a mondandójával, az Ork Főnök közli 
veled, hogy nagyon lenyűgözőnek találja a képességei-
det, ezért szeretné, ha csatlakoznál hozzájuk, hogy meg-
védhessék a saját területüket. Természetesen azt is meg-
ígéri, hogy busásan megjutalmaz, ha sikerül legyőzniük 
az Erdei Manókat, vagy akár még a Goblinokat is.

Ha beleegyezel, hogy megfelelő jutalmazás ellenében 
csatlakozol hozzájuk, lapozz a 356-ra.

Ha udvariasan visszautasítod az Ork Főnököt, és köz-
löd vele, hogy folytatnád a saját utadat, lapozz a 40-re.

476



477.
A Troglodita teteme ugyanott hever, mint korábban, de 
mintha már oszlásnak indult volna. Óvatosan körülnézel, 
és észreveszel valamit, ami korábban elkerülte a figyel-
medet. Valaki más is mozog még a fák között! Gyorsan 
felpattansz, és az alakra veted magad, amitől mindket-
ten a földre zuhantok. Legnagyobb meglepetésedre az 
Óriáspók is megjelenik fölöttetek, hogy aztán teljesen 
váratlanul darabjaira szakadva rátok zuhanjon. Felállsz, 
és letisztogatod magadról a mocskot, majd szemügyre 
veszed a férfit, akit az imént kaptál el. Lapozz a 367-re.

478.
Viszonylag hosszú utat teszel meg a fák között anélkül, 
hogy bármi érdelmleges felkeltené a figyelmedet, ami-
kor egyszer csak megpillanasz egy fára szegezett táblát, 
amin az alábbi felirat díszeleg:

SAMADOR BÁJITALOS KUNYHÓJA

Felpillantasz, és egy fából tákolt kis házikót pillantasz meg 
az ágak között. Ha felmászol, hogy bekukkants, lapozz a 
262-re. Ha inkább folytatod az utadat, lapozz a 37-re.

479.
A Neandervölgyinél találsz egy Csontkarkötőt, amit ma-
gaddal vihetsz, ha akarsz. Ezután folytatod az utadat az 
ösvényen, de közben minden érzékszerveddel feszülten 
figyelsz, hogy nem lehet-e egy egész falka Neandervölgyi 
a környéken. Lapozz a 109-re.
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480.
A tanya gazdája elmélyülten és keményen dolgozik a 
földjén. Amikor megközelíted, megszólal: – Ki van ott? 
Mit keresel erre, idegen?

Noha nem vagy biztos benne, hogy hogyan fog rea-
gálni, amikor meglátja az arcodat, azért odalépsz hozzá 
és udvariasan köszöntöd. A gazda nem tűnik megillető-
döttnek. – Mit keresel itt?

Nem akarod megosztani vele a titkaidat, ezért csak an�-
nyit válaszolsz, hogy éppen erre visz az utad.

– Ebben a késői órában? Akkor bolond vagy, ha en-
gem kérdezel. Fogalmad sincs, miféle teremtmények 
ólálkodnak errefelé éjszaka. Fáradtnak tűnsz, idegen. 
Nem kérsz egy kis vizet? Mindjárt bemehetünk a házba, 
csak előbb ezt még befejezem itt. Konyítasz valamit a 
mezőgazdasághoz? – Bólintasz, de úgy tűnik, hogy nem 
érdekli a válaszod.

Egyelőre úgy tűnik, hogy a gazda nem vett észre rajtad 
semmi szokatlant, ami elég megnyugtató. Talán ha be-
mész vele és beszélgettek egy kicsit, akkor többet meg-
tudhatsz saját magadról. Ha csatlakozol hozzá egy pohár 
vízre, lapozz a 295-re. Ha inkább megfordulsz és távozol, 
lapozz a 119-re.

481.
Ahogy a ködben tapogatózol, egyszer csak azt veszed 
észre, hogy beleütközöl egy élőlénybe! Az Ork is ugyan-
ezt érzi, és azonnal előkapja a görbe kardját. A rossz 
látási viszonyoknak köszönhetően a csata idejére csök-
kentsd az ÜGYESSÉG pontjaid számát 1-re. Értelem-
szerűen most a Bűvölés képességedet sem tudod hasz- 
nálni.

Ork	 ÜGYESSÉG 1	 ÉLETERŐ 6

Ha győzöl, lapozz a 227-re, és dobj újra!
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482.
Rövid séta után egy kellemes kis tisztásra érkezel, és 
úgy döntesz, hogy leülsz egy kicsit pihenni. A mai 
nap eseményei annyira kimerítettek, hogy észre sem 
veszed, ahogy lassan elszenderedsz. Egy csodálatos 
álomba merülsz, amelyben hősként az a küldetésed, 
hogy megments egy hercegnőt. Útközben lovagokat és 
varázslókat kaszabolsz le, hogy végül feljuss a vár leg-
felső tornyába, ahol a hercegnőt tartják fogva. Amikor 
eléred a ketrecét, letöröd róla a zárat, és a karjaidba 
zárod a lányt. Hirtelen morgást hallasz a hátad mögül, 
és a hercegnő karperecének tükörképében megpillan-
tasz egy sárkányfejet. A következő morgásra felpattan a 
szemed, és egyenesen belebámulsz egy farkas pofájába, 
ami csak néhány centire van az arcodtól. Ijedten ugrasz 
talpra, amivel sikerül megriasztanod a farkast annyira, 
hogy hátráljon néhány lépést. Viszont nincs egyedül, 
mert két társa is ott áll mögötte, akik ugyanolyan éhe-
sen méregetnek. Ha előveszel valamit a hátizsákodból, 
amit használhatsz ellenük, lapozz a 124-re. Ha inkább 
megküzdesz a ragadozókkal, lapozz az 537-re.

483.
Kimerülten haladsz előre az erdő fái között, és időn-
ként felemeled a karodat, hogy óvd a nap sugaraitól, 
amik átszűrődnek a sűrű lombkoronán. Mivel kény-
telen vagy utat vágni a sűrű ágakon és aljnövényzeten 
keresztül, ezért csak lassan tudsz haladni. Végül aztán 
egy kis tisztásra érsz, és leülsz egy kidőlt fatörzsre, hogy 
pihenj egy kicsit. Pihenés közben vízcsobogás hangjait 
sodorja feléd a szél, ami alighanem a folyó felől jön, 
amit nemrég hagytál magad mögött. Ha a kis üldögélés 
után felmászol az egyik fára, hogy körülnézz, mi van 
előtted, lapozz a 144-re. Ha még pihensz egy kicsit, la-
pozz a 362-re.
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484.
Kis idő múlva a Tolvajnak végre sikerül meggyőznie a 
társait, hogy a helyes irány északkelet felé vezet az egye-
netlen ösvényen, majd mindannyian elindulnak abba az 
irányba. Megkönnyebbülten sóhajtasz fel, és folytatod  
az utadat kelet felé. Lapozz a 234-re.

485.
A sűrű kukoricatáblában elég durva az út, de ez különö-
sebben nem zavar téged. Zavartalanul haladsz előre egy 
darabig, amikor mintha sziszegést hallanál a hátad mö-
gül. Megállsz hallgatózni, és nagyon úgy tűnik, hogy egy 
csörgőkígyó adja ki ezt a hangot. Ha gyorsabban szedve 
a lábadat továbbmész egyenesen, lapozz az 57-re. Ha in-
kább bevárod a csúszómászót, ami be akar cserkészni, 
lapozz a 223-ra.

486.
– Rendben, a nyugati oldal lakói kevesebb adót fognak 
fizetni – jelenti ki a Sötét Elf.

A Sziklalény arcára pillantva úgy érzed, hogy nem éled 
túl, ha legközelebb találkozol vele.

– Következő!
Lapozz a 276-ra.

