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Bevezetés

Ennek a konyvnek Te vagy a hose. Te vivsz meg a
kocka segitségével dOriasokkal és szornyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az ir6 fantazija iranyitja a tor-
ténetet, hanem a te batorsagod, kivancsisagod, lele-
ményességed, kalandvagyad és jozan eszed is.

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

igy hat ezt a konyvet ne ugy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezetO utan. A — hosszabb-révidebb —
bekezdések viselnek szamokat egytdl Otszazhatvanig.
Ezek kozott eldre-hatra lapozva haladsz eldre a torté-
netben a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az el-
lenségre, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

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

Es szerencse, amely nélkiil az €l6z6 harom talan mit
sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan cserben
hagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO €S SZEREN-
CSE ebben a kdnyvben, megtudod a kovetkezokbdl. Ha
netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne torddj
vele. Batran eldre! Vagj neki az olvasasnak, menet koz-
ben minden a helyére kertil! De ha elfelejtenél valamit,



hogyan kell jol megvivni egy harcot, hogyan menekil-
hetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték szabalyai
szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Ennek a kalandnak a jatékszabalyai nem sokban kii-
16nboznek a Kaland Farék Kockazat konyvek alapszaba-
lyaitol. Vannak azonban lényeges kiilonbségek, melyek
abbdl adddnak, hogy ebben a kalandban egy vampir
szerepét toltdd be. Ezek a kiilonbségek befolyasoljak
a képességeid alapértékeit és azok visszaallitasanak a
modjat, valamint ebbdl kévetkezGen a csatak menetét
is. Eppen ezért olvasd el figyelmesen a kovetkezé sza-
kaszt, amelybdl megtudod, hogy mi a kiilonbség egy
vampir borébe bujva végigjatszani ezt a kalandot.

Hogyan kiizdj meg
az alvilag teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned,
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak el6késziileteid, dobokocka-
val dontsd el kezd6 UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontjaidat. A 20. oldalon talalod a Kalandlapot, amely-
re feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt jeldlhe-
ted UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE pontjaidat is. Jol
teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Kalandlapra,
vagy fénymasolatot készitesz errdl az oldalrol, hogy azt
Ujabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE

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



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

Végezetiil, dobj egy kockaval és adj 4-et az ered-
ményhez, majd az 0sszeget ird be a SZERENCSE négy-
zetbe. Ebben a kalandban a szERENCSE pontjaid sza-
ma alacsonyabb, mert egy elatkozott teremtmény
borébe kell bujnod.

Kiilonb6zo okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned &ket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne tordld ki Kezderi pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 0sszegiik soha nem lépheti tal a
Kezdeti értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

UGyESsEG pontjaid &ltalanos harci tapasztalato-
dat mutatjak. Nem art minél tobb ilyen pontra szert
tenni. Az ELETERO pontok jelzik kondicidédat, az aka-
rater6det, hogy tulélj egy-egy helyzetet, alloképessé-
gedet; minél magasabb az ELETERO pontszam, annal
hosszabb ideig maradhatsz életben. A SZERENCSE
pontok mutatjak, mennyire vagy szerencsés ember.

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

A CSATA

Silrin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
ménnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehetGséged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkez6 modon kell megvivnod:
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El6szor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET €s
ELETEREJET a Kalandlapod els6 tires Harc Szornyek-
kel feliratot visel6 rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

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

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

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmé-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 6 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMADOERG egyforma, haladj a 6. 1épésre.

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

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

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

7. Kezdd el a kovetkezd fordulot megléve UGYESSEG
pontjaid alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket
1-6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amig vagy a te,
vagy a teremtmeény ELETERO pontjai nem fogynak
el (halal).
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A csata soran jegyezd fel azt is, hogy hany Harci Kort
nyersz meg egymas utan, mivel ebben a kalandban
hasznalhatod a Brivilés képességedet is (lasd késGbb).

MENEKULES

Bizonyos oldalakon elddntheted, hogy megfuta-
modsz-e a csatabol, ha a dolgok rosszul alakulnak.
Am ha megfutamodsz, menekiilés kzben a teremt-
mény automatikusan sebet ejt rajtad (ezért 2 ELETERO
pontot kell levonnod). Ez a gyavasag ara. Am a szoka-
sos modon ilyenkor is hasznat veheted a SZERENCSE-
NEK (lasd késébb). De csak akkor menekiilhetsz, ha
az adott oldalon erre kiilon megkapod a lehet8séget.

CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egyszerre egynél tobb lénnyel kertilnél dsszelitkd-
zésbe, mindig kozoljik veled a harcra vonatkozo uta-
sitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell velik
megkiizdened, néha meg mindegyikkel kiilon-kiilon.

Ha azt az utasitast kapod, hogy egyenként kiizdj meg
a teremtményekkel, akkor a csata menete megegyezik
az el6z6 pontban leirtakkal. Viszont, ha legy6zted a
sorrendben legeldl 1év6 teremtményt, akkor azonnal
el kell kezdened a kiizdelmet a sorban kovetkezo-
vel. Kilon-kilon kiizdesz meg a 1ényekkel, de a har-
cot addig kell folytatnod, amig mindegyiket le nem
gyozted (vagy a te ELETERO pontjaid nem csokkennek
nullara, azaz meghalsz). Két teremtmény kozotti harc
kézben nem tarthatsz szlinetet semmilyen okbol sem
(példaul valami olyat teszel, amivel ELETERO pontokat
kapsz vissza).
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Mikor egyszerre kell tobb ellenféllel megkiizdened,
minden egyes Harci Kérben minden ellenfeled kiilon-
kiilon fog megtamadni, mig te csak egyet tamadhatsz
egy id6ben. Kivalasztott ellenfeleddel a szokasos mo-
don bonyolitod le a kiizdelmet. A tobbi ellenfeleddel
szemben is a normal moédon hatarozd majd meg a Ta-
madoderddet, de ha a tied lesz a nagyobb, akkor nem
sebezted meg, tekintsd tgy, hogy csupan kivédted a
tamadasat. Mindemellett, ha az ellenfél Tamadoere-
je lesz nagyobb, akkor a szokasos mddon sebesiiltél
meg. Természetesen minden tovabbi ellenfeleddel
kiilon-kiilon meg kell kiizdened.

SZERENCSE

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

SZERENCSEDET a kovetkezd mddon teheted probara.
Dobj két kockaval! Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvez6. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kévetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd prébéra a SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor prébara teszed SzEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbol. Igy hamar rajdssz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.
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A SZERENCSE hasznalata csataban

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

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mo-
don zedd probara szERENCSED. Ha szerencsés vagy, ko-
moly sebet ejtettél rajta, és 2 kiilon pontot levonhatsz
a teremtmény ELETEREJEBOL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolas, és 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le téle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért tedd pro-
bara SZERENCSEDET, hogy csOkkentsd a sebet. Ha
szerencséd van, sikeriilt elkeriilndd a teljes csapast.
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtdl.

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




BUVOLES ES EGYEB VAMPIR KEPESSEGEK

Vampirként az els6 kiilonleges képességed a kalandod
elején a Buvolés lesz. A vampiroknak ugyanis megvan
az a képessége, hogy pusztan a tekintetliikkel megbi-
vOljék, és ezzel engedelmes rabszolgava kényszeritsék
az ellenfeliiket. Az, hogy ez a képesség mennyire mu-
kodik hatékonyan, a vampir tapasztalatan és tehetsé-
gén mulik. A kalandod elején ez a képesség elég ala-
csony szinten lesz, de id6vel er6sddni fog és nagyon
hatékony eszkzzé valik a szamodra.

Hogyan miidédik a Biivilés?

Amikor csata kézben egymas utan megnyersz bizo-
nyos szamu Harci Kort, akkor a tekinteteddel meg-
blivolod az ellenfeledet. A megblvolt ellenfél legy6-
zOtt ellenfélnek szamit, mintha az ELETERO pontjai-
nak szamat nulldra csokkentetted volna. Sét, az ily
modon legy6zott ellenségnek kiszivhatod a vérét is,
és ezaltal potolhatod az elvesztett ELETERO pontjaidat
(lasd késGbb).
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A vampir képességek fejlesztése

Kalandod elején a Biivdlés képességedet akkor tudod
hasznalni, ha csata kézben megnyersz 4 egymast ko-
vetd Harci Kort, de ezt a képességedet a késGbbiek
soran tovabb tudod fejleszteni.

Az els6 két aldozatod sikeres megbuivolése utan mar
harom, sorrendben megnyert Harci Kor utan is hasz-
nalni tudod a Briivilés képességedet.

Az 6todik sikeresen megbtivolt aldozatod utan egy
ujabb vampir képességre teszel szert (lasd késobb).

A nyolcadik sikeresen megblivolt dldozatod utan a
Biivilés képességed magasabb szintre emelkedik, és
onnanto6l kezdve mar két, sorrendben megnyert Harci
Kor utan is hasznalni tudod ezt a képességedet.

A tizenkettedik sikeresen megblivolt aldozatod utan
egy ujabb vampir képességre teszel szert (lasd késébb).

Bizonyos helyzetekben lehetdséged lesz arra, hogy
csatan kiviil is hasznald a Brivdlés képességedet. Ilyen-
kor a szdvegben pontos utasitast fogsz kapni, hogy ezt
milyen modon teheted meg.

Egyéb vampir képességek

Kalandod el6rehaladtaval, ha sikertilt bizonyos szamu
ellenfeledet megblvolndd és a Buwolées képességedet
magasabb szintre fejlesztened, akkor ujabb vampir
képességekre is szert tehetsz (lasd fent). A szévegben
err6l nem fogsz kiilon utasitast kapni, hanem magad-
nak kell vezetned a Kalandlapodon, és amikor eljon
a lehetdséged, hogy ujabb vampir képességre tegyél
szert, akkor jegyezd fel annak a fejezetpontnak a sza-
mat, ahol éppen vagy, majd lapozz a 135-re. Ne fe-
ledd, hogy csak ezekben a helyzetekben lapozhatsz
erre a fejezetpontra, ezért donts bolcsen!



AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE VISSZAALLITASA
A KEZDETI ERTEKRE

UGYESSEG

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

A kaland bizonyos pontjain utasitast kaphatsz ra,
hogy tedd probara UGYESSEGED! Az eljaras ugyanaz,
mint amikor SZERENCSEDET teszed probara. Dobj
két kockaval! Ha az Gsszeg kisebb vagy ugyanannyi,
mint jelenlegi UGYESSEG pontjaid szama, sikerilt a
proba, és az események szamodra kedvezden fognak
folytatodni. Ha az 6sszeg magasabb, mint UGYESSEG
pontjaid szama, elbuktad a probat, és viselned kell en-
nek kovetkezményeit. A Szerencseprobaval ellentét-
ben azonban ilyenkor nem kell 1-gyel csokkentened
UGYESSEG pontjaid szamat.




ELETERS

ErETERG pontjaid sokszor fognak valtozni kaland-
jaid soran, amikor megkiizdesz szornyekkel és mas
ellenfelekkel. Azonban mas kalandokkal ellentétben,
ebben a jatékban nem tudod élelmiszerrel potolni az
elvesztett ELETERO pontjaidat — a vampirok ugyanis
nem esznek. A varazsitalok vagy egyéb magikus esz-
kozok segithetnek ebben, de a leghatékonyabb modja
az elvesztett ELETERO pontjaid pétlasanak az, ha vért
iszol. Ezt pedig akkor tudod megtenni, ha megbi-
volod az ellenfeledet harc kdzben, de a mar megolt
ellenség vérét nem fogyaszthatod el! Vagyis, ha sike-
resen megbuvolted az ellenfeledet harc kézben, akkor
a megmaradt ELETERO pontjainak a szamat hozzaad-
hatod a sajat ELETERO pontjaid szamahoz. Hasznald
tehat bolcsen és hatékonyan ezt a képességedet, és ne
feledd, hogy az ELETERO pontjaid szama sem lépheti
tal a Kezdern értékét, hacsak erre kiilén utasitast nem
kapsz!

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalan-
dod soran, készonhetOen a tedd probara SZERENCSED
felszélitasoknak. SZERENCSE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen SzE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a konyv
megfeleld fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL €s az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tul Kezderi értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod.
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FELSZERELES

Kalandodat felszerelés és fegyverek nélkiil kezded,
csak a tudasod és a természetedbdl fakadd Biiwvilés
képessége all a rendelkezésedre. A késGbbiek soran
azonban szert tehetsz aranyra, kincsekre és egyéb
hasznos targyakra. Ezeket pontosan vezesd a Kaland-
lapodon, mert bizonyos targyak nélkiilozhetetlenek
lesznek a kaland sikeres teljesitéséhez!

BIZTONSAGI FEJEZETPONT

Ebben a kalandban van egy olyan fejezetpont, amely
lezar egy bizonyos szakaszt, és ahova a késGbbiek soran
visszatérhetsz. Ezt a fejezetpontot egy * jeloli a fejezet-
pont szama elStt. Amikor erre a fejezetpontra lapozol,
akkor jegyezd fel a szamat, illetve jegyezd fel a Kaland-
lapodon 1év6 adatokat is (vagy készits rola fénymasola-
tot). Ugyanis, ha a késGbbiek soran meghalsz, akkor
visszatérhetsz erre a fejezetpontra és folytathatod a ka-
landot a Kalandlapod akkori allapotaval. Természete-
sen, ha akarod, akkor az 1-es fejezetpontra lapozva ujra
is kezdheted a kalandot, de akkor a kés6bbiek soran
mar nem térhetsz vissza a biztonsagi fejezetponthoz.

MENNYEI MADARAK

Ebben a konyvben vannak olyan fejezetpontok, ahol
megpillanthatod a ritka mennyei madarak egyikét.
Ezek a fejezetpontok gondosan el vannak rejtve, és
bizonyos okok miatt nagyon nehéz megtalalni 6ket.
Nem alapvetSek a kalandod sikeres teljesitéséhez, de
a megkeresésiik és megtalalasuk még izgalmasabba
teszi a konyvet.

18



TANACSOK A JATEKHOZ

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

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

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

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

Kisérjen az istenek szerencséje kalandjaid soran!
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Hattértortéenet

A Varazslok Tanacsa, mint minden honapban, ezuttal
is Osszellt a titkos talalkozohelyén Analand egyik leg-
magasabb hegyén.

A hangulat ezuttal rendkivil feszalt volt, mert
Analand egyik legerGsebb ellensége, a Maurbied nevi
félelmetes nekromanta hoditasanak kiiszobén all. A
varazslotanacs tagjai rendelkeznek a legnagyobb hata-
lommal az orszagban, de még 6k sem mernek szembe-
szallni Maurbieddal, mert tisztaban vannak vele, hogy
egy nyilt harcban alulmaradnanak. Tovabbi haloga-
tasra azonban mar nincs id6, mert a legutdbbi hirek
szerint Maurbied valogatott szérnyetegek tekintélyes
seregét sorakoztatta fel a hatarnal. Kétségtelen, hogy
ez az egyik legnagyobb fenyegetés, amivel az orszagnak
valaha szembe kellett néznie.

Amikor Analand leghatalmasabb varazsldja, egyben
a tanacs vezetOje belépett a terembe, mindenki egy
emberként ilt le az &srégi asztalhoz. A hatalmas va-
razslo ezutan megkdszorilte a torkat, hogy mindenki
ra figyeljen:

— Torténelmiink legnagyobb fenyegetésével allunk
most szemben. Korabban mar egyhangulag eldontot-
tiik, hogy az altalunk megvetett nekromantaval a sajat
foldjén fogunk valahogy megiitkdzni. A legfontosabb
feladatunk tehat most az, hogy a lehetd legnagyobb
segitséget gyljtsiik magunk koré, ezért mindannyian
felel6sek vagytok, hogy haladéktalanul eljutassatok az
uzenetiinket a megfelel helyekre a sajat régiotokban.
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A varazsloktol kezdve az Elf urakig mindenki segit-
ségére sziikségiink van. FGleg az ismert magusokéra.
A leveleket alairhatjatok a nevemben, hogy minden-
ki tisztaban legyen a helyzet slirg6sségével. — A tanacs
tagjai k6zott mozgolddas tamad.

— A legkozelebbi telihold el6tt két nappal ismét 6ssze-
uliink. Addigra alljanak készen a hGseitek!
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A te torténeted

Evek 6ta vandorolsz céltalanul az orszagban és alkalmi
mezdgazdasagi munkakkal keresed a kenyeredet, de a
legutobbi 6ta mar két teljes honap telt el. Akkor né-
hany kébor Goblin porig égette a munkaadod farmjat,
aki igy kénytelen volt elbocsatani minden alkalmazott-
jat. Ebben a két hénapban elmerészkedtél arra a vi-
dékre, amit a lakoi csak “Volgyként” emlegetnek. Ez a
vidék rengeteg kalandort vonz, mert kdztudottan sok
veszélyt rejt...

Mult éjszaka, mint mindig, amikor egy 1j varosba ér-
kezel, ellatogattal a helyi s6rhazba, hogy legurits né-
hany italt. Miutan valtottal néhany szot a csapossal,
egy hosszabb beszélgetésbe kezdtél a melletted wl6
kovér férfival. Az illet6t kiilonés mdédon nagyon érde-
kelte, hogy nem vagy helybéli, és még csak rokonaid
sem ¢élnek a kornyéken. Amikor mar éppen indulni
késziltél, a férfi meghivott még egy korso sdrre — egy
korséra, amiben alighanem altato volt.

Masnap arra ébredtél, hogy egy tomléc koszos ko-
padlojan fekszel megkotozve. A kovér férfi ott ilt
melletted egy zsamolyon, és elnézést kért az okozott
kellemetlenségekért, de biztositott afelél, hogy ha-
marosan véget érnek a megprobaltatasaid, mert Lord
Maurbied nemsokara megérkezik. O a leghatalmasabb
nekromanta a volgyben, tette hozza, de sajnos egy
vampir, akinek folyamatosan friss htsra és vérre van
szliksége.

A kovér férfi ezutan azt is elmesélte, hogy nem olyan
régen ugyanabban a helyzetben volt, mint amiben
most te, de felajanlotta a vampirnak, hogy folyamato-
san ellatja majd aldozatokkal, amikor sziiksége lesz ra,
igy sikeriilt megmentenie a sajat életét.
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A vampir hamarosan valoban megérkezett — egy ma-
gas, sOtét, sapadt arcu férfi hlivos tekintettel. Azonban
amikor rad vetette magat, hogy a véredbdl lakmaroz-
zon, kiizdeni kezdtél ellene, és valami varatlan dolog
tortént. Dulakodas kdzben a vampir ugyanis megvagta
az arcodat az éles karmaival, majd véletleniil a sajatjat
is, igy a vére a sebedbe keriilt. Azonnal sokkal erésebb-
nek érezted magadat, és a sebeid egy szempillantas
alatt begyogyultak... Te magad is vampir lettél!

Lord Maurbied denevérré valtozott, és azonnal elre-
pilt. A kovér férfi szintén menekiilore fogta, de nagy
igyekezetében megbotlott és hasraesett. Miutdn meg-
szabadultal a koteleidtSl, gyorsan megragadtad olyan
erdvel, ami még sajat magadat is meglepte.