487.
A Barbárok szétválnak, hogy az utadra engedjenek. La-
pozz a 212-re.

488.
Rövidesen elmélyült beszélgetésbe kezdtek az üzlet tu-
lajdonosával, akit Gwadónak hívnak. Mivel látja, hogy 
a személyedben egy érdeklődő hallgatóra talált, ezért 
a férfi elmeséli, hogy az elmúlt időkben milyen kalan-
dokban volt része Analandban. Találkozott többek kö-
zött óriásokkal, élőholtakkal és egyéb szörnyekkel is,  
de arra a legbüszkébb, amikor élethalálharcot vívott egy  

484–488



Kardfogú Tigrissel – erről akár órák hosszat tudna be-
szélni. Amikor végül befejezi a mondókáját, felőled is 
érdeklődni kezd, te pedig mesélsz neki a környéken tett 
utazgatásaidról. Mivel az üzlet tulajdonosa nagyon örül 
annak, hogy ilyen jól el tudott veled beszélgetni, ezért 
meg akar ajándékozni téged, és felajánlja, hogy válassz 
négy bájital közül. Mindegyik üvegcsére egy nagy G 
betű van nyomtatva, de az italok színe különböző. Az  
alábbiak közül választhatsz egyet: zöld (232), kék (163), 
vörös (83) és sárga (502). Ha bármikor úgy döntesz, 
hogy megiszod az általad választott italt, akkor jegyezd 
fel az aktuális fejezetpont számát, majd lapozz a bájital-
hoz tartozó fejezetpontra. Ne feledd, hogy mindegyik 
ital csak egy adagot tartalmaz! Most pedig sok szeren-
csét kívánsz Gwadónak, és távozol. Lapozz a 461-re.

489.
A barlangban lépkedve nemsokára egy átjárót veszel ész-
re a jobb oldalon. Ha letérsz arra, lapozz a 24-re. Ha 
egyenesen haladsz tovább, lapozz a 363-ra.

490.
– Attól tartok, hogy nem. Sőt, épp ellenkezőleg!

Lapozz a 286-ra.

491.
Miközben elsétálsz az immáron bezárt ételárusító bó-
déktól, egy idős nő lép oda hozzád, és megkér, hogy 3 
Aranytallérért cserébe segíts neki elvinni az élelmisze-
rekkel megpakolt nehéz kosarait a házához. Még végig 
sem gondolod az ajánlatát, amikor egy tagbaszakadt fic-
kó is odalép hozzád, aki ugyanerre kér, de ő 4 Arany- 
tallért fizetne érte. Ha az idős nőnek segítesz, lapozz a 
365-re. Ha a nagydarab fickó ajánlatát fogadod el, la-
pozz a 287-re. Ha inkább mindkettőt visszautasítod, la-
pozz az 510-re.
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492.
A harcosaid egy rövid pihenőt tartanak a fák között le-
heveredve, de mivel a nap lassan nyugovóra tér, ezért 
gyorsan noszogatni kezded őket, hogy továbbhaladjatok. 
Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjáratot.

493.
Az őrök arckifejezéséből ítélve nem találtad el a herceg-
nő nevét, ezért előreszegezett lándzsákkal azonnal neked 
támadnak. Lapozz a 409-re.

494.
Mit szereztél magadnak?

Egy rövid Tőrt?	 Lapozz a 419-re.
Egy Hosszú Bárdot?	 Lapozz az 514-re.

495.
Egy kis kunyhóban találod magad, ami egyik irányban 
sincs több néhány méternél. Melletted néhány fegyver 
van sorba rendezve a földön, és mindegyik mellett egy 
állat teteme hever – valószínűleg amellett, amelyikkel el-
ejtették. A legnyugtalanítóbb látvány azonban az előtted 
lévő vasketrec a kunyhó közepén, aminek az egyik sarká-
ban egy Madárember ül mozdulatlanul. A következő pil-
lanatban, miközben figyeled, lassan kinyitja a szemét, és 
megrázza a fejét. Ezután komótosan felemelkedve lábra 
áll, de nagyon kimerültnek tűnik, mintha megbabonáz-
ták volna. Ennek ellenére sikerül odasétálnia a ketrec aj-
tajához, ami meglepő módon tárva-nyitva áll! A Madár-
ember ismét megrázza magát és kitárja a szárnyait, majd 
óvatosan ismét összezárja őket, hogy kiférjen a kunyhó 
ajtaján. Utánakiáltasz, de úgy tűnik, hogy nem hall té-
ged. Várjunk csak! Ez nem csak egy illúzió? Hirtelen 
kavarogni kezdenek a gondolataid, ahogy a környezeted 
is örvényleni kezd, majd eltorzul. Óvatosan megrázod 
a fejed, és visszatérsz a valóságba. Lapozz vissza arra a 
fejezetpontra, amit az imént feljegyeztél magadnak.
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496.
A részeg Törpék feldühödnek azon, hogy el akarod hagy-
ni az asztalukat, és részegségükben még veszekedni is 
kezdenek emiatt. Néhányan ököllel esnek egymásnak, 
ketten viszont rád támadnak. 

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Törpe	 8	 12
Második Törpe	 7	 8

Egyszerre küzdj meg velük! Ha akarod, bármikor Elme-
nekülhetsz az utcára, de ezúttal 4 ÉLETERŐ pontot vonj 
le magadtól, majd lapozz a 102-re. Ha mindkét Törpe 
ÉLETERŐ pontjainak a számát 2-re vagy kevesebbre csök-
kented (akár használod a Bűvölés képességedet, akár 
nem), lapozz az 529-re, de ne feledd, hogy a körülöttetek 
lévő tömeg miatt nem ihatsz a vérükből.

497.
A Goblin uralkodó alaposan végigmér, mielőtt meg-
szólalna.

– Akkor miért nem ezzel kezdted? Hamarosan hábo-
rúba sodródunk az Orkokkal és az Erdei Manókkal,  
és úgy vélem, hogy nagy segítségünkre lehetsz. Gyere, 
kerülj beljebb!

A Goblin háromszor kopog a kapun, majd kétszer, vé-
gül még egyszer. Ezután hallod, ahogy belülről kinyitják 
a zárat, majd kitárul a kapu, hogy mindketten beléphes-
setek rajta. 

Az uralkodó végigvezet a falun, míg egy nagyobbacs-
ka kunyhóhoz nem értek a túlsó végén. Odabent egy 
csapat fegyveres Goblin tartózkodik, akik éppen körül-
állnak egy jókora faasztalt, az asztalfőn pedig egy ha-
talmas termetű Goblin terpeszkedik. Miután bemutat-
nak neki, kiderül, hogy ő a hadsereg fővezére. Lapozz 
a 158-ra.
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498.
Miközben éppen egy sziklás részen haladsz át, arra leszel 
figyelmes, hogy egy hatalmas árnyék vetül rád. Ahogy 
felnézel, egy sárkányszerű, karcsú lényt pillantasz meg a 
fák fölött repülni. Ő is észrevett téged, ezért lassan eresz-
kedni kezd a közeledben, majd egy félelmetes üvöltés kí-
séretében földet ér, hogy utána udvariasan megszólítson.
– Üdvözöllek, ember! Mi a neved? – Bemutatkozol neki. 
– Elképesztő! Az édesanyád adta neked ezt a nevet? Tu-
dod, az enyém csak akkor nevezett el, amikor betöltöt-
tem a harmincat.

Alaposan végigméred a teremtmény pikkelyes bőrét 
és karcsú alakját, és rájössz, hogy ez nem egy sárkány, 
hanem egy értelmes Wyvern, egy sárkányszerű lény.  
Általában elég barátságosak, de nagyon könnyű felzak-
latni őket.

– És mit keresel ebben az erdőben, kis termetű bará-
tom?

Mesélsz neki egy keveset a kalandjaidról, de gondosan 
elhallgatsz minden olyan részletet, ami a jelenlegi ter-
mészetedre és céljaidra utalhat. Ehelyett inkább kitalálsz 
egy történetet kincskeresésről, a hírnév hajszolásáról, 
meg az erdőben tett céltalan kóborlásaidról. A Wyvern is 
feleleveníti néhány korábbi kalandját, de aztán kezd be-
lefáradni a társalgásba. Végül felajánlja, hogy elvisz téged 
keletebbre, ahol egy kereskedő kocsiját látta az egyik ös-
vényen. Ha elfogadod az ingyenfuvart, lapozz a 301-re. 
Ha udvariasan visszautasítod, lapozz a 323-ra.
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499.
Felkészültök, hogy ha a Fejvadász visszatér, akkor lesből 
támadjatok rá. A Leprechaun felkap egy méretes fejszét 
a kunyhóban található fegyverek közül, a Szikalénynek 
azonban nincs szüksége ilyenekre, egyszerűen csak beáll 
az ajtó mellé, a puszta erejében bízva. Sokáig kell vá-
rakoznotok, de végül nyílik az ajtó, és azonnal megtá-
madjátok a belépő alakot, aki valóban a Fejvadász az a 
szokásos fekete maszkjában, a vállán egy hosszúíjjal a 
hozzávaló nyílvesszőkkel. Nálatok van a meglepetés ere-
je, ráadásul túlerőben is vagytok.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Fejvadász	 11	 12
Leprechaun	 7	 7
Sziklalény	 9	 10

A Fejvadász a “csata egynél több teremtménnyel” szabá-
lyai szerint küzd meg veletek, és téged fog támadni. Ha 
legyőzitek, lapozz a 357-re.

500.
– Ó, az nagyon egyszerű! Csak menj tovább ezen az alag-
úton, és hamarosan megtalálod a kijáratot. – Megköszö-
nöd az információt, és továbbmész. Lapozz a 294-re.
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501.
A jobb oldali ajtón benyitva egy szépen berendezett há-
lószobába lépsz be. A szoba közepét egy alacsony faágy 
foglalja el, amin egy Elf nő fekszik, és első ránézésre is 
meg tudod állapítani róla, hogy nagyon beteg. A nő arca 
szinte viaszfehér és egész testében remeg, a félig csukott 
szemhéjai pedig jelzik, hogy nincs teljesen tudatában az-
zal, mi történik körülötte. Miközben sajnálkozva nézed, 
észre sem veszed, hogy egy Elf férfi lép be a szobába egy 
másik ajtón keresztül. Amint észrevesz téged, izgatottan 
felkiált:

– Te biztosan a gyógyító vagy, akiért az imént szalasz-
tottunk! Sajnálom, nem gondoltam volna, hogy ilyen 
hamar ideérsz. Kérlek, segíts a feleségemen, a népünk-
ből senki sem tudott könnyíteni az állapotán. Te vagy az 
egyetlen reményünk…

Az Elf nagyon aggódik a felesége egészségéért, te vi-
szont egyáltalán nem értesz a gyógyításhoz. Kínos hely-
zetbe kerültél!

Ha van nálad egy zacskó Gyógyfű, lapozz a 313-ra. Ha 
van nálad egy adag Gyógyital, amit még nem használtál 
el, lapozz a 29-re. Ha egyik sincs nálad, lapozz a 426-ra.

502.
A sárga színű bájital az Engedelmesség Itala. Ha most 
egy előlénnyel állsz szemben, akkor öntkéntelenül is en-
gedelmeskedsz a parancsainak, ami ezt kihasználva vé-
gez veled (kalandod itt véget ért…). Ha nincs élőlény 
a közeledben, akkor a bájitalnak nincs hatása. Lapozz 
vissza arra a fejezetpontra, amelyikről idelapoztál.
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503.
Követed az Erdei Manó nyomait egy darabig, de azok 
hirtelen véget érnek közvetlenül egy fa előtt. Először 
megfordul a fejedben, hogy a kis lény a nagy sietségben 
nekiütközhetett a fának, de nem látod sem őt, sem pedig 
a továbbvezető lábnyomait. Ha megvizsgálod a fatörzset 
titkos bejárat után kutatva, lapozz a 292-re. Ha a föl-
dön nézel körül, hátha van ott egy veremcsapda, lapozz 
a 147-re. Ha nem tőrödsz az egésszel, és inkább tovább-
mész, lapozz a 447-re.

504.
Az Arany Nyaklánc hirtelen felragyog, az Ork Őr pe-
dig holtan zuhan a földre. Meglepődsz, de azért meg is 
könnyebbülsz. Lapozz a 476-ra.
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505.
Elképesztő fürgeséggel a kalandorok közé ugrasz, akik 
hozzád képest úgy mozognak, mintha megálltak volna 
térben és időben. Szinte lebegsz felettük, miközben az 
egyik kezeddel megragadod a Tolvajt, és szó szerint el-
repíted a távolba, a másik kezed pedig a Harcos nyaka 
felé nyúl. Amikor ismét földet érsz, sápadt kezed már 
a torkát szorongatja, amitől elakad a lélegzete. Már a 
szádban érzed a győzelem ízét, amikor a hatalmas kard 
kihullik a Harcos kezéből, miközben fuldokolni kezd. 
Látod, hogy a Pap is halálra vált a rémülettől, de a Tör-
pe ikreket nem lehet ilyen könnyen megingatni, mert 
támadásra emelik kétélű fejszéjüket. Kénytelen vagy 
elengedni a Harcost, hogy védd magad. Eleinte szá-
modra kedvezően alakulnak a dolgok, de aztán a Pap 
is visszanyeri lélekjelenlétét, és folyamatosan gyógyítja 
a Törpéken ejtett sebeket, miközben a Harcos is össze-
szedi magát és a kardját. Végül azonban mégsem a Tör-
pék vagy a Harcos okozzák a vesztedet, hanem a Tolvaj 
tőre, ami a levegőt átszelve szinte a semmiből kerül elő. 
Kalandod itt véget ért!

506.
Miután a vén Elf banya végzett az átkozódással, a nya-
kadban lévő nyaklánc egy pillanatra felragyog. A kö-
vetkező pillanatban valamilyen ismeretlen okból a vén 
banya hanyatt esik a farönkről, amin eddig üldögélt, és 
beveri a fejét a földbe. Az ütés helyét tapogatva ismét 
átkozódni kezd, mire a nyaklánc ismét felragyog, az 
üst pedig váratlanul felborul, a tartalma pedig a földre 
ömlik. Mivel nem akarsz még több felfordulást okozni, 
ezért gyorsan elszelelsz a tisztásról, mielőtt az Elf banya 
ismét átkozódni kezdene. Lapozz az 551-re.
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507.
Nyugodtan sétálsz az erdőben, mert nincs tudomásod a 
rád leselkedő veszélyről. Tedd próbára SZERENCSÉD! Ha 
szerencsés vagy, lapozz a 98-ra; ha nem, lapozz a 169-re.

508.
A szikla felszínén nem találsz semmi különöset, miu-
tán megvizsgálod, ezért inkább nekitámaszkodsz, hogy 
a válladdal megpróbáld félrelökni. Legnagyobb megle-
petésedre a szikla nem mozdul arrébb, hanem elfordul 
balra a saját tengelye körül. Úgy tűnik, hogy csak így 
lehet mozgatni.

Ha most teljesen elfordítod az óramutató járásával 
megegyező irányba, lapozz a 345-re.

Ha az óramutató járásával ellentétes irányba forgatod 
el, lapozz a 453-ra.

Ha inkább hagyod, ahol van, és folytatod az utadat, 
lapozz a 457-re.