— Ne! — sikolotta a férfi. — Engedj el, kérlek! En...
én... soha tobbé nem szerzek Gjabb artatlan lelket an-
nak a talméretezett denevérnek! Hagyj elmenni, és
akkor segithetek rajtad!

— Hogyan? — iivoltéd az arcaba.

A férfi rémilten motyogni kezd: — Nem... nem...
nem kell ilyennek maradnod. Ismerek olyan embere-
ket, akik segithetnek rajtad. A megfelel6 varazslattal
vissza tudsz valtozni.

— Megfelel varazslattal?

Nincs id6d megvarni a valaszt, mert érzed, hogy az
éhségedet azonnal csillapitani kell, és a kovér férfira
veted magad.

O volt az Gj életed elsé aldozata.

Es most lapozz!
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1.
A kovér férfi holtan fekszik a labaid el6tt (ne feledd,
hogy mivel nem bivdlted meg, ezért a halalaval nem
tudod fejleszteni ezt a képességedet). A ruhazata atvizs-
galasakor azonban talalsz nala valamit — egy OsszegyUrt
papirdarabot az egyik zsebében. Kihajtogatod a cetlit, és
ezt olvasod rajta:

“(szakadt rész)... a Lord Maurbied elfogasara tett
ajanlar elfogadva. A fizetséger késobb megbeszéljiik.
Hamarosan felkereslek. Talalkozzunk teliholdk...
(szakadt rész) ... Hillbury-tdl keletre, ott foglak varni.”

Ez az atkozott kovér aruld még a gonosz er6khdz sem
volt hiiséges! De vajon kivel akart talalkozni? O lenne az
a magiaval is bird személy, akire korabban is utalt? Ha
igen, akkor feltétleniil talalkoznod kell vele! Fogalmad
sincs, hogy hol vagy mi lehet ez a Hillbury, de el6szor
is ki kell jutnod a tomlocodbol. Felsietsz a 1épcson, és
kinyitod az ajtot, de nem egy kastély udvara tarul eléd a
holdfényben, amire szamitottal, hanem egy temetd. Se-
hol senki. Kilépsz a sirkamrabol, és felnézel a csillagos
égboltra. Holnap este telihold lesz...

Ezutan Gjra eszedbe 6tlik, hogy mi tértént veled. Tény-
leg vampir lettél? Ha igen, akkor valdszintleg ugy is né-
zel ki, de nem érzel magadon semmi szokatlant. Lehet,
hogy sapadt a bdrod, két hosszi szemfog meredezik a
szadban és er6tdl duzzadsz, de nem érzel semmilyen
mentalis valtozast... Sok mindenre magyarazatot kell
talalnod!

El0szor is a legnyilvanvalobb és legszornylbb igazsagra
kell valaszt kapnod — hogyan valtozott meg a kilséd?
Ennek a legegyszerlibb mddja még mindig az, hogy ke-
resel egy tiikrot, és belenézel. De ugyan hol talalhatnal
egy tiikrot éjszaka, a semmi kdzepén? Egy kukoricast
latsz a temetOn tul, és ahol mezdgazdasag van, ott em-
berfélének is lennie kell. De vajon megkockaztathatod-e
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jelenlegi allapotodban, hogy valaki ellenségesen fogad-
jon, amiért behatoltal a birtokara? Ha ettdl fiiggetleniil
egyenesen nekivagsz a kukoricasnak, lapozz a 485-re.
Ellenkez6 esetben megkeriilheted azt egy balra kanya-
rodo 6svényen, ami nagyjabol észak felé tart — lapozz az
511-re.

Az 0svényen haladva egyszer csak megpillantasz egy cso-
port Barbart, akik egy szamodra ismeretlen lény holt-
teste folott gylltek 6ssze. Nagyon izgatottnak tlnnek,
ahogy morognak és hadonasznak a keziikkel, amit akkor
sem hagynak abba, amikor meglatnak téged. Kétségte-
leniil veszélyes helyzetbe keriiltél, mert teljesen elalljak
az utadat, ugyanakkor kivancsi vagy ra, hogy mi okozza
az egész felhajtast, és egyelore nem nyilvanitottak feléd
semmilyen ellenséges szandékot. Ha elGveszel valamit
a hatizsakodbol, amivel eloszlathatod a félelmeiket ve-
led szemben, lapozz a 326-ra. Ha megprobalsz beszélni
veliik, lapozz a 159-re. Ha megtimadod a Barbarokat,
lapozz a 120-ra.

3.

Az Erdei Manok kiralya rendkiviil halas neked. Miutan
egyltt bementetek a kunyhojaba, egy szekrénybdl el6-
vesz egy vazat, majd foldhoz vagja, hogy Osszetorjon. A
cserepek kozil felvesz egy kigyot abrazold arany gyurfit,
és atnyujtja neked, te pedig boldogan zsebre vagod (ird
fel a Kalandlapodra a Védelmezés Gyurljét). Lapozz a
134-re.



4.
Az 6regember Torakként mutatkozik be.

— Tudom, hogy elég vénnek tlindk, de azért jobb, ha
tudod, hogy van még néhany triikk a tarsolyomban.
Es hat, talan tudok érted is tenni valamit. Ha tudsz va-
laszolni két kérdésemre, akkor kapsz t6lem egy kis segit-
séget. Mit szo0lsz hozza? Beleegyezel?

Ugy érzed, hogy nincs veszitenivaldod, ezért igent mon-
dasz. Lapozz a 78-ra.

5.

Alig teszel meg néhany 1épést az erdd fai kozott, amikor
hirtelen ugy érzed, hogy valakik figyelnek és kovetnek.
Mivel sehogyan sem tudsz szabadulni ett6l az érzéstdl,
ezért megallsz, hogy koriilnézz, és mintha mozgast latnal
a fak kozott. Egy darabig teljesen mozdulatlan maradsz,
és ahogy jobban kimereszted a szemedet, nem keve-
sebb, mint 6t Sotét Elfet latsz a fak agai k6zott rejtézni
egy-egy felajzott ijjal a keziikben, amikkel mar célba is
vettek. Es ekkor hirtelen észreveszel egy furcsa lenyo-
matot is a f6ldon, kdzvetleniil el6tted — mintha az elébb
még ott allt volna valaki. S6t, mintha még most is ott
allna valaki! Gyorsan kell dontened, mert az életed egy
hajszalon mulik!

Ha megtamadod az el6tted allé lathatatlan alakot, la-
pozz a 237-re.

Ha inkabb felemeled mindkét kezedet, jelezve, hogy
megadod magad, lapozz a 347-re.
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6.

Miel6tt még egyaltalan fel tudnad fogni, hogy mi torté-
nik korilotted, mar egy halom EIf gyerek ugral a hati-
zsakodon. Dithésen 16kd6sod Sket félre, hogy visszasze-
rezd a tulajdonodat, de amikor a hatizsakod ismét a ke-
zedben van, a sulyabol érzed, hogy valami eltlint beldle.
Huzz le két Felszerelési Targyat a Kalandlapodrol! Miu-
tan Osszeszedted magad, rohanni kezdesz, hogy lerazd
magadrol az 6rdogfiokakat, mikdzben hangosan atko-
z0dsz a veszteséged miatt. Lapozz az 535-re.

7.
A fekete szinli gombanak nincs semmi ize. Varsz egy
darabig, de semmiféle hatast nem tapasztalsz magadon
téle. Valdjaban ez egy mérges gomba, de mivel te félig
él6halott vagy, ezért nincs rad semmilyen hatassal. Mi-
utan itt végeztél, tovabbmész az 6svényen. Lapozz az
541-re.

8.
Sajnos nem lopakodsz elég csendesen, ezért a toronyban
1év6 O6rok észrevesznek, és azonnal kilének rad néhany
nyilat. Tedd probara SzZERENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz az 54-re; ha nem, lapozz a 113-ra.
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9.
Az ételarusito standokon sokféle zoldség, gytimdlcs, fi-
szer és egyéb, a kozeli tanyakrol beszerzett élelmiszer
kaphaté. Ezek koziil azonban egyik sem tul vonzo a sza-
modra, valdjaban ugy érzed, hogy utalsz minden effé-
le taplalékot, kivéve talan a nyers hust. Bar undorodsz
a mostani izlésedtdl, a sajat bels6 vagyaiddal szemben
azonban tehetetlen vagy. Az egyik bodénal aztan mégis
talalsz valamit, ami érdekes lehet a szamodra — a Fényes
Bogyd néven ismert gyiimolcsdt. Korabban mar hallot-
tal rola, hogy ezek a bogydk azontul, hogy rendkiviil tap-
laléak, még magikus gyogyitd hatassal is rendelkeznek,
bar csak korlatozottan. Ha van nalad néhany Fényes
Bogyd, akkor most eladhatod Oket az egyik boédénal —
lapozz a 443-ra. Ha inkabb venni szeretnél belSlik (akar
van mar nalad, akar nincs), lapozz a 155-re. Ha egyikhez
sincs kedved, akkor tavozol a bodéktol — lapozz a 491-re.

10.

Végeztél Maurbied megidézett teremtményével, ezzel
megmentetted a lelkészt a biztos halaltol. Ellépsz a ha-
lott elenfeled tetemétdl, hogy a figyelmedet ismét Lothar
és Maurbied kiizdelmére forditsd, de a lelkész id6kozben
bejezte a varazslast, és ellizte a nekromantat ebbdl a vi-
lagbol. Csak egy kis fustfelh6t latsz ott, ahol korabban
Maurbied a foldre rogyott. Ezutan évatosan a varatlan
segitddre pillantasz. — Hivj csak Lothar testvérnek, bara-
tom! Igen, tisztaban vagyok az ijeszt0 kalséddel, de ér-
zem, hogy nemes lelked van. Van egy homalyos elképze-
Iésem arrodl, hogy hogyan teremtédtél, de semmi tobb. Az
viszont kétségtelen, hogy a Volgy soha nem szabadult vol-
na meg nélkiled a sotét uratol. De attol tartok, hogy még
igy is nagyon szomoru véged lett volna, ha nem érkezek
meg id6ben. Szerencsére a harom Madarember koziil,
akiket értem kildtek, az egyik eljutott hozzam. Elmon-
dasa szerint hihetetlen szerencséje volt, mert elfogta egy
Fejvadasz, de valahogy sikeriilt megmenekiilnie. Nagyon
kiszamithatatlan tud lenni ez a Crosslay erdS, nem igaz?



10

Letilsz egy székre, majd elmeséled Lotharnak a kaland-
jaidat, kezdve onnan, hogy elraboltak. A lelkész figyel-
mesen hallgat, és egyre aggodalmasabb kifejezés ul ki az
arcara. Miutan végzel a torténeteddel, megszoélal: — Ak-
kor attol tartok, hogy kevés idénk maradt! Ha befejezo-
dik a vampirra valasod, akkor menthetetleniil a gonosz
erok szolgaldjava valsz. Sietniink kell! Gyujtsd 6ssze a
varazslok koporsoéit, és allitsd Sket korbe. Gyorsan!

Ugy teszed, ahogy kéri, és korbe rendezed a koporso-
kat, bennuk az alvo varazslokkal. Mielott azonban el-
kezdenéd, Lothar egy utolsé pillantast vet az analandi
varazslotanacs vezetdjének a koporséjara. — Ot sajnos itt
kell hagynunk. Mar tal késé barmit is tenni érte.

Fagyos csend telepszik a szobara, ahogy mindketten
ugyanarra gondoltok.

— Ne aggddj! — szolal meg végiil a lelkész. — A gazdaja
nékil elveszett, és el fog pusztulni.

Bar Lothar magabiztosan mondja ezt, azért eskiidni
mernél ra, hogy a kétely szikraja ott van a hangjaban...

A lelkész néhany szot mormog, mikdzben a kezeivel
hadonaszik, majd egy villanas hirtelen teljesen elvakit.
Amikor visszanyered a latdsodat, egy masik szobaban ta-
lalod magadat, ami sokkal fényesebb, mint az el6z6 volt.
Lothar és a varazslok koporsoi ott allnak melletted.

— Visszatértiink Hillbury-be, és most mindent megte-
szek azért, hogy segitsek rajtad.

Lothar néhany percre eltinik, aztan egy fehér szind,
bugyborékol¢ itallal teli fiolaval tér vissza.

— Tessék, ennyi id6 alatt ezt tudtam Gsszekotyvasztani
neked. Idd meg! — Lotharra bamulsz, majd egy hajtasra
kiiszod a fiola tartalmat. — Segiteni fog rajtad, de nem
végzi el helyetted az egész munkat. Egyszerlien mar tul
kés6 ahhoz, hogy teljesen visszaforditsuk a folyamatot. —
Lothar ezutan attaszigal egy teljesen elszigetelt szobaba,
ahol letilsz a foldre, és varni kezdesz. Lapozz a 366-ra.



11

11.
A sereged egyenesen belesétal egy Goblin csapdaba! A
meglepetés erejét kihasznalva a Goblinok tobb harco-
soddal is végeznek, mielStt a csata elkezdddne. Vonj le
3-at a sereged ELETERO pontjainak szamabal.
Mikoézben a harcosaid a tobbi Goblinnal csataznak, te
megkiizdesz egy lancinges Goblin Hdéssel.

UGYESSEG ELETERO
Goblin Harcosok 6 8
Goblin Hos 8 9

Ha a harcosaid veszitenek, akkor a megmaradt Goblinok
azonnal a hGsuk segitségére sietnek, és k6zos erdvel vé-
geznek veled. Kalandod itt véget ért...

Ha te ¢és a harcosaid is gy6ztok, akkor a Goblinok sere-
ge megsemmisiilt. Mar kozel jarsz a végsd gydzelemhez!

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjaratot. Ne fe-
ledd, hogy a kovetkezd Kort6l mar nem kell dobnod a
Goblinok nevében.
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12.
A szerencse most nem a te oldaladon all. A kovacs meg-
érzi, hogy valami nehéz dolgot rejtegetsz a ruhad alatt,
és kiszurja az ellopott fegyvert. Lapozz a 104-re.

13.
Felhorpinted az Illuzio Leleplez6 Bajitalt. Nem veszel
észre magadon semmilyen valtozast, de érzed, hogy a
bajital varazslata hatni kezdett, ezért eltokélten mész to-
vabb. Lapozz a 184-re.

14.
— AKkkor igy lesz... — zarja le a szavazast a Sotét Elf.
— Kovetkezd!
Lapozz a 254-re.
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15.
Furgén atverekszed magad a taloldali ajtd felé, de fél-
uton megtorpansz, mert egy csoport teljesen elallja az
utadat. Egy egészen fiatal Troglodita ugyanis a jelek sze-
rint vitaba keveredett egy idGsebb tarsaval, mikézben a
tobbiek koritilalljak és figyelmesen hallgatjak 6ket, mert
nyilvanvaldan kivancsiak a végkifejletre.

A fiatal Troglodita hatarozottan allitja, hogy egy Szik-
laszOrny, ami nyilvanvaléan a kedvenc szérnyetege, si-
man legy6zné a Vords Sarkanyt, ha harcra keriilne sor
kozottik. A Sziklaszornyre ugyanis, ahogy allitja, nem
lenne semmi hatassal a Voros Sarkany tiizes lehelete,
mivel szilard k6bdl van, viszont 6 addig tutlegelné a sar-
kanyt a leggyengébb pontjan, vagyis a hasan, amig az ki
nem mulna. Az idGsebb Troglodita természetesen visz-
szautasitja ezt az allitast, mert szerinte a sarkany tiize
hiaba hatastalan a Sziklaszoérny ellen, és hiaba piiféli 6t
a masik a k6kemény Okleivel, a sarkany egyszeriien csak
megragadja és elrepiil vele, hogy aztan apré darabokra
zuzza a sziklakon.

A vita hirtelen félbeszakad, amikor mindketten felfi-
gyelnek a jelenlétedre. Azonnal feléd fordulnak, és meg-
kérnek ra, hogy te tegyél koztiik igazsagot. Kinek a part-
jara allsz?

Ha azt mondod, hogy szerinted a Sziklaszérny legy&z-
né a Voros Sarkanyt, lapozz a 48-ra.

Ha inkabb ugy gondolod, hogy a Sziklaszérnynek esé-
lye sem lenne egy ilyen kiizdelemben, lapozz a 302-re.

16.
Hiaba gy6zkodod a csontvazakat, hogy most hibat ko-
vetnek el, rad sem hederitenek. Ha nekik esel, hogy da-
rabokra szedd &ket, lapozz a 415-re. Ha megprobalod
megkertilni 6ket, hogy berohanj az immaron nyitott aj-
ton, lapozz a 167-re.
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17.

A morgas és a panaszos siras hangja egyre er6sodik,
ahogy koveted az alagutat a domb mélyére. Végil egy
oriasi barlangba jutsz, ahol kiilonos latvany tarul a sze-
med elé. A barlang kézepén egy vasketrec 16g a mennye-
zetr6l, amiben egy hosszd, hullamos szdke haju mano-
lany ticsordg. O az, aki panaszosan sir és kozben furcsa
szavakat morog, amiknek csak egy részét érted meg.
Egy hatalmas fenevad all mellette, amir6l azonnal meg-
allapitod, hogy egy ndéstény Karomvad az. Amikor be-
Iépsz a barlangba, a Karomvad elgyotort arcat azonnal
elonti a dih, és rad tamad!

Karomvad UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha akarsz, barmikor Elmenekiilhetsz — lapozz a 129-re.
Ha végzel a bestiaval, lapozz a 414-re.

18.
Gyobztetek!

Mindkét ellenségeteket legyOztétek, igy most mar vitat-
hatatlanul a te sereged uralja a kdrnyéket. A falu lakoéi is
azonnal megiinneplik a masik két megvetett tabor felett
aratott gyOzelmet. Egy darabig béke lesz, legalabbis a
kovetkezd haboruig, mert ugy latod, hogy ez az ellensé-
geskedés soha nem fog véget érni...

A falu vezetdje beinvital a szallashelyére, mert halaja
jelétl szeretne megajandékozni. Melyik vezetd az?

Az Ork Fonok? Lapozz a 206-ra.
A Goblin Uralkodé? Lapozz a 452-re.
Az Erdei Manok Kiralya? Lapozz a 3-ra.
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19.

Megprobalsz teljes erével nekiveselkedni az ajténak,
hogy betord, de az nem enged — csak annyit érsz el, hogy
a vallad is belesajdul. Vesztesz 1 ELETERO pontot. Miu-
tan megallsz egy kicsit, hogy levegdhoz juss, a két fara-
gott csontvaz varatlanul életre kel, és kilép a faajtobol.
Mindketten egy-egy kardot 16balva megindulnak feléd,
mikozben az egyik ezt csikorogja halkan: — Itt nem lép-
hetsz be! — Kénytelen vagy megkiizdeni velik. Lapozz a
415-re.

20.
Seranimust érdekli a Melegség Itala, és a Lathatatlansag
Italat ajanja fel érte cserébe. Kosd meg vele az tzletet,
ha szeretnéd (jelold a sziikséges valtozasokat a Kaland-
lapodon), majd lapozz vissza a 101-re.

21.