509.
A Vadállatok Aluminja nagyon örül, hogy nyélbe ütöt-
tétek ezt a kis üzletet. A kártyapakliért cserébe egy pár 
gyönyörű Elf Csizmát kapsz tőle (írd fel a Kalandlapod-
ra, és húzd le onnan a pakli Tarokk Kártyát). Most pedig 
lapozz a 148-ra.
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510.
Ahogy továbbhaladsz az utcán, egy szakadt ruhás, ko-
szos, nyomorult külsejű férfi lép oda hozzád:

– Idegen vagy errefelé, mi? Azonnal láttam rajtad, 
hogy… szükséged lehet néhány hasznos tanácsra. A 
Völgy rengeteg alattomos helyet és sötét alakot rejt, aki-
ket érdemes elkerülni. És te olyan… olyan… sápadtnak 
tűnsz. Talán hasznodra válna, ha tudnád, hogy hol talá-
lod a városi orvost. Na gyerünk, biztosan akad valami 
hasznos információ a számodra. És mindez a tiéd csu-
pán egy aranyért. – Gyanakodva méred végig az illetőt.

Ha adsz neki 1 Aranytallért, hogy cserébe valami infor-
mációhoz juss, lapozz a 429-re. Ha nem, akkor félrelö-
köd az útból, és elindulsz, hogy menedéket találj éjsza-
kára. Lapozz a 381-re.

511.
Elindulsz a dombok között húzódó ösvényen. Az ala-
csony bokrok között haladva hamarosan úrrá lesz raj-
tad az érzés, hogy egy ragadozó követ téged, ugyanis 
érzed a vérének a szagát! Miután meggyőzöd magad 
arról, hogy ez nem csak egy téveszme, úgy döntesz, 
hogy az ösztöneid szerint cselekszel. Egy hirtelen moz-
dulattal leopárdként veted magad a bokrok közé, hogy 
vadul hadonászva leleplezd a láthatatlan támadódat. És 
valóban nem tévedtél, mert egy majomszerű, primitív 
külsejű ember ugrik elő a bokrok közül. A Neander-
völgyi eléggé csalódott, amiért nem tudott lesből le-
vadászni téged, de gyorsan felocsúdik, és a bunkóját 
meglengetve neked ront.

Neandervölgyi	 ÜGYESSÉG 6	 ÉLETERŐ 10

Ha akarsz, bármikor Elmenekülhetsz a szükséges bünte-
tés levonása után – lapozz a 109-re. Ha sikerül legyőznöd 
primitív ellenfeledet, lapozz a 479-re.
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512.
Miután elmúlt a veszély, puffanást hallasz, és egy idős, 
szakállas Troglodita jelenik meg a szoba sarkában lévő 
asztalnál ülve. Mosolyogva néz rád, de te nem találod 
viccesnek, hogy egy ökör az előbb majdnem megölt.

– Figyelemreméltó, azt kell mondjam… Már legalább 
egy évtized telt el azóta, hogy legutóbb valaki legyőzte az 
ökrömet. Engedd meg, hogy bemutatkozzak! A nevem 
Riz. Az én kamrámba hatoltál most be.

Te is bemutatkozol. 
Az öreg Trogloditának görnyedt a háta és nagyon rán-

cos a bőre, a hosszú szakálla pedig szinte a földet súrolja. 
Nagyon bölcsnek és nagyon vénnek tűnik, és egy pilla-
natra eltöprengsz azon, hogy a kezében tartott pálcát 
vajon varázslásra használja, vagy egyszerűen csak arra, 
hogy járás közben tudjon mire támaszkodni.

– Érdekes. És vámpír vagy, ha jól sejtem.
Bólintasz.
– Lenyűgöző! Egy vámpír… Ráadásul a jók oldalán. 

Talán éppen magának Maurbiednak az ellentéte a másik 
oldalon.

Visszakérdezel, hogy akkor ezek szerint már hallott 
Maurbiedról.

– Természetesen! Ki ne hallott volna róla? Évtizedek 
óta ő irányítja a sötét erőket a Völgyben. De a Varázslók 
Tanácsának már megvan a terve, hogy hogyan pusztít-
sák el. – Riz egy tollat kezd morzsolgatni az ujjai között.  
– Néhány nappal ezelőtt három Madárembert indítottak 
útnak Hillbury-be. Úgy érzem, hogy hamarosan történ-
ni fog valami. És ha jól sejtem, akkor te a részese akarsz 
lenni ennek… – Riz elmosolyodik. – Tehát most infor-
mációra van szükséged, és azt hiszem, én meg tudom 
adni neked. Megfelelő fizetség ellenében, természete-
sen. Lássuk, mit tudsz nekem felajánlani!

Hagyod, hogy Riz átkutassa a hátizsákodat, hátha ta-
lál benne valamit, ami érdekli. Ha nálad van a Félelem 
Csatabárdja, lapozz a 420-ra; ha nincs, lapozz a 164-re.
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513.
Nem sokkal előttetek megpillantod a fák között rejtőző 
Ork sereget. Óvatosan mögéjük lopakodsz a csapatod-
dal, miközben megtervezed a meglepetésszerű támadást. 
A terved beválik, és a támadás első hullámában több 
Orkkal is végeztek anélkül, hogy a te seregednek egyálta-
lán vesztesége lenne. Az előny most már a ti oldalatokon 
van! Miközben a harcosaid a többi Orkkal csatáznak, te 
küzdj meg az Ork Hadvezérrel.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Ork Harcosok	 9	 8
Ork Hadvezér	 10	 8

Ha a harcosaid veszítenek, akkor a megmaradt Orkok 
azonnal a hadvezérük segítségére sietnek, és közös erő-
vel végeznek veled. Kalandod itt véget ért…

Ha te és a harcosaid is győztök, akkor az Orkok serege 
megsemmisült. Már közel jársz a végső győzelemhez!

A Hadvezér holttestének átvizsgálása során találsz nála 
egy Démonpálcát – egy rövid rudat, aminek a végébe egy 
démoni szárnyas alakot faragtak. Ha akarod, elteheted.

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjáratot. Ne fe-
ledd, hogy a következő Körtől már nem kell dobnod az 
Orkok nevében.

514.
A Hosszú Bárd igazán csinos fegyver, egy darabig csak 
lenyűgözve bámulod a fényes pengéjét. Ha most fel-
ajánlod a szolgálataidat a kovácsnak, lapozz a 226-ra. 
Ha inkább folytatod az utadat, hogy mielőbb menedé-
ket találj éjszakára, lapozz a 342-re.
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515.
Rowdarf feláll, majd leporolja magát.

– Köszönöm! – kezdi. – Örülök, hogy az én szemszö-
gemből máshogy látod a dolgokat… Keletnek vagy nyu-
gatnak tartasz?

Keletnek, válaszolod.
– Akkor nagyon fontos, hogy túléld az előtted lévő 

szakaszt, ugyanis háború dúl az Orkok és az Erdei Ma-
nók között. A Goblinok is megpróbálnak közbeavatkoz-
ni, de a másik két félhez képest ők eléggé súlytalanok. 
Nem hiszem, hogy keresztül tudnál vágni az előtted 
lévő szakaszon anélkül, hogy elköteleznéd magad vala-
melyik tábor oldalán. Ellenkező esetben a harcok kellős 
közepébe csöppensz és ott ragadsz. A Goblinok nem 
fogadnak be idegeneket maguk közé, de kétlem, hogy 
az ő oldalukra szeretnél állni. Az Orkok a legerősebbek, 
de aligha tudnál besurranni a táborukba, hogy felajánld 
a szolgálataidat, mielőtt egy nyílvesszőt kapnál a hátad-
ba. Ezért óvatosan kell megközelítened őket, amihez 
ajánlatos beszerezni egy pár megfelelő csizmát. Ami 
azokat a racsnis Manókat illeti, fogalmam sincs, hogy 
mivel tudnád meggyőzni őket. Remélem, ezzel tudtam 
neked segíteni. Ja, és ami a betegségedet illeti, a helyed-
ben felkeresném Rizt.

Bólintasz, és megköszönöd az információkat. Egy da-
rabig még beszélgettek, aztán búcsút véve egymástól 
továbbmész az ösvényen. Lapozz a 470-re.

516.
Amint a Barbár rádöbben, hogy már nincs veszélyben 
az élete, talpra ugrik, és elrohan. Micsoda hála! Lapozz 
a 190-re.
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517.
Leteszed a sörödet a Küklopsz asztalára, és magad is le-
telepszel mellé. A Küklopsz gyanakodva mér végig. Van 
nálad Fényes Bogyó? Ha igen, lapozz a 465-re; ha nincs, 
lapozz a 338-ra.

518.
Nekifeszülsz a ketrec rácsaianak, de hamar rá kell jön-
nöd, hogy a te erőd kevés ahhoz, hogy szétfeszítsd őket. 
A Sziklalény azonban észreveszi a hiábavaló próbálkozá-
sodat, és felkel, hogy segítsen neked. Most már együttes 
erővel estek neki a rudaknak, és az egyik végül megmoz-
dul, és meghajlik!

Miután sikerül két szomszédos rudat kellően meghaj-
lítanotok, átpréseled magad a résen és kimászol a ket-
recből (a Sziklalény túl nagy ahhoz, hogy ő is átférjen). 
Miután kijutottál, elveszed a vaskulcsot, ami a szemben 
lévő falon lóg, és kinyitod a ketrec ajtaját. A Leprechaun 
és a Sziklalény boldogan másznak ki belőle, de a Ma-
dárember még mindig kábultan fekszik a ketrec mélyén. 
Most pedig el kell döntenetek, hogy mitévők legyetek. 
Ha megvárjátok a foglyulejtőtöket, hogy bosszút álljatok 
rajta, lapozz a 499-re. Ha éppen ellenkezőleg, gyorsan 
elmenekültök, mielőtt visszatérne, lapozz a 139-re.
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519.
Már éppen továbbindulnál egy ösvényen, amikor valami 
nyikorgó és kissé ijesztő hang megállásra késztet. Táma-
dástól tartva előkapod a fegyveredet és körülnézel, de 
sehol sem látsz semmit. Ekkor ismét meghallod a furcsa 
hangot, de a tulajdonosát továbbra sem látod.

– Lefelé nézz, itt vagyok! – hallasz egy erőtlenül suttogó 
hangot a lábad felől, és amikor a földön is körülnézel, 
szomorú látvány tárul a szemed elé. Egy fényes tollazatú, 
fekete varjút pillantasz meg, ami csapdába esett egy ket-
recben. A ketrec rácsai valójában tüskés ágak, de még-
sem tűnnek úgy, mintha természetesek lennének. Nem, 
itt valami gonosz erő munkálkodott, ami csapdába ejtet-
te ezt a mágikus madarat, aki ismét megszólal: – Segíts, 
kérlek! Talis, a fák gonosz aluminja elkapott, és már na-
pok óta nem ettem és nem ittam semmit. Az életem a te 
kezedben van…

A varjú hangja már nagyon erőtlen és reményvesztett. 
Segítesz neki kiszabadulni a csapdából? Ha igen, lapozz 
a 282-re; ha nem, lapozz az 552-re.

520.
Ez egy Lidérc – egy csontfehér, magas, halott emberfor-
ma, akinek a sápadt arcszíne szinte vakító aurát áraszt 
magából. A bal karodat kénytelen vagy az arcod elé tar-
tani, hogy egyáltalán szembenézhess ellenfeleddel. Ha 
van nálad egy Ezüstözött Tőr, lapozz a 320-ra; ha nincs, 
lapozz a 283-ra.

521.
Hálát rebegsz a szerencsédnek, és nekiállsz elvágni a té-
ged fogva tartó köteleket. A kényelmetlen helyzetednek 
köszönhetően ez eltart néhány percig, de végül sikerrel 
jársz. A földetérés azonban már annál kevésbé kellemes 
– vesztesz 1 ÉLETERŐ pontot. Gyorsan összeszed a fel-
szerelésedet, és elhagyod a helyszínt, de most már sokkal 
jobban figyelsz az esetleges csapdákra. Lapozz a 37-re.
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522.
Felveszed a Fekete Maszkot, és a köpenyed csuklyáját 
szorosan a fejedre húzod, hogy a napfény ne érhesse 
közvetlenül a bőrödet. Amikor azonban odalépsz a tőr-
höz, a fénykör eltűnik, a fegyver pedig lángra lobban! 
Mivel a tűz a köpenyedbe is belekap, ezért gyorsan hát-
ralépsz, hogy eloltsd magadon a lángokat. Amint eltávo-
lodsz tőle, a tőr lángja is kialszik, és ismét fénykör veszi 
körbe, amitől teljesen összezavarodsz. Lapozz vissza a 
133-ra, és dönts bölcsebben!

523.
– Őlordsága? – A rongyos férfi egy kicsit megborzong.  
– Ő az Éjszaka Teremtménye. Ő a felelős minden sötét 
és aljas dologért a környéken. Senki sem mer ujjat húzni 
vele, és ajánlom, hogy te is tartsd magad távol tőle. – 
Ezzel magadra hagy, és eltűnik egy sötét sikátorban. La-
pozz a 381-re.

524.
Az őrök nem kíváncsiak az érveidre, és továbbra sem haj-
landóak beengedni. Ha megtámadod őket, lapozz a 409-re. 
Ha inkább elhagyod a falu környékét, lapozz a 194-re.

525.
A város kikövezett főtere meglehetősen nagy, ami egy 
sötétkék vizű szökőkutat ölel körbe a közepén. Rengeteg 
madár, főleg varjak repkednek a levegőben, és tucatjával 
üldögélnek a szökőkút szélén is. A városba érkezésed óta 
itt találod a legnagyobb nyüzsgést, mert egy lépést sem 
tudsz tenni anélkül, hogy bele ne ütközz valakibe. Eb-
ben a városban soha nem alszanak az emberek? A főtér 
jobb oldala felé veszed az irányt, mert az ereszcsatornák 
mentén valamivel könnyebben tudsz haladni. Miközben 
óvatosan lépdelsz, az egyik ház tövében heverő koldus 
odakiált neked, hogy adj neki néhány aranyat. Ha telje-
síted a kérését, lapozz a 166-ra; ha nem, lapozz az 53-ra.
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526.
Lenyeled a nyúlós folyadékot, és nézed, ahogy leopárd-
dá változol! Gyorsabbnak és erősebbnek érzed magad, 
így most már nagyobb sebességgel száguldozod végig a 
környéket, hogy megtaláld az elrejtett tornyot. Lapozz a 
200-ra.

527.
A kockajáték rendkívül egyszerű, ezért nagyon népszerű 
a tapasztalatlan játékosok körében is. Ha játszani akarsz, 
akkor döntsd el, hogy hány Aranytallért teszel meg tét-
ként, majd dobj két kockával! Ha az eredmény 2, 4, 7 
vagy 11, akkor annyi aranyat nyersz, amennyit megját-
szottál (és természetesen visszakapod a tétet is). Ellen-
kező esetben elbuktad a pénzedet. Annyi kört játszhatsz, 
amennyit csak szeretnél (és amíg van pénzed), majd ös�-
szeszeded az aranyaidat és távozol. Lapozz a 179-re.

528.
Elindulsz egy alig kivehető ösvényen a sűrű fák között, de 
csak lassan tudsz haladni, mivel utat kell vágnod magad-
nak, és ez nem kis erőfeszítésedbe kerül. Az aljnövényzet 
azonban egy idő után ritkulni kezd, majd az ösvény is jól 
járhatóvá válik. Alig teszel meg néhány métert a tisztább 
szakaszon, amikor észreveszel egy üreges fatörzset az út 
mentén. A sűrű növényzettel való hadakozás után elér-
kezettnek látod az időt, hogy pihenj egy kicsit.

Ha a fatörzsre ülsz le, lapozz a 213-ra.
Ha az út szélén a földre, lapozz a 68-ra.
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529.
Miután végeztél a részeg Törpékkel, fájdalomdíjként 
magadhoz veszed a vezetőjük Harci Kalapácsát. Ezután 
távozol a fogadóból, és visszatérsz az utcára. Lapozz a 
102-re.