Ahogy tovabbhaladsz az utcan, megpillantod a varos f6-
1éd magasodo keleti kapujat. A nap még mindig a felh6k
mogott rejtézik, de ettdl fuggetlenil kellemes az idS. A
kapu felé tartd uton még talalsz egy utolsé leagazast,
ami egy lenyligdzben szép kapolnahoz vezet. Az épiiletet
és kornyékét készobrok diszitik, amelyek koziil a legfel-
tindbb a bejarat két oldalan allo vizkops. A két szobor
félig széttart szarnyakkal lett megdrokitve, ahogy élette-
len tekintetiik lassan gonossza valtozik. Megrazod a fe-
jed, hogy megszabadulj ettdl a blivolettdl, és szemiigyre
veszed a bejaratnal 1éve tablat, melyen ez all:

LOTHARTESTVER - HILLBURY LELKESZE

Ha be akarsz menni a kipolnaba, hogy talalkozz a lel-
késszel, lapozz a 422-re.

Ha inkabb egyenesen a keleti kapu felé veszed az iranyt,
lapozz a 66-ra.
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22,
— Nos, biztos voltam benne, hogy az Erdei Mandk ezt
mondtak neked. De az igazsag az, hogy az éjszaka koze-
pén raboltak el, igy 6k sem tudjak biztosan, hogy ki tette.
De konnyl az 6si ellenségeiket, az Orkokat hibaztatni
ezeért is.
Lapozz a 431-re.

23.
Végeztél az Oriaspokkal, ami latszélag ismét doglotten
hever a labad el6tt. Ha mar itt vagy, Gjra megvizsgalod a
Troglodita tetemét, és most ugy tinik, mintha mar rég-
ota halott lenne, mert elkezdett oszlasnak indulni. K-
16n06s és elgondolkodtatd, de most inkabb folytatod az
utadat. Lapozz a 463-ra.

24.
Az atjaré egy ajtoban ér véget, amire nagy betikkel a
“Riz” feliratot vésték. Az ajtd résnyire nyitva van. Ha
teljesen kinyitod, és belépsz rajta, lapozz a 71-re. Ha in-
kabb tavozol, és visszatérsz a barlangba, lapozz a 363-ra.
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25.

Intesz a Varacskos Disznonak, hogy menjen oda a tOr-
hoz és ragadja meg a szajaval. Amikor azonban odalép
a fegyverhez, a fénykor eltlinik. Ugyanakkor egy darab
nyers hus jelenik meg a semmibdl, par 1épéssel arrébb
a tortSl! A Varacskos Disznd egy pillanatra megzavaro-
dik, majd elindul a hus felé. Ezutan egy Gjabb husdarab
jelenik meg par 1épéssel az el6z6t6l, majd egy tjabb és
egy ujabb, hogy valdsagos htisdsvény vezessen el a t6rtdl.
Te viszont gyorsan megragadod az alkalmat, és felka-
pod a védteleniill maradt fegyvert! Sikertilt kijatszanod
a Tort védo varazslatot, és felirhatod a Felszerelési Tar-
gyaid k6zé. Ha harc kézben hasznalod, akkor levonhatsz
1 pontot az ellenfeled Tamadoderejébdl.

Mar éppen tavoznal a tisztastdl, amikor észreveszed,
hogy egy szivarvanyszinii madar bamul a lombok koéziil.
Egy darabig viszonzod a pillantasat, aztan a mennyei
madar elrepiil. Ennek a madarnak varazsereje van, ezért
allitsd vissza a SZERENCSEDET a Kezder értékére, majd
lapozz a 248-ra.

26.
A Goblin Kiralyt nem lehet meggy&zni.
— Most mar elmondtad, amit akartal. Tavozhatsz!
Nyomatékul az erdd felé int a kezével, te pedig hatat
forditasz neki, és otthagyod. Lapozz a 390-re.



27-28

27.
Az Orkok érdeklodését felkelti a csinos fegyver, ezért fel-
ajanljak, hogy adnak érte egy varazstargyat, méghozza
a Melegség Italat, amibdl még egy adag van naluk. Ha
akarsz, tizletelj veliik, majd lapozz a 82-re.

28.

— O, igen, igen... Azt hiszem, emberek Erdének hivjak...
Csak igy, Erdd... — Minél erdsebben szoritod a kis 1ény
karjat, annal gyorsabban beszél. — Nagyon nehéz meg-
talalni a bejaratot... Igen, nehéz... ElGszor elforgatni a
kovet, hogy felfedje... Az egy nagy ké... A legmagasabb
fa mellett... — Ennyi informaci6 éppen elég a szamodra,
ezért engedsz a szagos kis joszag szoritasan, ami azonnal
beleveti magat a mocsarba, hogy az iszapot boritd no-
vényzeten keresztiil egyenesen az altala emlitett barlang
felé usszon. Lehet, hogy a Trogloditak ostoba teremtmé-
nyek, de nagyon leleményesek tudnak lenni, ha az ottho-
nuk elrejtésérdl van szo.

Mivel a mocsarat tul veszélyesnek talalod, ezért vissza-
fordulsz a kukoricas felé. Lapozz a 171-re.
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29.
Eloveszed a Gyogyitalt, és lassan az Elf n6 szajaba 6ntod
a tartalmat. LLapozz a 76-ra.

30.
Sajnos a Karomvad Ko6lyok almaban kinyujtja az egyik
mancsat, te pedig tigyetleniil ralépsz. A kis szOrnyeteg
azonnal felébred és megtamad! Védened kell magad!

Karomvad Kolyok UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha akarsz, Elmenekiilhetsz, kirohanva a barlangbol — la-
pozz a 129-re.

Ha végzel a kis bestiaval, akkor odamehetsz a hatizsak-
hoz — lapozz a 271-re —, vagy atmehetsz a masik alagutba
— 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 bomlasnak in-
dult, de még 1élegz6 ember, félig lefoszlott borrel. Ahogy
kozé és a lelkész kozé allsz, izzo szemeivel rad mered,
amitd] végigfut a hideg a hatadon. A Ghoul hatalmas-
ra tatja szajat, felfedve ezzel rothadd, de éles fogait, és
a kigyoként tekergd villas nyelvét. Visszah6kolsz ettdl
a latvanytol, de valahogy végezned kell ezzel a teremt-
ménnyel, ami él6halott ugyan, de a Buvolés képességedet
hasznalni tudod ellene.

Ghoul UGYESSEG 12 ELETERO 12

A Ghoul képes megbénitani az aldozatait, ezért ha sike-
rill megnyernie négy Harci Kort ellened, lapozz azonnal
a 308-ra. Ha végzel ezzel a szOornyeteggel, lapozz a 10-re.

32.
Az alabbi eladasra kinalt targyak keltik fel az érdeklodé-
sedet:

Lampas 2 Aranytallér
Vadaszkiirt 4 Aranytallér
Nyilvesszok (11 db) 8 Aranytallér
Pergamentekercs viaszpecséttel 6 Aranytallér
Koponyakbol késziilt 6v 4 Aranytallér
Hatizsak és csuklyas kopeny 14 Aranytallér

Vedd meg, amit akarsz, majd dontsd el, hogy mi legyen
a kovetkezo lépésed. Ha megprobalsz eladni valamit a
felszerelési targyaid koziil, lapozz a 291-re. Ha elhagyod
a piacot, lapozz a 404-re.
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33.

Sikeriil olyan hangtalanul odaosonnod a vaskapuhoz,
hogy nem hivod fel magadra a toronyban 1év6 6rok fi-
gyelmét. Mivel a kapu félig nyitva van, ezért ugy don-
tesz, hogy 6vatosan besurransz a résen. Satortol satorig
lopakodva egyszer csak felébred benned a kivancsisag,
hogy talalomra bekukkants az egyikbe. A sator azonban,
amit kivalasztasz, nem tires — a lakdja pontosan veled
szemben 1l egy asztalkanal, és amikor belépsz, felpillant
az el6tte 1évo papirrdl, amit addig tanulmdanyozott.

Ez egy Ork! S6t, ez maga az Ork Fonok!

Lapozz az 531-re.

34.
A gylrl, amit az Oriés Sastol szereztél, nem mas, mint a
Sarkanyok Gyengeségének Gylirtje. Lapozz a 75-re, és
kiizdj meg a Wyvernnel, de vonj le 2 pontot az UGYESSE-
GEBOL a birtokodban 1év6 varazserd miatt.

35.
A kert talso végéhez érve észreveszel egy ajtot, ami a
sziklaba van agyazva, és hatalmas betlikkel az alabbi fel-
irat diszeleg rajta: Ginny, a Varazslatos. Ha megprobalsz
belépni az ajton, lapozz a 94-re. Ha nem, akkor tovabb-
meész a kert legvége felé — lapozz a 117-re.

36.
Mint kideriil, a kovacsnal éppen kiarusitas van, ezért to-
longanak ott olyan sokan. Te is belépsz a miihelybe, és
koriilnézel. Talalsz is két targyat, ami felkelti az érdek-
16désedet: az egyik egy kis t6r, a masik pedig egy szép
hosszu bard. Mindketté potom 3-3 Aranytallérba kertil.
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Ha meg akarod venni az egyiket és van elég pénzed ra,
akkor moddositsd ennek megfeleléen a Kalandlapodat, és
lapozz a 494-re. Ha inkdbb megprobalsz kisurranni az
egyikkel a nagy felhajtasban, lapozz a 353-ra. Ha akarod,
akkor egy csekély Osszegért cserébe felajanlhatod a se-
gitségedet a kovacsnak a ma esti nagy forgalomban — la-
pozz a 226-ra. Maskilonben, elhagyod a kovacsmuhelyt
és tovabbmész az utcan, hogy menedéket talalj éjszakara
— lapozz a 342-re.

37.
Az erd6 fai kozott hamarosan megpillantasz néhany
Elf gyereket, akik a fak kozott szaladgalnak. Ranézésre
egyik sem lehet idOsebb négy évesnél, és legalabb egy
tucatnyian vannak. Amikor megpillantanak, el8szor el-
csendesednek, de aztan azonnal koréd gyllnek, és el-
kezdik rangatni a ruhadat. Az egyik odaig merészkedik,
hogy felmaszik a hatadra, és mire sikeriil megszaba-
dulnod tdle, hogy letedd a foldre, harom masik mar a
hatizsakodba csimpaszkodik. Siirgésen el kell terelned
a figyelmiket valamivel! Ha a kalandod soran szert tet-
tél egy Goblin Balvanyra (és még nalad van), lapozz a
281-re; ha nem, lapozz a 6-ra.

38.
A Harcos felé nyujtod a Hosszu Bardot. Lapozz a 475-re.

39.
Kivel szeretnél beszélni?
A Madaremberrel? Lapozz a 382-re.
A Sziklalénnyel? Lapozz a 466-ra.

A Leprechaunnal? Lapozz a 195-re.
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40.

Az Ork FO6nok csalodott, de kijelenti, hogy ha nem vagy
hajlando csatlakozni hozzajuk annak ellenére, hogy ez-
zel mindketten jol jarnatok, nem all az utadba. Ezutan
Ujabb Orokért kialt, akik kivezetnek téged a taborbol,
illetve eltavolitjak az altalad elintézett tarsuk holttestét.
Miutan elhagyod az Ork tabort, folytatod az utadat a
saros Osvényen. Lapozz a 92-re.

41.

A Boszorkany szemmel lathatéan nagyon érdeklddik a
meéregfog irant, mert sziiksége lehet ra az egyik fézeté-
hez. Ezért egy nagylelkd ajanlatot tesz neked: a varazs-
palcajat a méregfogért cserébe.

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

Ha nem, akkor diihésen rad tamad — lapozz a 160-ra.

42.

Koénnyedén felmaszol a hidhoz, majd évatosan elindulsz
rajta. Amikor azonban nagyjabol féluton jarsz, az egész
takolmany remegni kezd alattad, és el6renézve azt latod,
hogy a tuloldalon elkezdenek meglazulni a tartokotelek
a sulyod alatt. Ha nagyobb sebességre kapcsolva mész
tovabb, hogy atérj, mieldtt a kotelek elszakadnak, lapozz
a 188-ra. Ha éppen ellenkezlleg, még lassabban mész
tovabb, hogy a kotelek kitartsanak, lapozz a 336-ra.

43.

A tobbi Sotét Elf is el6bujik a rejtekhelyérdl, és 6rom-
mel idvozolnek. ElGszor teljesen megddbbensz ettdl, de
aztan elmagyarazzak, hogy akivel végeztél, az egy aru-
16 volt, mert ellopta a vezériik lathatatlanna tévo kope-
nyét, és azt tervezte, hogy megszokik vele. Egy Sotét Elf,
aki gonoszabb, mint a tarsai, ezért atveri 6ket — ez elég
ironikus...
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A Sotét Elfek halasak neked, amiért a kozbenjarasod-
dal sikerult levadaszni az aruld tarsukat, ezért elmond-
jak, hogy a falujuk nincs messze attdl az 6svénytdl, ahol
most talalkoztatok. Roégton ezutan tdvoznak is, mert
szeretnének még ebéd eldtt hazatérni, te viszont az el-
lenkezd iranyba indulsz, hogy minél messzebb elkeriild
Oket. Lapozz a 73-ra.

44.
Sikertiil megdrizned a lélekjelenlétedet, és bocsanatot
kérve kilépsz az tizletbdl. Odakint megvizsgalod a szer-
zeményedet. Lapozz a 494-re.

45.
A Barbarok feldith6dnek ezen az agressziv 1épésen. La-
pozz a 120-ra.

46.
Az Osvény, amit kovetsz, egyenesen halad tovabb. Par
szaz méterrel késébb egy keskenyebb Gsvény csatlako-
zik be hozza jobb oldalrdl, de te egyenesen mész tovabb.
Lapozz a 392-re.

47.
Egy olyan teriiletre érkezel, ahol a kukorica mar csak a
térdedig ér, majd egyszer csak egy g6z0lgé mocsar szé-
Ién talalod magad. Szembdl csoszogd 1épteket hallasz,
ezért gyorsan lebuksz, és 6vatosan figyelni kezded a mo-
csarat, mert rogton ezutan megérzed egy feléd kozeledd
aproé lény vérének a szagat. Hamarosan el0 is bukkan az
arnyékbol egy fortelmesen rusnya teremtmény: egy ap-
récska, csontsovany kis figura, aminek hegyes fiilei van-
nak és hatalmas orr terpeszkedik az arca kozepén. Ezt
az apro kis 1ényt 0ssze sem lehet téveszteni mas teremt-
ménnyel — csakis egy Troglodita lehet! Korabban mar
hallottal réluk, de most el6szor latsz egyet kozelrdl is.



48

Es a hatalmas fiileivel bizonyara kivaloan... de még vé-
gig sem tudod ezt gondolni, amikor a kis 1ény mar me-
nekiil is elGled, egyenesen a mocsar kozepe felé rohanva.
De legyen barmilyen gyors is, a te fiirgeségeddel, ami
még téged is meglep, nem tudja felvenni a versenyt. Ha-
marosan az aprocska teremtmény is rajon erre, amikor
megragadod a karjat. A Troglodita arcan félelem suhan
at, de aztan Osszeszedi magat és a batorsagat, hogy meg-
szolaljon: — Egy ember... igen... 6rvendek a talalkozas-
nak. Csak vissza akarok menni az odunkba, ez minden...
Nem loptam a kukoricadbodl, eskiiszom! Csak hazame-
gyek... — Ezzel nyel egyet, mert szemmel lathatéan za-
varban van attol, hogy meg sem szolalsz. — Nézd... ott
a bejarat... Csak leuszok itt a mocsaron, atkelek a nagy
barlangon, és mar otthon is vagyok az odunkban. — A kis
lény és az otthona felkelti az érdekl6désedet, és a Trog-
lodita ezt le is olvassa az arcodrol. — Jajj, nem! Emberek
nem férnek at a barlangon a mocsarban! Emberek sza-
mara masik bejarat van a magas fliben, messze innen.

Mit teszel?

Ha még erésebben szoritod a karjat, hogy elarulja, hol
van a masik bejarat, lapozz a 28-ra.

Ha inkabb baratsagosan megprobalod ravenni, hogy
mondja el, amit tud, lapozz a 330-ra.

48.

A fiatal Troglodita természetesen teljesen egyetért veled,
és diadalmas mosollyal int a tobbieknek, hogy a vita-
nak ezennel vége. Kihasznalod az alkalmat és megkér-
dezed tdle, hogy hol talalhatsz valakit ebben a barlang-
rendszerben, aki a segitségedre lehet. A fiatal Troglodita
azt javasolja, hogy keresd meg Rizt, aki a legbdlcsebb
mindannyiuk koziil. Az illeté6 kamrajat ugy talalod meg,
ha az alacsonyabban fekvd alagutat valasztod, miutan
elhagyod a kerteket. Megkoszondd neki az informaciot,
majd ismét elindulsz a témegen keresztiil a taloldali ajto
felé. Lapozz a 264-re.
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49.

Az Orkok meglehet6sen mogorvak és nem tlinnek be-
szédesnek. Annyit azért elmondanak, hogy hamarosan
kitér a habort a taboruk és az Erdei Manok torzse ko-
zott. Oket azért kildték ki, hogy 6sszeszedjék az erdé-
ben koborld bajtarsaikat, hogy térjenek vissza a taborba,
és segitsenek a kozelg6 Gsszecsapasban. Barmilyen fegy-
vert szivesen elfogadnak téled, de az elmondottakon ki-
vill 6nként nem szivesen osztanak meg veled semmilyen
informaciot. Ha megprobalod kiszedni beldSliik, hogy
merre van a taboruk, lapozz a 319-re. Ha inkabb azt kér-
dezed, hogy merre van az Erdei Manok faluja, lapozz
a 386-ra. Ha felajanlasz nekik valamit a hatizsakodbol,
lapozz a 205-re. Maskiilonben tavozol, és tovabbmész az
Osvényen — lapozz a 470-re.

50.
Miutan végeztél a Barbarral, szembekeriilsz az iménti
Torpével, mert a tobbi kalandor kozil mar csak 6 ma-
radt talpon.

Torpe UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha legydzted, akkor gyorsan kereket oldasz, hogy ne
hivd fel magadra tulsagosan a figyelmet. Lapozz a 21-re.

51.

— Nagyon kozeli baratja vagyok Riznek. Mondhatni,
rendkiviil kozeli. — A Trogloditanak megrandul az arca,
de nem vagy benne biztos, hogy mit akart ezzel kifejez-
ni. A kérdésre, hogy esetleg nem magahoz Rizhez van-e
szerencséd, a kovetkez6 valaszt kapod: — Az attdl fiigg,
ki kérdezi... — Lehetséges, hogy tényleg magaba Rizbe
botlottal bele?
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Mit kérdezel t6le?

Hogyan tudnad elpusztitani

Maurbiedot? Lapozz a 359-re.
Hogyan talalhatod meg
Maurbied tornyat? Lapozz a 273-ra.
52.

— Attol tartok, hogy nem... — mondja Torak mosolyogva.
Lapozz a 286-ra.

53.
A koldus diihongeni kezd, amiért nem foglalkozol vele.
ElGszor csak kiabalva és szitkozddva veszekszik veled,
aztan ugy dont, hogy a tettek mezejére 1ép, és rad tamad.

Koldus UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha hasznalod ellene a Biivolés képességedet, akkor meg-
parancsolhatod neki, hogy fekiidjon vissza az ereszcsa-
torndkhoz, vagy ihatsz is a vérébdl — lapozz a 346-ra.
Ha nem hasznalod a képességedet, akkor ha ellenfeled
ELETERO pontjainak szdma 1-re vagy az ala csokken, ak-
kor egyszerlien csak visszalokdd 6t a foldre. Lapozz a
346-ra.

54.
A fak kozé rohanva sikeriil elkeriilndd a nyilzaport. Ez-
utan egy darabig még a sirliben haladsz tovabb, hogy
el tudj rejtOzni, és csak késGbb térsz vissza az Gsvényre,
amikor mar biztonsagos tavolsagra jutottal a tabortol.
Lapozz a 92-re.
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55.
Egy széles, flves tisztasra érkezel, az egyik oldalan egy
sziklas dombbal hatarolva. A sziklak kozoétt megpillan-
tasz egy barlangnyilast is, a kozeli oszlopra pedig egy fa-
tabla van kifiiggesztve, amin ez olvashato:

HOLDFENY-BARLANG
VESZELY!

Ha be akarsz menni a barlangba, lapozz a 358-ra. Ha
inkabb elhagyod a tisztast, lapozz a 2-re.

56.
Ha az Erdei Manokat vezeted, vagy a seregiik korabban
mar megsemmisiilt, akkor nem talaltok semmi kiiléno-
set a helyszinen — lapozz vissza a 432-re. Maskiilonben,
lapozz a 322-re.

57.

Alig teszel meg néhany lépést eldre, amikor egy tekerg6zd
lény veti rad magat a s6tétségbdl, éppen csak elvétve a ka-
rodat. Egy pillanatra led6bbensz ettdl a varatlan tamadas-
t0l, de aztan gyorsan Osszeszeded magadat, mert tudod,
hogy mivel allsz szemben. A csérgd hang egyre hango-
sabb, ahogy megkézelited a kigyot, készen allva arra, hogy
agyoncsapd és a holtak birodalmaba szamuizd.

Csorgokigyo UGYESSEG 5 ELETERO 9

A Csorgdkigyo nem lebecsiilendd ellenfél. Ha a Tama-
doéereje barmikor magasabb, mint 13, akkor sikertl rad
tekerednie és ismét beléd marnia, ezért 6 ELETERO pon-
tot vonj le magadtdl a szokasos 2 helyett. Néhany oraval
ezelbtt egy ilyen harapas végzetes lett volna a szamod-
ra... Ha sikeriil legy6zndd ellenfeledet, és igy megsza-
baditanod a vilagot egy halalos teremtménytdl, lapozz
a 107-re.
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58.

Felveszed a foldrdl a Csontvaz Pengeéles Kardjat, ami
kell6képpen karpotol az iménti megprobaltatasaidért.
Egy ilyen kardhoz nem konnyl hozzajutni, és a késéb-
biekben biztosan a hasznodra lehet. Ezutan tovabbsietsz
az alaguton, és rovidesen el6bukkansz a barlang talol-
dalan. Korilnézve észreveszel egy tablat, amit a bejarat
mellé thztek:

VIGYAZAT! AVEGZET BARLANGJA

Ezt miért nem tudtak a barlang masik oldalara is kifiig-
geszteni? Kapsz 1 SZERENCSE pontot, amiért tulélted a
Végzet Barlangjat.

Egy rovid pihend utan ugy dontesz, hogy folytatod az
utadat az 6svényen. Lapozz a 355-re.

59.

Ismét korbeforgatod a sziklat, de ezuttal sem torténik
semmi. Megint eltoprengsz egy kicsit ezen a helyzeten,
és végul ugy dontesz, hogy semmi értelme a sziklaval
vesz3dni. Osszeszeded a felszerelésedet, és folytatod az
utadat az 6svényen. Lapozz a 457-re.
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60.

A magas fakkal szegélyezett 6svényen csak lassan ha-
ladsz eldre. Par szaz méter megtétele utan valami fényes
dolgot pillantasz meg a fliben. Lehajolsz, hogy kiasd a
fo6ldbdl a csillogd targyat, és miutan letisztogattad, egy
aranybol késziilt balvanyt tartasz a kezedben, ami legin-
kabb egy Goblinra hasonlit. A balvany aljaba belekarcol-
tak valamit egy szdmodra ismeretlen nyelven. Ha aka-
rod, elteheted a hatizsdkodba, majd két iranyba mehetsz
tovabb. Ha jobbra indulsz a magas flivel boritott 6své-
nyen, lapozz a 375-re; ha inkabb balra, lapozz a 249-re.

61.

Ha az alabbi targyak koziil barmelyik nalad van, akkor a
férfi szivesen ad érte egy-egy adag bajitalt: Boszorkany
Varazspalcaja, Blivol Por, Orias Foga, Gyogyital, Ma-
gikus Inga.

A zO6mok férfi az alabbi bajitalokat ajanlja fel értiak cse-
rébe: Atalakulas Itala, Lathatatlansag Itala, I1luzi6 Itala,
IlIazié Leleplez6 Bajital.

Ha az Illazié Leleplezé Bajitalt valasztod, lapozz a
157-re. Maskiilonben, ha végeztél, lapozz a 469-re.

62.
Elveszed a korsé sort, amit a pultostdl kapsz. Hova sze-
retnél leiilni? Ha maradsz a pultnal, hogy a csapos koze-
Iében lehess, lapozz a 201-re. Ha a maganyos Kiiklopsz-
hoz iilnél, lapozz az 517-re. Ha csatlakoznal egy csoport
Torpéhez, lapozz a 219-re.
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63.

Eloveszed a Varazspalcat a hatizsakodbol, és tamad egy
ragyogo Otleted. A palcat félig a vizbe martva elkezded
jobbra-balra mozgatni, hogy ezzel apr6 kis hullamokat
kelts. A triikk bevalik, a piranha figyelmét felkelti a Va-
razspalca, és villamgyorsan lecsap ra, szinte egészben
lenyelve. Miutan igy raharapott a csalira, gyorsan Kki-
rantod a palcat a vizbdl, és félredobod, nem térddve a
piranhaval, ami tehetetlentl vergédik a fliben. Ezutan
biztonsagosan besétalsz a toba (a Varazspalcat ne felejtsd
el lehtzni a Kalandlapodrol). Lapozz a 210-re.

64.
Nem talaltok semmi kilonoset a kdérnyéken. Lapozz
vissza a 432-re, és folytasd a hadjaratot.

65.

A Manodk végigvezetnek egy kanyargds Osvényen, mig
vegiil egy sziklas domb t6vében talalhato széles tisztasra
érkeztek. Egy jol lathatd barlangnyilas van a szikla ol-
dalaban, aminek a mélyérdl baljoslati morgas hallat-
szik, panaszos sirasssal vegyllve. A Manok kozlik veled,
hogy ez a Holdfény-barlang, ahova most be kell men-
ned, hogy végezz a fenevaddal és megmentsd a herceg-
ndjuket, amig 6k kint varnak rad. Belépsz a barlangba.
Lapozz a 358-ra.
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66.

Kisétalsz a keleti kapun, és magad mogott hagyod a va-
rost. A talajt egyre strlbb fi boritja, és egyre tobb fa van
korulotted — beléptél az erdébe! Mélyen elgondolkodva
mész tovabb, mert még nem tudod, hogy mitéve legyél
a tovabbiakban. A varosban szerzett tapasztalataid azt
mutatjak, hogy a kiils6d nem valtozott meg annyira fel-
tinden, hogy észrevegyék vampir mivoltodat. Talan nem
is vagy igazan az? Osszerezzensz a gondolattdl, hogy ezt
talan soha nem fogod megtudni... Egy kis folyé bukkan
fel eldtted a fak kozott, amik megzavarjak az elmélke-
désedet, ezért uigy dontesz, hogy végigsétalsz a partjan.
Ko6zben visszatérsz a korabbi gondolataidhoz — mit kel-
lene most tenned? Talan ha megtalalnad azt a személyt,
aki ezt tette veled... azt az atkozott Maurbiedot! Ha nem
is kapsz tOle valaszokat a kérdéseidre, legalabb bosszut
allhatnal rajta. Szerencséje, hogy most nincs itt...

— De itt vagyok!

Megriadsz, amiért egy hang valaszol a gondolataidra.
Felnézel a fak k6zé, majd koriltekintesz magad koriil,
és a folyd tulpartjan megpillantod a hang tulajdonosat,
egy magas, fekete ruhas, fehér haju férfit. Vagy mégsem
6 volt az? Ahogy a vékony, sapadt arcaba nézel, remegés
fut végig az egész gerinceden.

— Te csak a véletlen miive vagy! Nem akartam, hogy
azza valj, amivé lettél, mert el6szor meg kellett volna
blivolndm téged, hogy Orokre a rabszolgam legyél. De
ami elmult, az elmult, és nem hagyhatom, hogy két ilyen
¢éjszakai teremtmény legyen a Volgyben. Dontsiik el ezt a
kérdést egyszer s mindenkorra vadallatok modjan, csak
puszta erGvel.

Vadul cikaznak a gondolatok a fejedben. Elvileg nincs
semmi elénye veled szemben, vagy mégis? Kilonben
miért kockaztatna a sajat 1étezését ily mdédon?

— Megvan ennek az oka — valaszol a teremtmény ismét
a gondolataidra. — A te 1étezésed fenyegeti az enyémet.
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Jelenleg te vagy az egyetlen él6lény a Volgyben, aki elég
er6s ahhoz, hogy legy6zz6n engem. Nincs senki mas. Es
nem szeretnék azzal a tudattal élni, hogy folyamatosan
a hatam mogé kelljen figyelni az életemet féltve. Széval,
dontsiik el, hogy ki az er6sebb! Gyere és vessiink véget
ennek a rémalomnak!

Radoébbensz, hogy nem csak a magad kedvéért, de az
egész Volgy érdekében meg kell szabadulni ettdl a szor-
nyUséges lénytdl. Egy k6hid ivel at a folyo f616tt, ami a
legegyszerlibb modja annak, hogy a tulpartra juss. Azon-
ban alig teszel meg rajta néhany 1épést, amikor hirtelen
a foldre zuhansz, mert minden porcikadba éles fajdalom
hasit.

— Latod, egy igazi vampir tudja, hogy nem kelhet at
olyan vizen, amit a természet alkotott. Es ez a tudatlan-
sag okozza a vesztedet!

Az egész tested remeg és razkddik, mikdzben a karjaid-
dal kétségbeesetten probalsz megragadni valami kapasz-
kodot, hogy atlenditsd magad a hidon.

— Szerintem te is ugy latod, hogy ezzel akkor végeztiink
is. Gondoskodni fogok réla, hogy még egyszer ne koves-
sek el egy ilyen hibat. Legalabbis egy darabig... — Fiist
szall fel, ahogy Maurbied denevérré valtozik, majd elti-
nik az erdd fai kozott.

Lassan minden reményed elszall, ahogy a labaid tel-
jesen lezsibbadnak. Még kilenc ember is kevés lenne
ahhoz, hogy elmozditsanak! Hacsak... Hacsak nem jut
eszedbe egy sz0, amit kimondhatsz haromszor egymas
utan...

Kalandot itt véget ért!

67.
Miutan elintézted a magikus pancélruhat, gyorsan ki-
menekilsz az utcara, mielott az uzletben 1évé feldiiho-
dott tomeg is neked esne. Lapozz a 342-re.
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68.
Abban a pillanatban, ahogy lelilsz a foldre, az hirtelen
megnyilik alattad, és egy mély verembe zuhansz. Esés
kozben betitdd a fejedet, de mielStt még elveszitenéd az
eszméletedet, egy fekete maszkot viseld alakot latsz foléd
hajolni. Lapozz a 300-ra.

69.
Az atalakulasod befejez6dott, vampir lettél! Hamarosan
atveszed Maurbied helyét a tornyaban, és a kornyék go-
nosz er6i most mar a te szolgalatodban allnak. Az els6
tetted pedig az, hogy megeteted Lothar testével a ked-
venc tlzokadd hazdrzodet...

70.

A kacskaringds utcan sétalva hamarosan egy élesebb
kanyarhoz érkezel, ahol egy nagyon 6reg né uld6gél az
egyik haz tovében. Az arca rettenetesen rancos €s meg-
viselt, a tekintete pedig kegyetlen, szinte mar gonosz.
Amikor elsétalsz mellette, motyogni kezd valamit, majd
hirtelen rajossz, hogy valojaban rad parancsol, hogy allj
meg egy helyben, és add at neki az Gsszes vagyontar-
gyadat! A kovetkez6 pillanatban a szaja gonosz mosolyra
huzodik, a kezében tartott palcaval pedig rad mutat. Ez
nem csak egy 6reg n6, hanem egy Boszorkany...

Kiizdeni kezdesz a Boszorkany sotét bilibaja ellen.
1edd probara SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a
472-re; ha nem, lapozz a 318-ra.
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71.

Egy gazdagon berendezett, tagas kamraba lépsz be. A
jobb oldali fal mentén kényvespolcok sorakoznak, amik
a szoba sarkaban allé szogletes asztalhoz vezetnek. Az
asztalon kiilonféle miiszerek és mitargyak allnak halom-
ban, de ugy tlnik, mintha mar hosszu ideje senki sem
hasznalta volna Gket. A szoba kdzepén viszont egy impo-
zans megjelenést szobor all, ami felkelti az érdeklodé-
sedet. A szobor egészen pontosan egy Vasokor, aminek
a szarvai egyenesen a bejaratra mutatnak, és igy tulaj-
donképpen rad is. Igyekszel figyelmen kiviil hagyni ezt
az ijesztl tényt, €¢s még egyszer koriilnézel a szobaban.

Viszont hatarozottan ugy érzed, hogy a szobor mozog,
amikor nem figyelsz oda! A Vas6kor nyilvanvaldan azért
van itt, mert a szoba tulajdonosa ezzel akarja megoévni
magat és a kamrajat, de mar tal késé meghatralni. Ha
van valami targy a hatizsakodban, amit most hasznalni
szeretnél, lapozz a 368-ra. Ha inkabb megveted a laba-
dat, és felkésziilsz a védekezésre, lapozz a 473-ra.

72.
Ovatosan lépkedsz elére, de kevés esélyed van, hogy a
sotétben elkerilld az eldtted huzodd godrot. Tedd pro-
bara SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 91-re;
ha nem, lapozz a 239-re.
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73.
Az Osvény kétfelé agazik. Ha a f6 utvonalon mész to-
vabb, amin eddig is jottél, lapozz a 457-re. Ha a keske-
nyebbet valasztod, amelyik letér jobbra, lapozz a 182-re.

74.
Ha van nalad egy Fekete Maszk, lapozz a 397-re. Ha van
nalad egy Arany Gyurd, amibe egy G betlit nyomtattak,
lapozz a 251-re. Ha egyik sincs nalad vagy nem akarod
elévenni 6ket, lapozz az 524-re.

75.
Halalos kiizdelem kezdddik, amibdl nem menekiilhetsz.

Whrwern UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha te gy6z6l, lapozz a 181-re.

76.

Az EIf nével csodat tesz a szered, alig par percen beliil
visszanyeri az eszméletét, és a remegése is alabbhagy.
A férje leirhatatlanul boldog, és miutan csodalatat fejez-
te ki a szakértelmed irant, azonnal megigéri, hogy mél-
toképpen megjutalmaz érte. Ezutan atsiet a szomszéd
szobaba, ahonnan egy kis ladikaval tér vissza, amit az
asztalra helyez. A ladikarol el8szor ovatosan eltavolitja
a gombostlicsapdat, amit te biztosan nem vettél volna
észre, majd a zarat kinyitva el6vesz belble egy gyonyori-
en megmunkalt Eziist6zott T'ért. Az Elf atnyajtja neked
a fegyvert, és kozli, hogy legalabb olyan értékes, mintha
aranybol lenne. Miutan a tOrt a hatizsakodba tetted, ta-
vozni késziilsz, és valami olyasmit mormolsz az orrod
alatt, hogy mashol is stirgés dolgod van. Kapsz 1 szZE-
RENCSE pontot a sikeres gyogyitasért. Az Elf még egy-
szer megkoszoni, hogy megmentetted a felesége életét,
te pedig kilépsz a hazikobol, majd a létran visszaeresz-
kedsz a féldre. Lapozz a 143-ra.



77-80

77.

A Torpék kitritik a zsebeiket, és rendelnek még egy
kort a helyi s6rbdl. Mire végeznek az Gjabb adag itallal,
teljesen le is részegednek. Beszélgetés kozben azonban
tObbszor is megemlitik Lord Maurbied nevét. Néhanyuk
szerint nem is létezik, csupan egy legenda, de tobben
is azt allitjak, hogy egy toronyban él a Volgy mélyén. A
legidGsebb Torpe azt is elmeséli, hogy egyszer személye-
sen taldlkozott vele, ezért biztosan tudja, hogy az illetd
egy nagy hatalmu vampir és nekromanta. Kapsz 1 szZE-
RENCSE pontot ezért az informacidért. Amikor elfogy a
masodik s6rdd is, felallsz az asztaltol. Lapozz a 496-ra.

78.
— Rendben, vagjunk hat bele! Lassuk, mennyire voltal
figyelmes az erdén at vezetd uton. Hany barlang van a
Crosslay erdében?
Mit valaszolsz?

Egy sem? Lapozz a 122-re.

Ketté? Lapozz a 161-re.

Harom? Lapozz a 371-re.
79.

Udvariasan bekopogsz az ajton, és varni kezdesz, de
kozben nem veszed észre, hogy halvany fiist szall fel az
ajtd kdzepén 1év6 koponyabdl. Tedd probara SZERENCSED
kétszer egymas utan! Ha mindkét proba sikeres, lapozz
a 417-re. Ha csak az egyiket is elvéted, lapozz a 217-re.

80.
— Ha van elég aranyad, akkor a Fekete Varju Fogad¢6 ar-
rafelé van — mutat a férfi az egyik utca iranyaba. — Ha
nincs, akkor marad az, ami nekem is: az utca. — Ezzel rad
villantja hianyos és rothad¢6 fogait.
Ezutan magadra hagy, és eltlinik az egyik arnyékos si-
katorban. Lapozz a 381-re.
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81.
A Varazspalcaban rejlé feketemagia hatasos a Barbarok
ellen. Lapozz a 487-re.

82.
—Tavozz, emberfattya! — int a kezével az egyik Ork. Ha
mégis megtamadnad Sket, lapozz a 125-re. Ha inkabb
tavozol, lapozz a 470-re.

83.
Szerencsés fickd vagy, a voros bajital ugyanis a Szeren-
cse Itala! Adj 1-et a Kezderi SZERENCSE pontjaid sza-
mahoz, és allitsd vissza a jelenlegi SZERENCSE pontjaid
szamat a Kezdeti értékére. Most pedig lapozz vissza arra
a fejezetpontra, amelyikrdl idelapoztal.

84,
Melyik targy van nalad az alabbiak koziil?