530.
Egy Bronz Gyűrű van a Sas egyik karmán. A nap égető 
sugarai miatt gyorsan el kell döntened, hogy elteszed-e 
magadnak vagy sem. Bárhogy döntesz, lapozz a 250-re.

531.
Az Ork Főnök teljesen megdöbben a váratlan megje-
lenéseden, és beletelik egy kis időbe, hogy összeszedje 
magát.

– Hogy az ördögbe kerültél ide, ember? Ez felháborító!
Mielőtt még jobban dühbe gurulna, gyorsan elmagya-

rázod neki, hogy nem jelentesz rá veszélyt.
– Nos, ez nyilvánvaló, hiszen csak egy egyszerű ember-

fattya vagy. De az mégis figyelemreméltó, hogy eljutot-
tál idáig anélkül, hogy az őrök észrevettek volna. Ügyes 
vagy, ez kétségtelen, de vajon elég ügyes?

Az Ork Főnök arcára zord mosoly ül ki, és elordítja 
magát:

– Őrség!
Másodperceken belül megjelenik egy másik Ork is a 

sátorban, aki megpillantva téged azonnal támadásba 
lendül. Nem szeretnéd, hogy a dolgok kicsússzanak a ke-
zedből, de kénytelen vagy védeni magad. Ha van nálad 
egy Arany Nyaklánc, lapozz azonnal az 504-re.

Ork Őr	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 7

Ha legyőzöd, lapozz a 476-ra.
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532.
Az Óriáspók döglötten hever a lábaid előtt. Odasétálsz 
a korábbi áldozatához, a vézna kis teremtményhez, de 
már benne sincs élet. Ahogy alaposabban megvizsgálod, 
a nagy, kiálló orra alapján megállapítod, hogy ez csak-
is egy Troglodita lehetett. Mivel már semmit sem tudsz 
tenni érte, elhagyod a tisztást. Lapozz az 554-re.

533.
A hercegnő nagyon boldog, amiért kiszabadult, és egy 
másodpercre sem hagyja abba a csacsogást. Először is 
megtudod, hogy Rincellának hívják. Ezután köszönetet 
mond a bátor mentőakciódért, majd elkezd mesélni a 
szörnyű megpróbáltatásairól az Orkokkal és a fenevad-
dal a barlangban, meg hogy már egy hete nem volt le-
hetősége megfésülködni…

Bár az egyoldalú társalgás kissé fárasztó, azért nagy-
részt élvezed, mert nem győzöd csodálni a hercegnő 
elragadó személyiségét.

Végül mindketten elhagyjátok a barlangot, és vis�-
szatértek a szabadba. Ha korábban találkoztál a többi  
Manóval, azok szőrén-szálán eltűntek. Ezután a herceg-
nő közli veled, hogy neki most már mennie kell, mert 
folytatnia kell a küldetését, hogy tárgyaljon az erdei 
Trogloditákkal. Hálája jeléül még felajánlja, hogy kér-
dezhetsz tőle valamit, ami a segítségedre lehet a külde-
tésedben.

Mit kérdezel?

Merre van a Trogloditák rejtekhelye?	 Lapozz a 97-re.
Mit tud Maurbiedról?	 Lapozz a 305-re.
Merre található a faluja?	 Lapozz a 348-ra.

Ne feledd, csak egy kérdést tehetsz fel!
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534.
A fák eléggé távol állnak egymástól, ezért nagyokat kell 
ugrálnod, de sikerrel veszed ezeket az akadályokat. Fél-
úton járva azonban egy újabb problémával kell szembe-
sülnöd, ugyanis hirtelen a futóhomokból egy hatalmas 
bestia emelkedik ki, és hörögve rád támad, mert téged 
szemelt ki vacsorának. Küzdj meg az Óriás Iszapféreg-
gel!

Óriás Iszapféreg	 ÜGYESSÉG 8	 ÉLETERŐ 10

Ha Elmenekülnél, tedd próbára ÜGYESSÉGED! Ha a próba 
sikertelen, akkor vesztesz 2 ÉLETERŐ pontot, és folytat-
nod kell a küzdelmet egyikőtök haláláig. Ha sikeres a 
próba, akkor vesztesz ugyan 2 ÉLETERŐ pontot, de si-
kerül elmenekülnöd – lapozz az 519-re. Ha legyőzöd a 
bestiát, lapozz az 519-re.

535.
Nem messze onnan, ahol az Elf gyerekekbe botlottál, 
megpillantasz egy kis faházikót egy öreg tölgyfa tetején. 
Egy kezdetleges létra van a fa mellé támasztva, azon 
keresztül lehet feljutni a házikóhoz, és mivel a kunyhó 
felkeltette a kíváncsiságodat, ezért felmászol rajta. A kis 
erdei laknak két bejárata is van. Ha a bal oldali ajtón 
nyitsz be, lapozz a 399-re; ha a jobb oldalin, lapozz az 
501-re.
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536.
A város kikövezett főtere meglehetősen tágas, ami egy 
sötétkék vizű szökőkutat ölel körbe a közepén. Rengeteg 
madár, főleg varjak repkednek a levegőben, és tucatjával 
üldögélnek a szökőkút szélén is. A városba érkezésed óta 
itt találod a legnagyobb nyüzsgést, mert egy lépést sem 
tudsz tenni anélkül, hogy bele ne ütközz valakibe. Ah-
hoz, hogy elkerüld a tömeget, elindulhatsz a szökőkút 
irányába – lapozz a 360-ra –, vagy megpróbálhatsz az 
ereszcsatornák mentén oldalazva haladni a főtéren – la-
pozz a 346-ra.

537.
Egyszerre küzdesz meg a Farkasokkal. Ha végzel az első 
kettővel, a harmadik elmenekül az erdőbe.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Első Farkas	 7	 6
Második Farkas	 7	 6
Harmadik Farkas	 7	 6

Két Harci Kör után Elmenekülhetsz, ha akarsz – lapozz a 
379-re, de vonj le magadtól 4 ÉLETERŐ pontot, mert két 
Farkas is utánad kap. Ha maradsz és győzöl, akkor sietve 
összeszeded a felszerelésedet, és távozol a tisztásról – la-
pozz a 379-re.
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538.
A vérszomjas Raptor támadásba lendül.

Raptor	 ÜGYESSÉG 13	 ÉLETERŐ 10

Ha sikerül diadalmaskodnod, lapozz az 516-ra.

539.
Kirohansz az utcára a tűző napfényben, mert azt a kisfi-
út meg kell menteni!

A hintó elé ugrasz és megragadod a kölyköt, majd az 
utolsó pillanatban félreugrasz vele a dübörgő paták elől. 
A kocsit egy nagydarab férfi hajtja, aki nem törődve az-
zal, hogy milyen szerencsétlenséget okozhatott volna, 
továbbrobog a téren. Micsoda durva emberek vannak!

A kisfiú anyja azonnal odarohan hozzátok és a kezébe 
kapja zokogó gyermekét. – Nagyon köszönöm! Köszö-
nöm! Kö… – A nő hangja elcsuklik, amikor felemeli a fe-
jét, hogy rád nézzen, ugyanis te már nem vagy ott, mert 
egy közeli pajtában kerestél menedéket, hogy megvizs-
gáld magad. A kezeden és az arcodon komolyabb égési 
sérüléseket szenvedtél, ezért vonj le magadtól 2 ÉLETERŐ 
pontot, de legalább túlélted. Úgy tűnik, hogy képes vagy 
éleben maradni a közvetlen napfényben, de csak komoly 
sérülések árán. Mindenesetre ez azért megnyugtató a 
számodra. Most viszont nem tudsz mást tenni, mint 
megvárni, hogy a nap eltűnjön az égboltról. Szerencséd 
van, mert a mai nap esősnek ígérkezik, és hamarosan 
meg is jelennek a sötét fellegek, hogy eltakarják a napot. 
Amikor már eléggé biztonságban érzed magad, elhagyod 
a pajtát és kisétálsz a térre. Lapozz a 112-re.
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540.
Megpróbálod lehúzni a gyűrűt az Erdei Manó ujjáról, de 
az teljesen rászorult. Egy darabig még próbálkozol, de 
aztán feladod, és inkább továbbmész a csapáson. Lapozz 
a 447-re.