Egy fabol készilt Furulya? Lapozz a 459-re.
Egy Goblin Balvany? Lapozz a 316-ra.
Egy Boszorkany Varazspalcaja? Lapozz a 63-ra.

Ha egyik sem, akkor kénytelen van iires kézzel tovabb-
menni. Lapozz a 151-re.

85.
A faajté mogott egy valodi kocsma tarul eléd, ami dugig
van apré és vékonyka teremtményekkel. Azonnal felisme-
red Oket: ezek Trogloditak! Alattomos, vézna Kkis joszagok
hatalmas orral, akik hirhedtek szerte az orszagban.
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Csak néhanyan néznek fel arra, hogy beléptél, de még 6k
sem igazan t6rédnek a jelenléteddel, mert azonnal visz-
szafordulnak, hogy folytassak a korabbi foglalatossagu-
kat. A kocsma nem tul tagas, és a szanaszét allo asztalok
mogott megpillantasz egy ugyanolyan ajtot, mint ame-
lyiken bejottél. Koézben a pultos, egy szokatlanul nagy,
horddéhasu Troglodita odacsoszog hozzad, hogy felajanl-
jon egy korsoé ingyen bogarsort. Ezt nyilvanvaléan nem
lenne bolcs dolog visszautasitani. Ha elfogadod a sort,
lapozz a 253-ra. Ha inkabb elindulsz az asztalok kozott a
masik ajté felé, lapozz a 15-re.

86.
Egy utkeresztez0déshez érsz, szemben a kovacsmuhely-
lyel. A kovacs csendesen dolgozik az lizletben, ami most
teljesen tlres. Ha el6z0 este mar jartal itt és végeztél a
kovacs testOrével, lapozz a 114-re. Ha nem jartal itt vagy
békében tavoztal, lapozz a 146-ra.

87.

A kodbdl kilépve egy tisztason talalod magad. Hirtelen
hangokat hallasz valahonnan, ezért gyorsan elbujsz az
egyik fa mogé, és hallgatdzni kezdesz. A beszélgetésfosz-
lanyokbdl itélve tobben is kdzelednek feléd, és a hangok
tulajdonosai mintha ismerdsek lennének. Talalkoztal egy
kalandorokbol all6 csoporttal Hillbury-ben, akiknek egy
Harcos volt a vezetGjik? Ha igen, lapozz a 424-re; ha
nem, lapozz a 174-re.

88.
Két jatékterem kelti fel az érdeklédésedet.
Ha ahhoz a tarsasaghoz csatlakoznal, akik valamilyen
kockajatékot jatszanak, lapozz az 527-re.
Ha inkabb a Halalarénaban probalnal szerencsét, la-
pozz a 193-ra.
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89.
A fist forrasa nyilvanvalova valik a szamodra, amikor
egy kisebb tisztasra érkezel, aminek a kdzepén egy ha-
talmas st all, benne pedig valami barna anyag fortyog
bugyborékolva. Ebbdl az iistbdl szall fel egy vékony
fistcsik, amit korabban észrevettél. Az list mellett egy
iddsebb Elf nd il, aki egy bottal a kezében lasstt mozdu-
latokkal kavargatja a tartalmat folyamatosan, és haragos
arcot vag, amikor megpillant téged. Udvariasan a kiléte
feldl érdeklddsz, és megkérdezed azt is, hogy pontosan
hol vagy most, de nem kapsz értelmes valaszt. Az Elf n6
ehelyett vadul hadonaszni kezd a kezével, majd az tst-
jében 1év6 kotyvalék felé mutat. Belekostolsz a fortyogd
fézetbe? Ha igen, lapozz a 341-re. Ha nem, akkor tavozol
a tisztasrol — lapozz a 407-re.

90.
Mit ajanlasz fel?
Egy Boszorkany Varazspalcajat? Lapozz a 284-re.
Egy Hosszu Bardot? Lapozz a 38-ra.
Egy Csontkarkotot? Lapozz az 557-re.

Ha egyik sincs nalad vagy nem szeretnél egyiktdl sem
megszabadulni, akkor kénytelen vagy atadni nekik az
Osszes aranyadat. Lapozz a 475-re.
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91.
Ahogy elOrelépsz, a talaj hirtelen eltlinik a labad aldl, de
esés kozben sikerlil megkapaszkodnod a verem peremé-
ben. Hallod, ahogy kigyok vonaglanak alattad. Gyorsan
felhuzod magad a barlang biztonsagaba, de lehorzsoltad
a tenyereidet, ezért vesztesz 2 ELETER(O pontot.

Ugy dontesz, hogy szorosan a barlang falahoz tapadva
probalod meg kikeriilni a kigyovermet. Sikeriil is megfe-
lel6 kapaszkodot talalni, és dvatosan elindulsz. Tedd pro-
bara UGYESSEGED! Ha sikeres a préoba, lapozz a 110-re;
ha elvéted, lapozz a 239-re.

92.

Az 6svény nemsokara jobbra kanyarodik és hosszu ideig
az 4j iranyba halad tovabb, mig végil egy Gjabb faluhoz
érkezel. Ez egy elég aprocska telepiilés, tobbnyire szal-
matetds kunyhokkal, amiknek a falait sarbdl tapasztot-
tak. A falut egy alacsony colopkerités veszi koriil, amit
ovatosan korbejarsz, amig meg nem talalod a bejaratot
— egy fabol készult kaput, ami magasabb, mint maga a
kerités. A kapu el6tt egy borruhas Goblin Or posztol, aki
a jobb kezében egy sétapalcat, a bal kezében pedig egy
vaskos vaslancot tart.

Amikor odaérsz hozza, megszolit:

— Hé, te! Tavozz innen, ez maganteriilet!

Az O6r megprobal hatarozottnak tlnni veled szemben,
de az erbviszonyok mindkett6tok szamara vilagosak.
A falu viszont felkeltette az érdeklodésedet, és szeretnél
bejutni valahogy, de mivel nem latod, hogy kiviilrél ho-
gyan lehet kinyitni a kaput, ezért kénytelen vagy meg-
gy0zni az Ort, hogy beengedjen.

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

Ha megtamadod, lapozz a 189-re.

Ha inkabb hagyod a falut, és folytatod az utadat az er-
dében, lapozz a 390-re.
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93.

A haz belseje még rosszabbul fest, mint a kiilseje, mert
mindent vastagon lep a por és a pokhald. Mindkét szint
szinte teljesen iires, csak néhdny rozoga butor és egy
mocskos szalmazsak van a foldszinten, ami az egyetlen
alkamatossag arra, hogy alomra hajtsd rajta a fejed. Mi-
utan félreséported a szanaszét heverd tivegszilankokat a
padldn, elégedett sdhajjal rogysz le a szalmazsakra. Fur-
csamod kényelmetleniil érzed magad a kortlotted 1évo
tagas és ures tértdl, és azon kapod magad, hogy inkabb
egy sokkal szlikebb helyen szeretnél aludni egy jot. Ezek-
kel a gondolatokkal meriilsz végiil alomba.

Az éjszaka eseményteleniil telik, és nyersz 3 ELETERO
pontot, amiért legalabb a fél éjszakat ataludtad. Haj-
naltajt ébredsz, de amikor kinyitod a szemedet, olyan
levertnek érzed magad, hogy azonnal vissza is akarnal
feklidni. Tulajdonképpen mi is ébresztett fel? A hajnal
elsé napsugarai? Lehetséges, mert valahogy bosszusnak
érzed magad t6lik — olyan, mintha valamilyen sztros
érzést keltenének benned. Szarost, de azért nem fajdal-
mast.

Korilnézel az tres hazban, ami most hatarozottan
mashogy fest a nappali fényben. Ezutan ugy dontesz,
hogy ha lehetséges, akkor inkabb nem tartdzkodsz a koz-
vetlen napfényben.

Elfogyasztottad valakinek a vérét el6zd éjszaka? Ha
nem, akkor az éhség legyengit — vesztesz 4 ELETERO pon-
tot. Hamarosan azt is el kell dontented, hogy mit tegyél,
mert nem maradhatsz 6rokre ebben az lires hazban.
De azért az este bealltat megvarhatod, mert akkor biztos
lehetsz benne, hogy...

Hirtelen egy ndéi sikoly szakitja félbe a gondolataidat.
Ovatosan, a kezeddel eltakarva az arcodat, kilesel az
ablakon, és az eléd taruld latvany megrémit. Egy kis-
fiat latsz kiszaladni az utra, mikdzben egy hinté robog
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felé nyaktord sebességgel. A kisfia anyja sikoltozik, mert
tul messze van ahhoz, hogy kézbeavatkozzon és tegyen
valamit. Ha cselekedni akarsz, akkor neked sincs idod
a gondolkodasra, hanem az Osztoneidre kell hallgat-
nod. Ha kirohansz az utcara és felkapod a fiat, lapozz
az 539-re. Ha inkabb a haz félhomalyos biztonsagaban
maradsz, lapozz a 408-ra.

94.

Belokod a faajtot, és belépsz egy kicsiny barlangba. Az
odabent terjengd erds szagtol megszédiilsz egy kicsit, de
aztan Osszeszedve magad koriilnézel. A jobb oldali falnal
tégelyekkel és tvegfiolakkal megrakott polcok sorakoz-
nak, a bal oldalon pedig egy szekrényt latsz, tele poros
és pokhaloval lepett konyvekkel. A szoba lakdjat, egy
varazslokopenyt visel6 zomok Trogloditat a barlang ko-
zepén talalod, egy nagy halom szemét kozott kotorasz-
va. Eltelik egy kis id8, mire a turkalas kézben felpillant,
hogy ki lépett be barlangjaba, és vastag szemiivegét a
hatalmas orrara biggyesztve vizslatni kezd.

— Nahat, egy fiatalember, aki a magiat keresi, nemde?
Ginny megtalalja neked, amire sziikséged van.

Ahogy felkel a foldrol, észreveszed, hogy milyen gor-
nyedt tartasa van, ami meglehetdsen ravasz kiilsét kol-
csonodz neki.

— Lassuk, mit hoztal magaddal, és meglatom, mit tu-
dok adni érte cserébe.

Ha megmutatod neki a hatizsakod tartalmat, lapozz a
410-re.

Ha tanacsot kérsz t6le, lapozz a 328-ra.

Ha megtamadod abban a reményben, hogy akkor in-
gyen jutsz hozza néhany hasznos holmihoz, lapozz a
265-re.
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95.
Ovatosan kilesel az egyik fa mogiil, és nem hiszel a
szemednek! Az Oriaspok, bar megsériilt, még mindig
életben van. Eppen most all talpra, majd odaaraszol a
szerencsétlen Troglodita teteméhez, hogy lakmarozzon
belble. Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeres a proba,
lapozz a 477-re; ha elvéted, lapozz a 290-re.

96.

Az Erdei Manok kiralya kissé ovatosan tidvozol, majd
ragaszkodik hozza, hogy személyesen t6led hallja a torté-
netet, annak ellenére, hogy mar futétiizként terjedt végig
az egész falun. Ezutan 6 mesél neked arrdl, hogy milyen
sulyos gondok nehezitik a vallat, mert elég nyomaszto a
helyzetiik. Mint mondja, az Orkok mar joideje tervezik,
hogy felkutatjak és megtamadjak a falujukat, raadasul
most mar az erd6 Goblinjai is bele akarnak avatkozni
ebbe a haboruba. Elég szivszoritd a torténet, és nagyon
megsajnalod az Erdei Manodkat. A kiraly id6kozben vé-
gez a mondandodjaval, és ugy tlnik, hogy a talalkozo-
tokat ezzel lezartnak tekinti.

Ha felajanlod neki, hogy segitesz az Erdei Mandknak a
haboruban, lapozz a 388-ra.

Ha csak megkdszondd a kiraly udvarias vendéglatasat,
és inkabb elhagyod a falut, lapozz a 180-ra.
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97.
A hercegné elmondja, hogy a Trogoditak oduja gondo-
san el van rejtve, és tobb bejarata is van. Az, amelyik-
r6l 6 tud, az erd6 kozepén allé magas, vords fa aljanal
van. Egy szikla hever a fa l1abanal, amit el kell forgatni az
oramutato jarasaval megegyez0 iranyba, hogy felfedje a
bejaratot.

Miutan meghallgattad, sok szerencsét kivansz a herceg-
nének, aki reméli, hogy késObb még talalkoztok. Ezutan
kiilénb6z6 iranyban elhagyjatok a tisztast. Am alig teszel
meg néhany 1épést, amikor észreveszel egy Arany Hajt(it a
f6ldon. Mivel a hercegnének mar nyoma sincs, ezért ugy
dontesz, hogy elteszed magadnak. Lapozz a 2-re.

98.

Az utolso pillanatban észreveszel egy jol alcazott csap-
dat alig par centire a labadtol. A gyanudat egy kupac
levél kelti fel, amiket félresdporve egy mély vermet ta-
lalsz alattuk. Ahogy alaposabban szemiigyre veszed,
azonnal megallapitod, hogy az nem egy természetes
g0dor, hanem valaki kiasta. Korilnézel, de egy terem-
tett lelket sem latsz a kozelben. Ha atugrod a vermet,
lapozz a 441-re. Ha inkabb jobbrdl megkeriiléd, lapozz a
209-re.

99.
Amikor k6z16d a Manokkal, hogy te vagy Maurbied sze-
mélyesen, azonnal rémiilet il ki az arcukra, és szanaszét
szélednek a szélrdézsa minden iranyaba.

Mindezt azonban olyan zlrzavarban teszik, hogy fo-
lyamatosan egymasnak litkéznek, és rovidesen valdsa-
gos mandkupacok lesznek kortilétted. Végiil csak sikertil
mindegyiknek kereket oldani a tisztasrdl, de az utolso
éppen az ellenkezd iranyba tavozik, mint a tobbiek.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot ennek a vicces jelenetnek a
latvanyaért. Ezutan te is 0sszeszeded magad, és folyta-
tod az utadat. Lapozz a 229-re.



100-103

100.

Samador szemmel lathatéan a Bivolé Port sem talalja
elegendd fizettségnek a bajitalért, ezért még egy varazs-
targyat kér érte cserébe. Megmutatod neki a hatizsakod
tartalmat, hatha talal benne még valamit, ami érdekes
lehet a szamara. Ha nalad van a Védelmezés Gytrdje, la-
pozz a 111-re. Ha nincs, lapozz vissza a 61-re, és valassz
masik bajitalt, mert Samador nem talal nalad olyat, amit
elég értékesnek tart a kivant bajitalért cserébe.

101.
Seranimus érdeklodését tobb targy is felkelti, ha nalad
vannak.
Mit ajanlasz fel neki?

Egy Goblin Balvanyt? Lapozz a 462-re.
Egy Arany Hajtlit? Lapozz a 324-re.
Egy Torpe Harci Kalapacsot? Lapozz a 335-re.
Egy Fekete Maszkot? Lapozz a 132-re.
A Melegség Italat? Lapozz a 20-ra.

Ha végeztél a csereberével, lapozz a 235-re.

102.
A fogadd kornyékét tobb uton is elhagyhatod, ezekbdl
kettd tlnik neked szimpatikusnak. Lapozz a 86-ra vagy
a 372-re.

103.
A hurok centiméterekkel ugyan, de elvéti a tamado ok-
rot, ami a labaival raadasul szét is tiporja a kotelet. Kény-
telen vagy megkiizdeni a Vasokorrel. Lapozz a 473-ra.
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104.

A kovacs valami parancsfélét harsog, mire a szemed lat-
tara életre kel az egyik pancélruha, ami az iizletben van
kiallitva, és 0kolbe szoritott kezekkel (vagy tires pancél-
kesztylikkel) elindul feléd. Az életre kelt vértezet azonnal
csapkodni kezd feléd, amikor kozelebb ér. Mivel ez nem
egy ¢él6lény, csak egy targy, ezért a Biivilés képességedet
nem tudod hasznalni ellene. Rdadasul minden sikeres
Harci Kor utan csak 1 ELETERO pontot tudsz rajta se-
bezni (illetve 0-t vagy 3-at, ha hasznalod a szerencsédet),
mivel ez csak egy sétalo pancél.

Eletre Kelt Péncélruha UGYESSEG 9 ELETERO 7

Ha Elmenekiilsz, akkor a szokasos blintetés levonasa utan
lapozz a 342-re. Ha maradsz és gy6zol, lapozz a 67-re.

105.
A fényforrasodnak készonhetéen most mar jobban latsz,
és tovabb tudsz menni a kanyargds 6svényen, kikeriilve
azokat a fakat, amiknek valoszinileg nekimentél volna.
Végiil sikeresen kikeveredsz a kodbdl. Lapozz a 87-re.

106.

— Megmentetted Rincellat? — kialt fel izgatottan a jobb
oldali 6r, és mindketten ujjongani kezdenek. — Pedig
madr biztosak voltunk benne, hogy elvesztettiik 6t, mi-
utan elraboltak az elvetemiilt Orkok. Hogy van?

Gyorsan elmeséled nekik a hercegnével vald talalkoza-
sotok torténetét, majd megnyugtatod mindkett6t, hogy
amikor elvaltatok egymastol, akkor jol volt.
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Az Or6k erre azonnal kioldjak a lancot, hogy kinyissak
annyira a kaput, hogy beférj rajta, majd beinvitalnak a
falujukba. Mikdzben az egyikiik ismét bezarja mogotte-
tek a kaput, a masik beljebb kisér, és egyenesen az Erdei
Manok kirdlyahoz vezet. Utkdzben minden Erdei Ma-
nonak elmeséli, hogy mit tettél, igy valésagos hdsként
vonulsz végig az egész falun. Lapozz a 96-ra.

107.

Ha a halalos kigyd egyszer sem mart meg, hogy beléd
eressze a mérgét, akkor most kitépheted a méregfogait
és elteheted, ha akarod. Jelenleg ugyan semmi hasznat
sem tudod venni nekik, de valahol talan jo arat kap-
hatsz értiik. Ezutan elég lassan haladva, de folytatod az
utadat a kukoricasban, ami egy id6 utan ritkulni kezd.
Mivel a kukoricatablaban elég kanyargds volt az utad, és
sok esetben csak véletlenszerien valasztottad ki, hogy
merre haladj tovabb, ezért most fogalmad sincs, hogy
hol lyukadtal ki. Dobj egy kockaval! 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.

Mikézben az erdd fait vizsgaljatok ellenség utan kutat-
va, egy fiatal és lelkes Elfre bukkantok, aki nagy vagyat
fejezi ki annak, hogy csatlakozhasson hozzatok, mert
szeretne részt venni a harcokban. Ha beleegyezel, hogy
bealljon a csapatodba, akkor adj 1-et a sereged ELETERO
pontjainak szamahoz (akkor is, ha ezzel tallépi a Kezder:
értékét). Most pedig lapozz vissza a 432-re, és folytasd
a hadjaratot.
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109.
Az 6svény kis id6 mulva kettéagazik. Ha jobbra kanya-
rodsz, hogy a kukoricas kdzelében haladj tovabb, lapozz
a 47-re. Ha inkabb egyenesen mész tovabb a dombokon
keresztiil, lapozz a 141-re.

110.