541.
Egyre mélyebbre hatolsz az erdőben, és egyszer csak 
beszélgetést hallasz a közeledből. Ahogy továbbmész, 
az egyik kanyar után elkerülhetetlenül belebotlasz két 
Orkba, akik az ösvény közepén állva cseverésznek. Gya-
nakodva méregetnek, de egyelőre nem döntötték el, 
hogy mit reagáljanak a váratlan megjelenésedre. Így az-
tán tied a lehetőség, hogy kezdeményezz. Mit teszel?

Megpróbálsz beszélni velük?	 Lapozz a 49-re.
Megtámadod őket?	 Lapozz a 125-re.
Előveszel valamit a hátizsákodból?	 Lapozz a 205-re.

542.
Amint hozzáérsz a nyikorgó kapuhoz, a két faragott 
csontváz életre kel, és kilépnek a faajtóból. Mindketten 
egy-egy kardot lóbálva indulnak meg feléd, miközben 
az egyik ezt csikorogja halkan: – Itt nem léphetsz be! –  
Ha megpróbálod meggyőzni őket, hogy te is a gonosz 
szolgálatában állsz, lapozz a 16-ra. Ha inkább megküz-
desz velük, hogy visszaküldd őket a másvilágra, lapozz 
a 415-re.
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543.
– Kitűnő! – kiált fel Ginny elragadtatva. Kikapja a ke-
zedből a mágikus kulcsot, és helyette átad egy farkasfejet 
formázó gyűrűt. A rajta lévő címkén az alábbi feliratot 
olvashatod: “Az Állatirányítás Gyűrűje”. A hátizsákod-
ba teszed legújabb szerzeményedet, majd lapozz vissza a 
410-re, és folytasd a csereberét, ha akarod.

544.
Az alagút összevissza kanyarodik, míg végül egy másik 
fényforrást látsz derengeni magad előtt. Továbbmész, és 
a járat végén elérsz egy barlanghoz. Lapozz a 278-ra.

545.
Egy “Zárva” felirat lóg belülről az ajtón, ezért kénytelen-
kelletlen otthagyod Gwado Könyvesboltját, és tovább-
sietsz menedéket találni éjszakára. Lapozz a 269-re.

546.
– Merre jártál mostanában?

Mesélsz egy kicsit Hillbury-ről Toraknak.
– Ez minden? Nos, akkor nem lesz egyszerű megfelelő 

kihívást találnom a számodra, de azért próbáljuk meg. 
Mit gondolsz, ki birtokolja a legtöbb földet Hillbury-ben?

Mit válaszolsz?

A Kovács?	 Lapozz az 52-re.
A Vak Farmer?	 Lapozz az 553-ra.
Rúna?	 Lapozz a 474-re.
Gwado?	 Lapozz a 490-re.
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547.
Az erdő fái között haladva egyszer csak megpillantjá-
tok a Goblin sereget egy domb mögött rejtőzve. Mivel 
nem számítottak arra, hogy titeket itt találnak, ezért elég 
lassan reagálnak a megjelenésetekre. A meglepetés ere-
je tehát a ti oldalotokon van, így a harcosaidnak sikerül 
gyorsan végeznie az ellenség tisztjeinek nagy részével. 
Alighogy a csata elkezdődik, egy láncinges Goblin kivá-
lik a többi közül, és a harcosaidon könnyedén utat törve 
egyenesen rád támad. Küzdj meg vele, miközben a har-
cosaid a többi Goblinnal harcolnak.

	 ÜGYESSÉG	 ÉLETERŐ
Goblin Harcosok	 6	 8
Goblin Hős	 8	 9

Ha a harcosaid veszítenek, akkor a megmaradt Goblinok 
azonnal a hősük segítségére sietnek, és közös erővel vé-
geznek veled. Kalandod itt véget ért…

Ha te és a harcosaid is győztök, akkor a Goblinok sere-
ge megsemmisült. Már közel jársz a végső győzelemhez!

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjáratot. Ne fe-
ledd, hogy a következő Körtől már nem kell dobnod a 
Goblinok nevében.
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548.
A medvecsapás egy domboldalon vezet felfelé, így elég 
nehezen tudsz haladni. Amikor végre ismét sík talajra 
érsz, akkor azt látod, hogy a csapás egy erdő közepén 
lévő barlanghoz vezet. Mivel már túl késő van ahhoz, 
hogy visszafordulj, ezért úgy döntesz, hogy bemész, 
minden idegszáladdal arra figyelve, hogy milyen veszély 
leselkedhet rád odabent. Lapozz az 439-re.

549.
Bár maga az eladó sem tudta, akitől megvetted, de ez 
a kürt a Sárkányaltatás Kürtje. Amikor a Wyvern táma-
dásba lendül, hirtelen késztetést érzel arra, hogy elővedd 
a kürtöt és belefújj. A hatás nem marad el, és a teremt-
mény azonnal álomba zuhan, te pedig hálát adsz az iste-
neknek szerencsédért. Lapozz a 181-re.

550.
Az Aluminok barlangját elhagyva két irányba mehetsz 
tovább. Az egyik egy világos ösvény a fák között, a má-
sik egy durva csapás, ami az erdő sűrűjébe vezet. Ha a 
világos ösvényt választod, lapozz a 389-re. Ha inkább a 
durva csapáson mennél tovább, lapozz a 355-re.
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551.
Tábortűz illatát sodorja feléd a szél, és nemsokára a 
legfurcsább látvány tárul a szemed elé, amivel eddig az 
erdőben tett vándorlásod során találkoztál. A tábortűz 
körül ugyanis a legkülönfélébb lények gyűltek körbe, 
akikről csak el tudod képzelni, hogy egymás társaságá-
ban legyenek. És amennyire ezt meg tudod állapítani, 
mindegyik fajnak csak egyetlen képviselője van jelen.

Lassan szemügyre veszed a tűz körül helyet foglaló 
társaságot. A bal szélen egy jól megtermett lény ül, aki-
nek a teste sziklából van, mellette pedig egy barna kis 
Goblin. Tőle jobbra egy rendkívül vézna kis teremtmény 
foglal helyet, akinek hatalmas, kiálló orra és hegyes fülei 
vannak. A következő, Elf-szerű lénynek is hegyes fülei 
vannak, valamint hosszú, ezüst színű haja. A mellette 
ülő alaknak emberformája van, de a bőre zöld színű, és 
a homlokába egy rézdarab vagy ágyazódva. Végül, a sor 
jobb szélén egy torzonborz, vad tekintetű ember foglal 
helyet.

A Sötét Elf megszólal. – Na végre! Soha nem gondol-
tam volna, hogy megérem azt a napot, amikor Hillbury 
is elküldi a képviselőjét az erdei tanács gyűlésére. Fog-
lalj helyet! – A Barbár int, hogy ülj le mellé. Udvarias 
modorát meglehetősen ellentmondónak találod a meg-
jelenéséhez képest. Miután helyet foglaltál, a Sötét Elf 
folytatja a beszédet, miközben a Troglodíta jegyzetelni 
kezd egy szövetdarabra.

– Lássuk csak! Úgy látom, hogy az Erdei Manókat és 
az Orkokat nem képviseli senki. Ha jól sejtem, akkor az 
ősidők óta húzódó vitájuk miatt. No de mindegy, lás-
sunk neki az első napirendi pontnak. Mi is az? – teszi fel 
a kérdést a Trogloditának. Az vézna kis lény elővesz egy 
másik szövetdarabot, majd átfutja, mielőtt válaszolna.