A verem tuloldalara érve megkonnyebbiilten séhajtasz
fel. Az 6romod azonban korai volt. Amikor megindulsz,
valami reccsen a ldbad alatt, és koriilnézve egy rakas
csontot latsz a barlang talajan heverni. Néhany csont fe-
héren ragyogni kezd, majd megmozdulnak, és a szemed
lattara allnak Ossze egy komplett Csontvazza! A Csont-
vaz felkap egy foldén heverd Pengeéles Kardot, majd
megindul feléd. Meg kell kiizdened vele! Mivel ellenfe-
led él6halott, ezért a Buvolés képességedet nem tudod
hasznalni ellene.

Csontvaz UGYESSEG 7 ELETERO 8

Nem tudsz hova elmenekiilni. Ha gy6ztél, lapozz az 58-ra.

111.
A kopcos kereskedd izgatottan veszi magahoz a gyurtt,
az lzlet megkottetett. Ne felejtsd el lehtizni a Védelme-
zés Gyurljét és a Bvolo Port is a Kalandlapodrol, és ird
fel helyettiik az Ill4zid Leleplezd Bajitalt. Lapozz vissza
a 61-re, és folytasd a csereberét, ha akarod.
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112,
Hillbury varosanak fGterén allsz a felhGs égbolt alatt, és
a lenylig6z6, sotétkék vizi szokOkutat bamulod. Ha oda-
sétalsz, lapozz a 377-re. Ha nincs kedved hozza, akkor
el kell dontened, hogy merre mész tovabb a térrél. Ha
balra, lapozz a 400-ra; ha jobbra, lapozz a 70-re.

113.
Mikdzben a fak kozé rohansz a nyilzapor eldl, az egyik
eltalalja a valladat — vesztesz 3 ELETERO pontot. Ha még
életben vagy, akkor rohansz tovabb, és csak akkor térsz
vissza az Osvényre, amikor mar bizonsagos tavolban vagy
a tabortol. Lapozz a 92-re.

114.

Most, hogy az tizlet teljesen iires és a kovacs testOre is
likvidalva van, elérkezettnek latod az id6ét, hogy kérdo-
re vond a tegnap este torténtekért. Gondolatodat tett
koveti, és belépsz az tizletbe, majd becsapod magad
mogott az ajtét. A kovacs odavakkant valami olyasmit,
hogy “zarva vagyunk”, de amikor felnéz és latja, hogy
te egyaltalan nem vasarolni jottél, akkor ijedt kialtas
hagyja el az ajkat. — O, megint te vagy az... Nézd, ami
a tegnap estét illeti... — motyogja, de odalépsz hozza, és
a gallérjanal fogva felemeled. — Az egy félre... félreértés
volt, tényleg... Tessék, fogadd el ezt bocsanatkérésem
jeléil. — Ezzel 7 Aranytallért nyujt feléd. Elégedett vi-
gyorral engeded el a kovacsot ¢és Oriilsz, hogy még tobb
arany sulya nyomja a zsebedet. Miutan ugy latod, hogy
itt elvégezted a dolgodat, megfordulsz, hogy tavozz az
uzletbdl, de a kovacs ezt mashogy gondolja. Amint hatat
forditasz neki, egy kést dob a hatad felé, de a reflexeid
meég sajat magadat is meglepik, és kitérsz eldle. Ezutan
a kovacs felé fordulsz, mikézben érzed, hogy a gyomrod
Osszeszorul a dithtdl.
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Kovacs UGYESSEG 9 ELETERO 5

Ha végzel a sunyi kovaccsal, akkor kirohansz az {izletbdl,
és megeskiiszol, hogy soha tobbé nem teszed be ide a
labad. Lapozz a 374-re.

115.

Megprobalsz a Goblin bizalmaba férkdzni, ezért meg-
dicséred a szépen faragott sétapalcajat.

— Ez a harci kalapacsom, te idiota! Csak leesett a feje...

Csak nehezen tudod megallni nevetés nélkiil, amikor
végigméred a palcat és a Goblint, amitdl viszont még
dihoésebb lesz. Gyorsan ki kell taldlnod valamit, hogy
eltereld a témat a “harci kalapacsrol”.

Ha valami mast dicsérsz meg, lapozz a 304-re.

Ha megtamadod a Goblint, lapozz a 189-re.

Ha inkabb tavozol, és folytatod az utadat az erdGben,
lapozz a 390-re.

*116.
Lehet, hogy Maurbied egy hatalmas ereji vampir, de
tulsagosan magabiztos!

Mikézben érzed, hogy a folyd vize minden erddet el-
szivja, hirtelen eszedbe jut valami, amit a varosban sze-
reztél. A varazsige valoban mukodik, és talpra szokkenve
atsétalsz a hidon a talpartra.

Ezuttal szerencséd volt, de a jovOben sokkal jobban kell
figyelned!

Amikor ismét szilard talajt érzel a labad alatt, koriilné-
zel, és észreveszel valamit, ami eddig elkeriilte a figyel-
medet: egy Madarember élettelen teste hever a fliben.
Leguggolsz mellé, hogy megvizsgald, és egy Osszehajto-
gatott papirdarabot talalsz az egyik zsebében. Miutan
kihajtogatod, az alabbi levelet olvashatod:



Lothae! . : V\_}

“Vératlan lehetdség hullote
az Sliinkbe. YN aurbied végre
elkdvette azt a hibat, amire
eddig vartunk!

&£z oz egyetlen lehetdségiink,
hogy megallitsuk, mieltt
elfoglalje Analandot.
Jétogussﬂihnmumbﬂ ﬂ
A Yadaremberek elhoznak

hozzam.
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Miutan elolvastad a levelet, valami megérinti a kezedet.
Ijedten ugrasz hatra, de aztan latod, hogy csak a Ma-
darember prébalt megragadni, aki ezek szerint még nem
halt meg.

Halkan suttogni kezd:

— Hallgass meg, baratom, mert tébb forog kockan, mint
hinnéd. Hallottam mit mondott neked Maurbied... —
Fajdalmasan nyel egyet. — Igaz ez? Tényleg vampir vagy?

Bolintasz.

— Egy vampir a mi oldalunkon... Ki gondolta volna?
Sokat jelentene a segitséged abban, hogy végezziink
Maurbieddal... — Ismét sohajt egyet. — Figyelj ram! —
Erésebben megragadja a karod. — A Varazslok Tanacsa
ugy dontott, hogy talalkozik Maurbieddal, mielGtt még
tul késé lenne. De az az igazsag, hogy 6 tul erés, €s a ta-
nacsnak csekély esélye van arra, hogy meggy6zze vagy le-
gyoOzze 6t. De veled... megfordulhatnak az esélyek! Higgy
nekem! A Volgy sorsa forog kockan, vagy még annal is
tobb! Sok ember élete mulik ezen, beleértve a tiédet is.

A Madarember keze remegni kezd. — Maurbied barmi-
kor elmenekiilhet, de mindig visszatér a tornyaba, hogy
1j er6re kapjon. A tanacs holnap este fog talalkozni vele
a toronyban. Addigra neked is oda kell érned, hogy se-
gits nekik, mert egyediil neked sincs esélyed...

A Madarember egyre nehezebben 1élegzik.

— A torony a Crossley erd6 szélén van, de neked el
kell... keeeellll...

Ezekkel a szavakkal az ajkan kileheli a lelkét.

Ha arra nem is talalsz gyogymoddot, hogy vissza-
nyerd eredeti mivoltodat, de legalabb megkeresheted
Maurbiedot, hogy sokkal komolyabb eseményeknek le-
hess a részese!

A cél vilagos a szamodra. Eljatszadozol a gondolattal,
hogy visszatérj Hillbury-be és eljuttasd a levelet Lothar
testvérnek, de aztan elveted ezt a gondolatot, mert nincs
az a pénz, hogy még egyszer atkelj azon az atkozott hi-
don. Lapozz a 309-re.
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117.
Két ut vezet tovabb a kertbdl. Az egyik egy csigalépcsé,
ami egy sziklaba vajt fenti barlanghoz vezet. A masik egy
alacsony, jol megvilagitott barlang, ami a 1épcs6 mellett
huzodik tovabb a talajszinten. Ha a fenti barlangot ve-
szed célba, lapozz a 363-ra. Ha inkabb a lentit, lapozz a
489-re.

118.

Az Osvény, amit kovetsz, nemsokara csak egy keskeny
csapassa valtozik, amin ldbnyomokat veszel észre, és ugy
dontesz, hogy koveted az iranyukat. Az egyik labnyom
mintha egy nagyobb fenevadé lenne, valészintlileg egy
hatalmas medvéé, mig a masik par egészen apro, mintha
egy Erdei Mano hagyta volna maga utan. Hamarosan
kettéagazik a csapds, és a labnyomok eltérd irdnyban ve-
zetnek tovabb — a medvéé jobbra, az Erdei Mandé bal-
ra. Ha a medvecsapast koveted, lapozz az 548-ra; ha a
Mano labnyomait, lapozz az 503-ra.

119.

Nemsokara magad mogott hagyod a paraszthazat, és
feler6sodik benned a remény, hogy végre civilizalt hely-
re juthatsz, amikor megpillantod a fényeket a mesz-
szi tavolban. Ez minden bizonnyal egy varos lesz, ahol
eltoltheted az éjszakat, bar a jelenlegi kiils6ddel (ami
tovabbra is rejtély a szamodra) kétséges, hogy az em-
berek nem fognak-e ellenségesen fogadni. Minden-
esetre eltokélten mész tovabb a nedves flivon, mig vé-
giil eléred az els6 hazakat, ahol egy oszlopra szegezett
fatabla hirdeti a varos nevét nagy, faragott betlikkel:
HILLBURY.



120-122

A varoska meglepden aktiv még ebben a késéi draban
is, a lakoéi ugy jarnak-kelnek az utcdkon, mintha leg-
alabbis délid6 lenne, és a faklyak altal biztositott fény,
amiket a magas oszlopokra tliztek, ezt lehetOvé is teszi a
szamukra. A jarokelok koziil senki sem vesz észre ratjad
semmi kiiléndset, de gy tlnik, hogy barki kénnyedén
észrevétlen maradhat ebben az éjszakai forgatagban. Egy
ideig csak figyeled az embereket, mielStt eldéntenéd,
hogy merre indulsz tovabb. Ha a bal oldali utcan indulsz
el, lapozz a 173-ra; ha inkabb a jobb oldalin, lapozz a
334-re.

120.
Egyszerre kiizdj meg a Barbarokkal.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Barbar 8 8
Masodik Barbar 8 8
Harmadik Barbar 8 8
Negyedik Barbar 8 8

Nincs lehet8séged elmenekiilni. Ha te keriilsz ki gy6zte-
sen a csatabol, lapozz a 212-re.

121.
A Sotét EIf “6sszeszamolja” a szavazatokat.
— Rendben, az inditvany elutasitva. Kovetkezd!
Lapozz a 384-re.

122.
— Attol tartok, tévedsz. Nos, talan majd legk6zelebb.
Lapozz a 431-re.
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123-124

123.

Az Orias Sas, amelynek betolakodtal a fészkébe, kime-
resztett karmokkal ereszkedik feléd, igy védened kell
magadat. Ajanlatos 6 Harci Koron belil végezned az
ellenfeleddel, mert a hatodik Korben teljesen el6bujik a
nap, és onnant6l kezdve (beleértve a hatodik Kort is) 6
ELETERO pontot vesztesz Koronként a nap égetd sugarai
miatt. Mivel egy fa tetején vagy, igy nem tudsz elmene-
kiilni.

Orids Sas GYESSEG 8 ELETERG 12

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

Ha t6bb, mint négy Harci Kor alatt végzel vele, lapozz
a 250-re.

124.
Melyik targy van nalad az alabbiak kozil?

Egy Kristalygémb? Lapozz a 218-ra.
Egy Magikus Inga? Lapozz a 236-ra.
A Félelem Csatabardja? Lapozz a 433-ra.

Ha egyik sincs nalad, akkor kénytelen vagy megkiizdeni
a Farkasokkal. Lapozz az 537-re.




125-127

125.
Egyszerre kiizdj meg az Orkokkal.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 8 7
Masodik Ork 8 7

Barmikor Elmenekiilhetsz, miutan levontal magadtdl 2
ELETERO pontot, tovabbrohanva az 6svényen — lapozz a
470-re. Ha mindkettével végzel, akkor gyorsan tovabb-
mész, mert hallod, ahogy néhanyan a fajtajukbdl feléd
koézelednek — lapozz a 470-re.

126.
A Fekete Varju Fogado elott allsz. Ha be szeretnél men-
ni, lapozz a 307-re; ha inkabb nem, lapozz a 102-re.

127.

Mikdzben a tobbiek elvonszoljak eszméletlen tarsukat,
az id6sebb Troglodita elnézést kér az ifjonc viselkedé-
se miatt, akiben még nincs meg a tisztelet. Kihasznalva
az alkalmat megkérdezed tdle, hogy talalhatnal-e valakit
ebben a barlangrendszerben, aki a segitségedre lehet. Az
idésebb Troglodita még mindig 6ssze van zavarodva az
iménti perpatvar miatt, €s bizonytalanul azt motyogja,
hogy keresd meg Ginnyt, a Varazslatost. Az illetS, bar
még elég fiatal, rendkiviil okos (allitasa szerint). Meg-
kosz6ndd neki az informaciot, majd ismét elindulsz a
tuloldali ajto felé. Lapozz a 264-re.



128-130

128.
Miutan tovabbmész az dsvényen, nemsokara egy hatal-
mas tisztasra érkezel, ahol nincs egy szal fa sem, viszont
annal slirlibb aljnévényzet veszi koril. Egy k6bdl késziilt
kis kunyho all a tisztas kézepén, aminek a kéménye vida-
man eregeti magabol a fiistot. Mit teszel?

Bekopogsz a kunyho ajtajan? Lapozz a 79-re.
Inkabb elhagyod a tisztast,
és tovabbmész kelet felé? Lapozz a 448-ra.
129.

Kirohansz a barlangbdl, és visszajutsz a tisztasra. Ha ko-
rabban talalkoztal a Manodkkal, azok most sz6rén-sza-
lan eltlintek. Ugy dontesz, hogy magad mogott hagyod
a Holdfény-barlangot, és ismét beveted magad az erdd
strijébe. Lapozz a 2-re.

130.
Mivel prébalod meggydzni az Sroket?

Elmagyarazod nekik, hogy

baratsagosak a szandékaid? Lapozz az 524-re.
El6veszel valamit a hatizsakodbol?  Lapozz a 74-re.
Elmondod nekik, hogy megmentetted

a hercegndjiiket? Lapozz a 331-re.
Vagy egyszerlien csak

megtamadod Oket? Lapozz a 409-re.



131-132

131.

Mikézben &vatosan keresztiilvezeted a seregedet egy
tisztason, az egyik harcosod hirtelen veszélyt szimatol.
Es valdban, a tisztas taloldalan, a fak mogott ott rejtd-
zik az Erdei Manok serege. Mivel ugy gondoljatok, hogy
tuljartatok az Erdei Manok eszén, a harcosaid azonnal
fegyvert rantanak, és rohamra indulnak. Csak ekkor de-
ril ki, hogy az Erdei Manodk egy része a mogottetek 1évo
fak kozott lapult, akik azonnal hatba tdmadnak titeket,
oriasi mészarlast rendezve a soraitokban. Vonj le 3-at a
sereged ELETERO pontjainak szamabol.

A véres zlirzavar kdzepén megpillantod az Erdei Ma-
nok Fovezérét, és ugy dontesz, hogy szemtdl szembe
megkizdesz vele, mikdzben a harcosaid az ellenséges
katonakkal csatdznak.

UGYESSEG ELETERO
Erdei Manoé Harcosok 8 10
Erdei Mano Hadvezér 8 12

Ha a harcosaid veszitenek, akkor a megmaradt Erdei
Manok azonnal a Hadvezériik segitségére sietnek, és ko-
z0s erovel végeznek veled. Kalandod itt véget ért...

Ha te és a harcosaid is gy6ztok, akkor az Erdei Manok
serege megsemmisiilt. Mar kozel jarsz a végsé gyGze-
lemhez!

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjaratot. Ne fe-
ledd, hogy a kovetkez6 Kort6l mar nem kell dobnod az
Erdei Mandk nevében.

132.
Seranimus arca feldertl.

— Honnan szerezted ezt a ritkasagot? Ezért egy nagyon
kiilonleges targyat tudok felajanlani. — Ezzel egy Magi-
kus Ingat nyujt feléd.

Cserélj vele, ha akarsz, majd jelold a sziikséges valto-
zasokat a Kalandlapodon. Ezutan lapozz vissza a 101-re.



133-135

133.
Mivel prébalkozol?
Egy par Elf Csizmaval? Lapozz a 214-re.
Egy Fekete Maszkkal? Lapozz az 522-re.
Egy Magikus Ttizkdével? Lapozz a 427-re.

Ha egyikkel sem, akkor tamad egy otleted. Megprobal-
hatsz megbuivolni egy arrafelé koszalo vadallatot a tekin-
teteddel, és aztan megparancsolni neki, hogy hozza el a
tort. Ha ezt teszed, lapozz a 314-re.

Ha egyik lehetdséggel sem ¢élsz, akkor otthagyod a tort
a tisztason. Lapozz a 248-ra.

134.
Bucsut veszel a vezet6tdl és a falubeliektdl, majd beve-
ted magad az erdébe, hogy éjszakara tabort verj valahol.
Lapozz a 390-re.

135.

Vampirként elegendd tapasztalatra tettél szert ahhoz,
hogy tovabbfejleszd a képességeidet. Két képesség ko-
zil valaszthatsz. Ha elég sokaig életben maradsz, akkor
id6vel mindkettére szert tehetsz, de most csak az egyik
koziil valaszthatsz. Tedd ezt bolcsen!

Ha a Regeneralodast valasztod, lapozz a 259-re.

Ha a Denevérré Valtozast valasztod, lapozz a 361-re.



136-138

136.

Ovatosan a jardara ilteted az Sregembert, aki nehezen
kapkodja a leveg6t a torténtek miatt. Miutan egy kicsit
lenyugszik, az egészsége feldl érdeklédsz, az oreg pedig
csak bolint és koszonetet mond neked. — Egy kissé sa-
padtnak tlinsz, idegen — mondja ezutan, mikézben még
mindig erésen liheg. — Azt tanacsolom neked, hogy lato-
gasd meg a varos lelkészét. O arrdl hires, hogy sok beteg
emberen segitett mar, és a magikus gyogyito tudasardl is
legendak szolnak. — Megkoszondd neki az informaciét,
majd tovabbmész az utcan, mikdzben az 6reg még tldo-
gél egy darabig a kovezeten. Lapozz a 203-ra.

137.
Az aprocska termetli né nem ismerds a szamodra, csak
annyit tudsz megallapitani rola, hogy egy Erdei Mand.
Ugy dontesz, hogy nem zavarod meg Gket a beszélge-
tésben, hanem tovabbmeész a kertbdl kifelé vezetd Gsvé-
nyen. Lapozz a 35-re.

138.

Ovatosan, minden 1épésedre figyelve ereszkedsz le a f5ld
alatti alagutba, mig végiil egy tagas barlangba érkezel. Mi-
vel a barlangbdl semerre sem vezet tovabb masik alagut,
ezért kivancsian nézel korbe, hogy a Trogloditak vajon hol
rejthettek el egy titkos bejaratot. Hirtelen zajt hallasz a ha-
tad mogiil, és ahogy megpordilsz, ijesztd latvany tarul a
szemed elé, mert két sziirkés bort Zombi kozeledik feléd.
Ez egy csapda! Egy zombivacokba keriiltél...

Kiizdj meg mindkét Zombival, amig a tarsaik még csak
mocorognak. A Biivolés képességed hatastalan elleniik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Zombi 8 8
Masodik Zombi 8 8

Ha legy6z6d Oket, azonnal kirohansz a barlangbol, mie-
16tt a tobbiek tld6z6be vennének. Lapozz a 398-ra.



139-141

139.
Gyorsan elhagyjatok a kunyhot, mieldtt visszatérne a
tulajdonosa. Miutdn sok szerencsét kivantatok egymas-
nak, a Leprechaun és a Sziklalény nyugat felé indul, te
viszont keletnek veszed az iranyt. LLapozz a 448-ra.

140.

Elég hossza utat teszel meg méla egyhangusagban a
saros Osvényen, mig egyszer csak kiilonds latvany ta-
rul a szemed elé: valami taborféle htizodik meg a fak
kozott. Rengeteg satrat latsz sorokba rendezve, €s vala-
honnan a tabor kdzepébdl fekete fiist szall az ég felé, de
ennél tobb részletet nem tudsz kivenni, mert elrejti el6-
led a tabor koré huzott fekete sdvénykerités. Ha ragasz-
kodsz hozza, hogy tovabbra is az eddigi 6svényt koveted,
ezért ovatosan megkozelited a tabort, lapozz a 240-re.
Ha egy darabig inkabb a fak koézott haladsz tovabb,
mert nem szeretnél ellenséges lényekbe botlani, lapozz a
442-re.

141.

Az egyik domb tetején talalsz egy bokrot, ami tele van
Fényes Bogyokkal. Korabban mar hallottal ezekrdl a va-
don termd gytimolcsokrol, és tudod, hogy taplald vol-
tuk mellett magikus gyogyitd erejik is van. Le is szedsz
magadnak két érett Fényes Bogyot, amiket a zsebedbe
teszel. Barmikor elfogyaszthatod Gket, kivéve csata koz-
ben, és egy Fényes Bogyo elfogyasztasaval 2 ELETERO
pontot kapsz vissza. Ezutan folytatod az utadat, és a
dombokat magad mogott hagyva erds faklyafényt pil-
lantasz meg magad el6tt, ami alighanem egy nagyobb
teleptilés jelenlétét jelzi. Valamivel kézelebb, délkelet felé
megpillantasz egy takaros kis paraszthazat is, amely alig-
hanem a kukoricaf6ld tulajdonosaé lehet. Ha a paraszt-
haz felé indulsz el, lapozz a 480-ra. Ha inkabb tovabb-
mész a varos felé, hogy még naplemente eltt odaérj,
lapozz a 119-re.
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142-143

142.

Belépsz a félhomalyos barlangba, és 6vatosan elindulsz a
kanyargos alaguton. Valahonnan beszédfoszlany hangja
uti meg a fiiledet, de nem tudod kivenni, hogy kik és
mirol beszélgetnek. Egyre kozelebbrol hallod dket, ezért
minden lépés el6tt megbizonyosodsz arrdl, hogy nem
futsz-e bele valamilyen csapdaba. De aztan egyre meré-
szebb és magabiztosabb leszel, talan tulsagosan is. Egy
éles kanyar utan ugyanis belefutsz egy vékony, de izmos
alakba, akinek kék bdére van, a homloka kézepén pedig
egy ugyanilyen szinli gyémant csillog. Hirtelen nem ta-
lalod a hangodat, ezért az alak megelGz:

— Megsértetted az Aluminok barlangjat, idegen! Ezzel
pedig feldiihitetted a Villam Aluminjat. Védd magad!

Az izmos, emberszera alak ezzel tamadasba lendil, és
villamokat szor feléd a tenyerébdl. Kiizdj meg vele!

Villam Alumin UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha a teremtmény ELETERO pontjainak szama 2-re vagy

kevesebbre csokken, vagy sikeriill megblvolndd, lapozz
a 428-ra.

143.
Az agak kozé épitett hazikot magad mogott hagyva foly-
tatod az utadat, amelynek az utols6 szakaszahoz érkez-
tél. Lapozz a 467-re.



144

144.

Ko6nnyedén felmaszol az egyik magas fara, majd letelep-
szel az agak kozott. Miutan megvarod, hogy nap elbujjon
az egyik felh6 mogé, akkor elérkezettnek latod az idét,
hogy még magasabbra massz, €s a fa tetejérdl koriilnézz
a kornyéken. Az elsd, amit észreveszel, hogy valamilyen
allat is itt rakta le a fészkét, mert a slrd levelek kozott
megpillantasz néhany tojast. Ezutan a kornyéket veszed
szemiigyre, mert majdnem az egész VOlgy a szemed elé
tarul. Mogotted Hillbury hazait latod, de eldtted csak
fak ezrei magasodnak, amelyek lombkoronaja valdsagos
z0ld szOnyegként teriilnek el, ameddig csak ellatsz. A
tavolban, nagyjabol az erd6 kozepe tajan megpillantasz
egy kiilonds fat is, ami Osszetéveszthetetlen a tébbivel,
mert majdnem kétszer olyan magas, a kérge pedig fel-
tlinden vorods, ami még ebbdl a tavolsagbol is lenylig6zo
latvanyt nyujt. Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezért a gyo-
nyord latvanyért.

A nap id6kdzben ismét elébukkan, ezért kénytelen
vagy lejjebb ereszkedni, de szinte ugyanebben a pillanat-
ban félelmetes vijjogast hallasz moégiled, a fejed folul.
Lapozz a 123-ra.




145

145.

A legidGsebb banyasz 6rommel elmeséli neked a régi
banyaszmesét az aranylazas Trogloditarol... Egy szép
napon Artemis, a Troglodita, mikdzben bogarsort ivott
a Bikaviadal Kocsméaban, arra a kovetkeztetésre jutott,
hogy az ¢lete teljesen céltalan. Mindez azutan tortént,
hogy egy idGs Troglodita letlt mellé, és elmesélt neki
egy csodalatos torténetet a sarkany kincsérdl, ami az er-
dGben van elrejtve egy Otvendt agu fa mellett. Artemis
bevette ezt a mesét, és az életét innentdl kezdve annak
szentelte, hogy megtalalja az 6tvendét aga fat. Fardl fara
jarta hat az erddt, és Oriilten szamolta az agakat. 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 munkajaval alatt sem tudna felhalmozni.
Es végiil, nagyjabol 6tvendt év eltelte utdn, amikor
Artemis mar maga is megoregedett, egyszer csak bele-
botlott az 6tvendt agu faba. Azonnal asni kezdett a fa
mellett, és a f6ld ala temetve valdban ott volt a kincses-
lada. Amikor azonban kinyitotta, az teljesen tres volt!
Artemis ekkor szamot vetett az életével, és rajott, hogy
teljesen elpazarolta azt, és nagyon dihos lett az Oreg
Trogloditara, aki igy atverte (és aki akkorra mar nyilvan-
valdan elhunyt). Annyira dithds volt, hogy visszament a
Bikaviadal Kocsmaba, és elmondta a mesét az 4tvendt
agu fardl néhany fiatal Trogloditanak...

A torténet tanulsaga, fejezi be az 6reg Troglodita, ter-
mészetesen az, hogy Artemis egy idiota volt. Az lires
kincsesladat eladhatta volna egy rakas aranyért Hill-
buryben...

Jot nevetsz a banyaszok csavaros észjarasan, de azért
magadban levonod a sajat tanulsagodat ebbdl a torté-
netbdl. Ezutan sok szerencsét kivansz a banyaszoknak,
és elhagyod a barlangot. LLapozz a 418-ra.



146-147

146.
Ugy dontesz, hogy nem haborgatod a kovacsot, aki valo-
szintlleg jol Orzi a boltjat. Lapozz a 374-re.

147.
Mikézben dvatosan korbetapogatod a talajt, valami hir-
telen a fejedre zuhan feliilrdl! Vesztesz 1 ELETERO pontot
a fajdalmas élmény miatt.

Miutan visszanyerted a lélekjelenlétedet, lesoprod
magadrol a paranyi kis testet, ami rad zuhant, és ala-
posabban szemiigyre veszed. Egy kis Erdei Mano hever
el6tted a f61don, arccal lefelé. Valoszintileg felmaszott a
fara, hogy onnan ugorjon rad, de elvétett! Ez a lehetOség
korabban eszedbe sem jutott.

Az Erdei Mand olyan mokas latvanyt nyajt a foldon
heverve, hogy nem birod megallni nevetés nélkiil. Végiil
aztan odalépsz hozza, és a hatara forditod, de az esés
kovetkeztében elvesztette az eszméletét. Az egyik ko-
zépsO ujjan azonban észreveszel egy szép Arany Gyurtt.
Ha lehuzod és elteszed magadnak, lapozz az 540-re. Ha
inkabb tovabbmész, mieldtt visszanyerné az eszméletét,
lapozz a 447-re.




148-150

148.

Egy darabig kedélyesen elbeszélgetsz Crissel, de az-
tdn rajossz, hogy ideje lenne indulnod. Bucsut veszel
az Aluminoktél, Cris pedig visszakisér a barlang be-
jaratahoz. Miel6tt tavoznal, Silus, a Tlz Alumin még
utanadszol, hogy készit neked egy ajandékot. Ezzel
felvesz egy kovet, és langba boritja. Miutan a tlz kial-
szik, a fénye megmarad, de az érintése egyaltalan nem
forro. Elveszed téle a Ttlzkovet, majd mindannyiuknak
megkdszondd a szivélyes vendéglatast, és elhagyod az
Aluminok barlangjat. LLapozz az 550-re.

149.

A konyvek kozott valogato férfi egyaltalan nem tanusit
érdeklddést irantad, és még neheztel is rad, amiért be-
szélgetést akarsz vele kezdeményezni. Ugy dontesz, hogy
inkabb békén hagyod, és tavozol az uzletbdl. Lapozz a
461-re.

150.
Hogyan szeretnéd hasznalni a Bunkdsbotot? El6szor
feldobod a levegdbe, és mikézben elkapod, elmondod a
kivansagodat, de ez a mddszer egyelére eredménytelen.
Ezutan tovabbindulsz, mikézben a Bunkdsbotot kony-
nyedén tartod a kezedben, kovetve a rajta 1évo utasitast.
Lapozz a 200-ra.



151-153

151.
Az 6svényen tovabbhaladva varatlanul kod telepedik ko-
réd, ami kis idé mulva olyan siril lesz, hogy az orrodig
sem latsz. Van nalad egy Lampas vagy egy Fényrud? Ha
igen, lapozz a 105-re; ha nincs, lapozz a 227-re.

152.

Egyszertien a foldre 16kéd az 6regembert, majd eltdmo-
gatod a részeget a helyszinrdl. Azonban alig tavolodtok
el néhany métert, amikor az illuminalt allapotban 1évo
férfi felnéz az égre, majd ajultan Osszeesik. Mikézben
a kovezetre zuhan, 4 Aranytallér esik ki a zsebébdl. Ha
akarod, elteheted magadnak Oket, mert tudod, hogy
ugyis csak italra koltené. Ezutan tovabbmész az aton —
lapozz a 203-ra.

153.
Ginny nagyon nagy érdeklédést mutat a Bronz Gylrl
irant, mert amikor felprébalja, azonnal megtetszik neki.
Egy Eziist6zott TOrt ajanl érte cserébe. Jelold a sziiksé-
ges valtozasokat a Kalandlapodon, majd lapozz vissza a
410-re, és folytasd a csereberét, ha akarod.



154-156

154.
Ovatosan leengeded a vodrét a kutba, amig azt nem hal-
lod, hogy loccsan egyet, majd visszahuzod. A kut vize
eléggé allott és keserdi, de azért ihato. Miutan teleittad
magad, pihensz egy kicsit, majd folytatod az utadat. La-
pozz a 398-ra.

155.

Az arus 2 Aranytallért kér minden egyes Fényes Bo-
gyoért. Barmennyit vehetsz beldliik, és barmikor el-
fogyaszthatod Oket, kivéve harc kozben. Egy bogyo
elfogyasztasaval 2 ELETERO pontot kapsz vissza, de
korlatozott hatasuk van — ha kalandod soran haromnal
tObbet megeszel beldlik, akkor mar nem lesznek ha-
tassal az ELETERO pontjaidra. Ha végeztél a vasarlassal,
lapozz a 491-re.

156.
Keményen nekifesziilsz a vasrudaknak, de hiaba van
természetfeletti erdd, ez a feladat meghaladja a képessé-
geidet, ezért végul felhagysz a hiabaval6 probalkozassal.
Ha beszélgetést kezdeményezel valamelyik rabtarsaddal,
lapozz a 39-re. Ha inkabb csendben megvarod, hogy
visszatérjen a foglyulejt6tok, lapozz a 364-re.



157-158

157.
Amikor a zomok férfi latja, hogy élénken érdeklodsz az
Illazioé Leleplez6 Bajital irant, meggondolja magat. Koz-
li veled, hogy ez nagyon ritka ital, ezért csak egy adag
Blivold Por ellenében hajlandé megvalni téle. Ha van
nalad Buvol6 Por, lapozz a 100-ra. Ha nincs, akkor la-
pozz vissza a 61-re, és valassz masik bajitalt.

158.

A fovezér odaint egy fiatal katonanak, mire az kimegy,
majd egy perc mulva egy 0sszehajtogatott textildarabbal
tér vissza. A f6vezér elveszi tOle, majd kiteriti az elGttetek
1év6 asztalra, elmagyarazva, hogy ez csak egy durva vaz-
lat a harom falu kozotti tertiletrdl, ami tulajdonképpen
a hadszintér. A térkép valdban elnagyolt, de a lényeget
latni lehet rajta, és te is megnézheted, ha a 432-es feje-
zetpontra lapozol.

Miutan megvizsgaltad a térképet, elmondod az észre-
vételeidet, hogy szerinted mi lenne a legbdlcsebb straté-
gia — hol vannak az ellenség gyenge pontjai, hova érde-
mes becsalogatni 6ket, hol érdemes megilitkdzni velik,
hova kellene visszavonulni, meg ilyenek. Ugy tlinik, hogy
a katonak egyetértenek a szavaiddal, de maga a fGvezér
sértve érzi magat attdl a magabiztossagtol, ami beldled
arad. Miutan ramutat néhany pontra, amiben nem ért
veled egyet, hamar kideriil, hogy nincs benne igaza, csak
a sajat fontossagat akarja rad és a katonakra erdltetni.
Mivel hatarozottan €s egy kissé agressziven kiallsz a sajat
allaspontod mellett, a févezér egy id6 utan karon ragad,
és kozli, hogy most mar elég lesz. Tovabbra sem tagitasz,
ezért megprobalja kicsavarni a karodat, de nem tudja,
hogy te vampirként haromszor akkora erdvel rendelke-
zel, mint egy atlagos ember. A kovetkezd pillananatban
kiszabadulsz a févezér szoritasabol, majd megragadod és
a szoba tulso végébe taszitod, egyenesen neki egy fabol
késziilt szekrénynek, ami ripityara torik alatta.



159

Gyorsan megbanod ezt az elhamarkodott 1épéset, mert
hirtelen eszedbe jut, hogy éppen egy kisebb hadsereg
vesz koril, akiknek éppen most szégyenitetted meg a
vezérét. A katonak azoban meglep6 mddon csak egy-
mas kozott kezdenek el izgatottan diskuralni. Miutan
elil a hangzavar, a legidGsebb katona odalép hozzad, és
udvariasan megkérdezi, hogy nem akarod-e elvallalni a
hadsereg vezetését, miutan a vezérik nyilvanvaldéan al-
kalmatlan erre. Teljesen megddbbensz ezen, és hirtelen
nem tudod, hogy mit valaszolj, mert ez kétségteleniil ko-
moly feladat.

Ha elvallalod a hadsereg vezetését, lapozz a 432-re.

Ha nem, akkor megkdszondd a lehetdséget, de inkabb
tavozol, és visszatérsz az erdébe — lapozz a 390-re.

159.

Odakialtasz a Barbaroknak, mikozben feltartott kéz-
zel jelzed nekik, hogy békések a szandékaid. Ugy tiinik
azonban, hogy ez a gesztus nem elég a szamukra, hanem
valami egyértelmibb jelét kell adnod annak, hogy sze-
retnéd, ha az utadra engednének.

Mit teszel?

Felveszel egy kovet,

és eldobod mellettiik? Lapozz a 487-re.
Felveszel egy kovet,

és kozéjik dobod? Lapozz a 45-re.






160-163

160.
Megkiizdesz a Boszorkannyal, aki a villamokat szoérd
Varazspalcajaval harcol ellened.

Boszorkany UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha akarsz, barmikor Elmenekiilhetsz. A szokasos buinte-
tés levonasa utan lapozz a 321-re.

Ha te gy0z6l, akkor letérdelsz a Boszorkany hullaja
mellé, és visszaveszel t6le mindent, amit esetleg korab-
ban ellopott téled, illetve még 2 Aranytallérral és egy
Varazspalcaval gazdagodsz. Tedd meg a sziikséges mo-
dositasokat a Kalandlapodon, majd lapozz a 321-re.

161.
— Nem igazan. Nos, talan majd legkozelebb.
Lapozz a 431-re.

162.
— Mi a csudat csinaljunk vele? — kérdezi az egyik Ork
gunyolddva. Lapozz a 82-re.

163.
Bar Gwado nem tudott rola, de a kék bajital a Félelem
Itala. Miutan lenyeled a kortyot, urra lesz rajtad a ret-
tegés. Vesztesz 2 UGYESSEG pontot. Most pedig lapozz
vissza arra a fejezetpontra, amelyikrdl idelapoztal.



164-167

164.
— Nos, attdl tartok, hogy nincs nalad semmi, ami érdekes
lehet a szamomra. Talan majd legkdzelebb. — Kelletlentil
mondasz bucsut Riznek, és elhagyod a kamrajat. Lapozz
a 329-re.

165.
— Rendben, a keleti oldal lakoi kevesebb adot fognak fi-
zetni — jelenti ki a Sotét EIf.
A Barbar arcara pillantva ugy érzed, hogy nem ¢led tul,
ha legkozelebb Osszefutsz vele.
— Kovetkezd!
Lapozz a 276-ra.

166.

Odavetsz egy Aranytallért a koldusnak, aki halasan mo-
solyog vissza rad. Ezutan egy romos haz felé veszed az
iranyt a fotér jobb oldalan, ami elég elhagyatottnak td-
nik. Lapozz a 346-ra.

167.
Maurbied ural mindent a Volgyben, ami gonosz, éppen
ezért a tornya is hemzseg a Trolloktol, Goblinoktdl és
kiilonféle ¢l6halottaktdl. Esélyed sincs a szornyek tome-
ge ellen, de talan még mindig jobb halottnak lenni, mint
vampirnak... Kalandod itt véget ért!