– A halászatból származó jövedelem megadóztatása.
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– Rendben! – veszi át a szót ismét a Sötét Elf. – A  
Kereszt-folyó halállománya az utóbbi időben drasztiku-
san csökkenni kezdett. Ezért kénytelenek vagyunk adót 
szedni minden teremtménytől, aki halászni szokott, hogy 
megállítsuk ezt a folyamatot. Ki van mellette?

A Sötét Elf meglepő módon nem teszi fel a kezét, aho-
gyan a többiek sem. Te felemeled a kezedet? Ha igen, 
lapozz a 225-re; ha nem, lapozz a 121-re.

552.
Elfordulsz a varjútól, mert úgy érzed, hogy ha valaki be-
zárta oda, azt biztos jó okkal tette. Ezután gyorsan to-
vábbmész, magad mögött hagyva a panaszosan károgó 
madarat. Lapozz a 170-re.

553.
– Közel jártál, de nem talált. Ő csak a második legna-
gyobb földtulajdonos Hillbury-ben, tehát nem az első.

Lapozz a 286-ra.

554.
Ahogy továbbhaladsz az erdőben, rövidesen ismét egy 
kisebb tisztásra érkezel, ahonnan két ösvény vezet to-
vább. Ha a bal oldalit választod, lapozz a 463-ra; ha 
jobbra mész, lapozz az 55-re.

555.
Belépsz az üzletbe, és körülnézel. Ketten tartózkodnak 
odabent, az egyik a bolt tulajdonosa, aki a pultnak tá-
maszkodik, a másik pedig egy vásárló, aki a könyvek 
között válogat. Ha a tulajdonoshoz mész oda, lapozz a  
488-ra; ha a vásárlóhoz, lapozz a 149-re. Ha inkább tá-
vozol, és továbbmész az utcán, lapozz a 461-re.
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556.
Gyorsan denevérré változol, és átrepülsz a híd túlolda-
lára. Ezt az alakodat még nehezen tudod megtartani, de 
addig kitart, amíg át nem érsz biztonságosan, majd vis�-
szaváltozol eredeti formádba, és lemászol a fáról.

Miközben a földön ülve kipihened az átalakulás fára-
dalmait, észreveszed, hogy egy szivárványszínű madár 
bámul a lombok közül. Egy darabig viszonzod a pillan-
tását, aztán a mennyei madár elrepül. Ennek a madár-
nak varázsereje van, ezért állítsd vissza a SZERENCSÉDET 
a Kezdeti értékére, majd lapozz az 519-re.

557.
A Harcos felé nyújtod a Csontkarkötőt. Lapozz a 475-re.

558.
Az őrök arckifejezéséből ítélve nem találtad el a herceg-
nő nevét, ezért előreszegezett lándzsákkal azonnal neked 
támadnak. Lapozz a 409-re.

559.
Meghalsz ugyan, de másnap feltámadsz egy Lidérc 
és egy vámpír kereszteződéseként, ami még magánál 
Maurbiednál is erősebb! Azonban továbbra is a nekro-
manta rabszolgája vagy, ezért lesed a parancsait, hogy 
teljesíthesd őket. Maurbied erősebb, mint valaha! Új-
donsült hadnagyával az oldalán a nekromanta most már 
olyan terveket szövöget, hogy meghódítja Vaskövesdet, 
Galantariát, és végül Analandot. Az Óvilág a te közre-
működéseddel süllyed a sötétségbe…
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560.
A karmaid és a szemfogaid az eredeti méretükre zsu-
gorodtak – ismét normális ember lettél! Az elmúlt na-
pokban most először sóhajtasz fel megkönnyebbülten, 
és kifújod magadból mindazt, ami az utóbbi időben rád 
nehezedett. Mintha egy hatalmas súlyt emeltek volna le 
a mellkasodról…

A boldogságodat nem lehet szavakkal leírni, ahogy a 
kimerültségedet sem. Hirtelen rád tör az elmúlt napok 
minden kimerítő eseménye. Mivel az adrenalin már nem 
árad tovább az ereidben, teljesen eluralkodik rajtad a fá-
radtság. A fejed elnehezül, és a padlóra zuhansz, hogy 
aztán nagyon mély álomba merülj.

Reggel fényes nap virrad Hillbury-re. A városlakók 
többségének fogalma sincs, hogy mi történt és mi vál-
tozott meg előző éjjel, de mindenki határozottan bol-
dogabb lett és figyelmesebb a másikkal. Miután feléb-
resztett az utcáról beszűrődő zsivaj, felkelsz, és kimész 
sétálni egyet. A piac ismét megtelt árusokkal és vásár-
lókkal. Még maga Seranimus is megjelent, hogy keres-
kedjen egy kicsit a portékáival. Rúna Szerencsevermé-
ben nem változott semmi: akik tegnap nyertek, azok ma 
mindent elveszítenek. A kovácsműhely közelében mint-
ha egy felkötött karú Madárembert látnál, és megfor-
dul a fejedben, hogy odamenj hozzá, de aztán elveted 
ezt az ötletet. Inkább betérsz a Fekete Varjú Fogadóba, 
ami sokkal zsúfoltabb a szokásosnál, mert az emberek 
ünnepelnek valamit, bár ők maguk sem tudják, hogy 
mit. A pultnál egy fiatalember, aki Rowdarfként mutat-
kozik be, éppen a Crosslay erdőben megesett csodála-
tos kalandjairól mesél, de a pultos, Zöldszemű Lótusz 
szemmel láthatóan egy szavát sem hiszi el. A beszélgetés 
egy idő után egy bizonyos Silóra terelődik, aki a pultos 
szerint az egyik törzsvendége volt az elmúlt két évben.  
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Ma viszont egyszerűen nem jelent meg! Rowdarf és  
Lótusz találgatni kezdenek, hogy mi történhetett vele, 
te viszont biztos vagy benne, hogy csakis valami jó do-
log. Ezután továbbsétálsz az utcán, majd betérsz Gwado 
Könyvesboltjába, ahol kellemesen elbeszélgetsz a bolt 
tulajdonosával. Mivel nagy érdeklődést mutatsz a köny-
vek iránt, Gwado munkát ajánl neked, hogy legyél a se-
gédje a boltjában. Ez akár egy új élet kezdete is lehet a 
számodra.

Az utad ezután a temetkezési vállalkozó üzlete előtt ve-
zet el, és feltűnik, hogy többen is körbeállnak egy kopor-
sót. Te is odamész, és megkérdezed a bámészkodókat, 
hogy mi történt? Az egyikük elmondja, hogy a koporsó-
ban egy koldus holtteste van, aki a főtéren verte fel a ta-
nyáját, de tegnap este holtan találták, mert valami isme-
retlen vadállat végzett vele. Az emberek ezután folytatják 
az imájukat a lelki üdvéért, te pedig mélyen a gondolata-
idba merülsz. A Völgy még korántsem szabadult meg az 
összes szörnyetegtől. Lehet, hogy elveszítetted a vámpír 
képességeidet, de éppen elég tapasztalatot szereztél az 
elmúlt napokban, hogy sikeres kardforgató váljék belő-
led. Arra gondolsz, hogy akár kalandor is lehetnél, aki 
kardot visel az oldalán, és elrabolt hercegnőket ment 
meg a sárkányoktól. Mindenesetre izgalmasabb lenne, 
mint könyveket árulni egy boltban…
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        Ne feledd:  
      A főhős Te vagy!
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57.	 Árnyak közül	 2020
58.	 Farkaséhség	 2021
59.	 A Pokol Tüze	 2021
60.	 Halálcsapda	 2022
61.	 A Vihar Lovasai	 2022
62.	 Borzalmak háza	 2022
63.	 Zamarra Hercegnője	 2023 
64.	 A Vámpír Birodalma	 2024