168-170

168.

Az este meglehetGsen eseménytelenil telik, leszamitva
azt, hogy a munka elég farasztdé. Amint a nap lenyugszik,
a miuszakod is véget ér és a kovacs felment a tovabbi
munka alél. Ezutan at is adja neked a 4 Aranytallért és a
hasznalaton kiviili haza kulcsat, amiben megegyeztetek,
majd végigkisér néhany utcan, amig egy keresztezddés-
hez nem értek. — Ha itt jobbra mész, akkor pontosan a
fotérre jutsz. A hazat a tér jobb oldalan talalod, a sz6-
kokuttal szemben. A kulcsot megtarthatod, tobb maso-
latom is van bel6le — hadarja a kovacs. — Jo éjszakat és
jo pihenést! Ahogy elnézem, sziikséged van ra, mert na-
gyon sapadtnak tlinsz. — A kovacs ismét végigmér, majd
végil tavozik, te pedig elindulsz jobbra, ahogy javasolta.
Lapozz az 525-re.

169.

Nem veszed észre a labaid eldtt 1év6 csapdat, igy gyanut-
lanul ralépsz egy halom szaraz levélre, amelyek egy jol al-
cazott vermet takarnak. Hatalmasat esel, és fajdalmasan
érsz foldet a g6dor aljan — vesztesz 1 ELETERO pontot.
A fejedet tapogatod a kemény landolds utan, majd miu-
tan Osszeszedted magad, koriilnézel, hogy juthatnal ki a
verembdl. Van nalad egy Hossza Kotél? Ha igen, lapozz a
413-ra. Ha nincs, akkor kénytelen vagy megvarni a csapda
tulajdonosat, hogy érted jojjon — lapozz a 317-re.

170.
Az Osvény, amit kovetsz, egy id6 utan kettéagazik. Ha
balra mész tovabb, lapozz a 118-ra; ha jobbra, lapozz a
267-re.



171-173

171.
A kukoricas ritkulni kezd, és magad mo6gott hagyod a
tablat. Egy jokora kiterjedési tanya fekszik eldtted, a ko-
zepén egy takaros kis paraszthazzal. L.apozz a 480-ra.

172.
Miké6zben befelé haladtok, a fehér bori lény, aki Crisként
mutatkozik be, beszélni kezd:

— Mi vagyunk a Crosslay erd6 Aluminjai. Természe-
tlinknél fogva egy magikus faj vagyunk, mindannyian
kiilonleges képességgel sziiletiink, kiilonbdzd szinben és
kiilonb6z6 dragakdvel. Mindenki jol ismer benniinket a
Volgyben annak ellenére, hogy csak a legritkabb eset-
ben hagyjuk el az erd6t. Ugyanis a 1étezéstink lényege az,
hogy segitsiink megovni az erd6t, ami cserébe élelemmel
és menedékkel lat el benniinket.

Mindekézben megérkeztek egy tagas csarnokba. Az
Aluminok mindannyian helyet foglalnak, te pedig kove-
ted ujdonsiilt tarsaid példajat.

—Tessék, frissitsd fel magad! — mondja Cris, mikdzben
a felétek kozeledd tarsa felé int, akinek barna bére van,
a homlokan pedig egy tiirkiz k6 ragyog. Egy meleg t6-
rilkozot és egy tal vizet nyajt feléd, amit elveszel tOle,
mikozben megk6szondd. A toriilkdzével gyengéden vé-
gigtorolgeted az arcodat, majd megiszod a vizet.

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

173.

Lefelé haladsz a koévezett utcan, ami féltavnal jobbra
kanyarodik. Az élelmesebb eladok itt allitottak fel az
ételarusitd bodéikat, mert a varosnak ezen a részén a
legnagyobb a nylizsgés. Mikozben megkozelited Sket,
észreveszel egy fiatal zsebtolvajt is, amint éppen a to-
megben munkalkodik. Ha az ételt arusitd bodékhoz
mész, lapozz a 9-re. Ha megprdbalod elkapni a zsebtol-
vajt, lapozz a 325-re.



174-177

174.
A feléd kozeledS csapat egy barna sapkas Papbdl, egy
fekete csuklyas Tolvajbdl és két zOmoKk, sziirke haji Tor-
pébdl all, de nem ismerdsek a szamodra. A tisztasra érve
megallnak beszélgetni, te viszont gy dontesz, hogy nem
feded fel magad, hanem csendben varakozol. Lapozz a
484-re.

175.
A kék szinl gombanak borzalmas ize van, vesztesz 2
ELETERO pontot. Ez egyaltalan nem varazsgomba, mert
egyszerlien undoritdé. Miutan végeztél, tovabbmész az
Osvényen. Lapozz az 541-re.

176.
Ha akarod, elteheted a koldus To6rét. Két utvonalon
hagyhatod el a sikatort. Ha balra mész, lapozz a 372-re;
ha jobbra, lapozz a 86-ra.

177.

A Sotét Elfek elmagyarazzak, hogy akivel végeztek, az
egy aruld volt, mert ellopta a vezériik lathatatlanna tévd
kopenyét, és azt tervezte, hogy megszokik vele, hogy
eladja egy boszorkanynak. Ezutan megkoszonik a se-
gitségedet, mert soha nem talaltak volna meg az aruld
tarsukat, ha nem hivod fel ra a figyelmiiket. Azt is elma-
gyarazzak, hogy a falujuk nincs messze attdl az dsvény-
t6l, ahol most talalkoztatok. R6gtén ezutan tavoznak is,
mert szeretnének még ebéd elStt hazatérni, te viszont
az ellenkezd iranyba indulsz, hogy minél messzebb elke-
rild 6ket. Lapozz a 73-ra.






178-180

178.

A vadcsapason haladva egy id6 utan aggasztd zajokat
hallasz magad eldl, ezért Ovatosan mész tovabb. Hirtelen
egy Goblin ugrik eléd egy fa mogiil, aki az egyik kezében
egy gorbe kardot, a masikban pedig egy lancot tart. A
lanc végén egy Vadkan van porazra kétve, amit a Goblin
azonnal szabadon ereszt, szamodra ismeretlen szavakat
kialtva. Kiizdj meg elobb a Vadkannal, és ha legy6zod,
akkor utana a Goblinnal is. A slrl aljovényzet miatt
nem tudsz elmenekiilni.

UGYESSEG ELETERO
Vadkan 6 9
Goblin 8 9

Ha mindkettével végzel, lapozz a 423-ra.

179.

A hatalmas zsivajt kdvetve Hillbury piacterére jutsz. Az
utca mindkét oldalan bodék és standok tucatjai sora-
koznak mindenféle arut kinalva, és a varos lakdi a korai
ora ellenére tomegével lepték el a piacot, amitdl a tér
kényelmetleniil zsufolt lett. Ha van néhany aranyad és
korbenéznél, hatha talalsz valamit, amit érdemes lenne
megvenni, lapozz a 32-re. Ha el8szor inkabb megpro-
balnal eladni valamit a nalad 1évé targyak koziil, lapozz
a 291-re. Ha egyaltalan nincs kedved ebben a hatalmas
nylzsgésben tolakodni, akkor elhagyod a piacteret — la-
pozz a 404-re.

180.
Az Erdei Manok kiralya jo utat és sok szerencsét kivan.
Az Orok ezutan kivezetnek a falubdl, te pedig tgy don-
tesz, hogy a fak stirijében folytatod az utadat. Lapozz a
194-re.



181-183

181.
Egy kis csomagot talalsz a Wyvern farkara szijazva.
Amikor kinyitod, egy aprd arany kulcsot és egy Ossze-
hajtogatott papircetlit talalsz benne az alabbi kézirassal:
“A Nyitas Varazskulcsa”. A kis csomagot a kulccsal
egyitt a hatizsakodba csusztatod (ird fel a Kalandla-
podra). Lapozz a 389-re.

182.

A keskenyebb 6svény egyenesen az erdd szivébe vezet
— vissza a hatalmas voros fahoz. Mivel tovabbra is le-
nylgoz a szépsége, ahogy az agai narancsszinben, a leve-
lei pedig bronzszinben ragyognak, leiilsz a tévébe, hogy
gyOnyorkédj benne egy kicsit. Miutan kipihented ma-
gad, és felallsz, hogy folytasd az utadat, ismét feltlnik,
hogy a fa mellett all6 szikla mintha elmozdult volna. Ha
alaposabban megvizsgalod, lapozz az 508-ra. Ha vissza-
térsz az iménti Osvényre, és folytatod az utadat, lapozz
a 457-re.

183.

A Hatizsakkal és a Csuklyas Képennyel remek vasart csi-
naltal. Egyrészt, most mar tudod hova pakolni a felsze-
relési targyaidat. Masrészt, a csuklyas kopenynek is nagy
hasznat veheted, mert éppen a te méreted, és a csuklyat
a fejedre htizva kevésbé leszel feltling, és a sapadt arcb6-
roddel kevésbé hivod fel magadra az emberek figyelmét.
De a legértékesebb dolgot a kdpeny zsebe rejti!



184-185

Amikor ugyanis belenyulsz, egy 0sszegylrt papirdara-
bot talalsz benne, és kihajtogatva a NAGY nevezetl va-
razsige tarul a szemed elé. Korabban mar hallottal errdl
a varazsigérdl, aminek hatalmas ereje van, ha haromszor
egymas utan kimondod a NAGY varazsszot. Ha barmi-
kor hasznalni akarod, akkor adj 50-et az aktualis fejezet-
pont szamahoz, majd lapozz az eredményiil kapott feje-
zetpontra. Ha az 4j fejezetpont megemliti egy bizonyos
vampir nevét, akkor a varazsige hatasos volt. Ellenkezd
esetben hatastalan volt, és vissza kell lapoznod az ere-
deti fejezetpontra, a varazsigét pedig nem hasznalhatod
tobbe.

Most pedig a tobbi felszerelési targyaddal egyiitt elra-
kod a hatizsakodba, amit aztan a valladra veszel. Lapozz
vissza a 404-re, hogy megvizsgalhasd a tObbi 1j szerze-
ményedet is.

184.

Magabiztosan 1épdelsz az erdd széléhez kdzeledve, ami-
kor egyszer csak kiilonds latvany tarul a szemed elé: egy
Oregember tlnik fel szinte a semmibdl, aki lassan 1ép-
kedve kozeledik feléd az Gsvényen. Mivel artalmatlan-
nak tlnik, ezért késlekedés nélkiil folytatod az utadat,
mig O6ssze nem talalkoztok. Az Sregember udvariasan
koszont téged. Ha talalkoztal mar korabban Torakkal,
lapozz a 274-re; ha még nem, lapozz a 4-re.

185.
Megnovekedett erdddel sikeriil szétfeszitened a ketrec
racsait, de az er6feszités miatt vesztesz 1 UGYESSEG pon-
tot, amit csak pihenéssel tudsz visszaszerezni (jegyezd
fel, hogy a kovetkezd pihenés utan visszakapod ezt az
elvesztett UGYESSEG pontot). A hercegnd kilép a kalitka-
bol. Lapozz az 533-ra.



186

186.
Mulatsagos, amikor a Trogloditak razenditenek a dalra:

wLa la la, lalala lala lala,
la la la, la lalala lalala...

Nehéz a banyasz élete,
Egész nap csak roborol,
S ha iires kézzel tér haza,
Log a foldig a bus orr.

De ha masnap 1 nap virrad,
Kezdi mindig elolrdl,
Mert ha egyszer szerencséd van,
Oledbe sok arany ddl.

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

Apro kicsi Trogi voltam,
Mikor csakanyt ragadtam,
Sok aranyatr megralalni
A legjobb, mit csak akartam.
Betjliittem mar a huszat,
Es még nincsen aranyam,
De ez 11t a legjobb telér,
Ezt mondtak mar oly sokan.

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

Egy napon majd megtalalom,
A legnagyobb aranyom.
Addig is feladni? Nem nem!
Soha, soha nem hagyom!
Mert én biiszke banyasz vagyok,
Kinek nincsen csaladja,
Mégis biiszkén azt harsogom,
Eljen, ki ezt csinalja!

El-jen, ki ezt csi-ndl-ja... lalala lalala...”



187-190

A banyaszok nagyon Oriilnek, amiért elénekelhették ne-
ked ezt a kis dalt — kapsz 1 SZERENCSE pontot az élmé-
nyért. Ezutan bucsut veszel a Trogloditaktdl, és tdvozol a
barlangbol. Lapozz a 418-ra.

187.
Ha a Goblinokat vezeted, vagy a seregiik korabban mar
megsemmisilt, akkor nem talaltok semmi kiiléndset a
helyszinen — lapozz vissza a 432-re. Maskiilonben lapozz
az 547-re.

188.
Olyan gyorsan futsz, amennyire csak birsz az ingatag
hidon, hogy aztan megkdénnyebbilten allj meg a tulol-
dalon. A tartékotelek mar teljesen meglazultak, de sze-
rencséd volt, hogy kitartottak! Ezutan lemaszol, és to-
vabbmész egy 0svényen. LLapozz az 519-re.

189.
A Goblinra tamadsz.

Goblin UGYESSEG 6 ELETERO 8
Ha végzel vele, lapozz a 339-re.

190.

Az erdé fai kozott haladva egyszer csak észreveszel egy
fiives Kkis tisztast az egyik oldalon. A tisztas kdzepén egy
gyonyord tOr hever, aminek a nyelébe egy nagy gyé-
mant van beleillesztve. Ez mar 6nmagaban is kiilonos,
de az még inkabb, hogy a fak lombjai kozott atszir6do
napfény egy fénykort alkot a tOr koril. Mekkora esélye
van annak, hogy a nap pont igy tlizzon at a fak agai ko-
zo6tt? Semennyi. Itt nyilvanvaldan valami varazslat van.
Te pedig a napfényre vald érzékenységed miatt hatal-
mas veszélyben vagy, ha a t6rért akarsz nyulni.



191-193
Mit teszel?
A téged fenyegetd veszély ellenére

mégis megprobalod felvenni a tért? Lapozz a 456-ra.
Kitalalsz valami mast, vagy elGveszel

valamit a hatizsakodbol? Lapozz a 133-ra.
Tavol tartod magad
a nyilvanval6 csapdatoél? Lapozz a 248-ra.
191.
— Akkor igy lesz... — zarja le a szavazast a Sotét Elf.
— Kovetkezd!

Lapozz a 254-re.

192.
Rohansz, ahogy csak a labad birja, és nem nézel hat-
rafelé. Végiil ugy érzed, hogy mar elég ebbdl az Oriilt
rohanasbodl, mert mar biztosan leraztad az uldozdidet.
Kimerilten és leveg6 utan kapkodva rogysz le a foldre —
vesztesz 2 ELETERO pontot. Miutan 0sszeszedted magad,
lapozz a 311-re.

193.

A Halalaréna egy egyszerd, de ugyanakkor nagyon ve-
szélyes jaték, amiben kihivhatod a haz bajnokat. Hat da-
rab poharat helyeznek el sorban egy asztalon. Ot pohar
belsejében egy-egy hagyomanyos 16tusz taldlhatd, mig a
hatodikban egy fekete 16tusz. A fekete 16tusznak boditd
illata van, ami akar halalos is lehet, ha tul sokaig 1¢legzed
be. A jaték lényege, hogy mindegyik jatékos talalomra
kivesz egy lotuszt, és megszagolja, majd Gsszekeverik a
poharakat, és a masik jatékos ugyanezt teszi. Az a jaté-
kos, aki véletleniil a fekete 16tuszt szagolja meg, elajul
tOle, de remélhetbleg életben marad. A haz bajnoka nem
tudja, hogy pechjére a te él6halott testedre nincs hatas-
sal a fekete 16tusz szaga.



194-196

Amikor néhany kor utan 6 lesz az, aki megérzi a hala-
los virag illatat, akkor eszméletleniil az asztalra zuhan, te
pedig felmarkolod a kénnyedén szerzett 8 Aranytallért.
Ezutan tavozol a szerencseverembdl — lapozz a 179-re.

194.
Keresztiilvagsz az erdon anélkil, hogy hossza idén at
barmi jelét is latnad egy Osvénynek. Végiil talalsz egy
saros utat, és ugy dontesz, hogy az erdében bolyongas
helyett inkabb azt kéveted. Lapozz a 140-re.

195.

A Leprechaun rendkiviil beszédesnek bizonyul, talan
tulsagosan is. Elmeséli, hogy 6 mar harom teljes napja
van itt, de még nem kapott semmit enni, csak egy kis
poshadt vizet. Egy nappal az ittléte utan behoztak a ket-
recbe a Sziklalényt is, és két teljes napot kellett elviselnie
az unalmas tarsasagaban, amikor aztan megérkezett a
kabult Madarember, majd alig néhany 6raval késGbb te
magad is. Koriilbelill harom oéran keresztiil voltal esz-
méletlen. Ami a foglyulejtétoket illeti, a Leprechaun
még nem latta az arcat, mert amikor néha megjelenik,
mindig egy ijeszté fekete maszkot visel. A Leprechaun
azt is elmeséli, hogy nagyon messzirdl jott, és csak at
akart kelni ezen az atkozott erdon, amikor elfogtak. Egy
darabig még beszélgetsz vele, de végiil elunod, és leza-
rod a csevegést. Ha most megprobalod szétfesziteni a
racsokat, lapozz a 156-ra. Ha egy masik teremtménnyel
akarsz beszélni, lapozz a 39-re. Ha csak letilsz és csende-
sen megvarod, hogy visszatérjen a foglyulejt6tok, lapozz
a 364-re.

196.
— Mit kezdjek azzal? — kérdezi az 6reg Boszorkany, és
megvetden kop egyet. Kénytelen vagy az erddre hagyat-
kozni. Lapozz a 160-ra, és harcolj!






197

197.

A szoba, ahova bejutottal, kétségtelentil Maurbied lak-
osztalya... A nekromanta egy széken 1ildogél az asztala
mogott, ami telis-tele van kiilonféle kinzdeszkozokkel.
Maurbied meglepetten fordul feléd, de gyorsan Osz-
szeszedi magat. — Erre egyaltalan nem szamitottam!
Meglepd, meglepd... De lassuk csak! Azt sejtettem,
hogy nem haltal meg, amikor legutobb talalkoztunk.
Es biztos voltam benne, hogy az Orkok és az Erdei
Manok kozotti habortskodas csak azért érhetett vé-
get ilyen hosszt id6 utan, mert egy hatalmasabb erd
koézbeavatkozott. Ez pedig csakis te lehettél. El kell is-
mernem, hogy zsenialis volt az a csapda, amivel meg-
nyerted a haborut. Latszik, hogy a gyilkos 6sztondket
t6lem Orokolted. De varj csak egy kicsit! — Korbenézel,
mert arra szamitasz, hogy végre megérkezik a segitség,
mire Maurbied gyanakodva huzza 6ssze a szemdldokét.
— Hol jar most az agyad? De mar latom: arra szamitot-
tal, hogy jon valaki! Talan egy Madarember, vagy valaki
mas... MeglehetOsen érdekes helyzet all el6ttiink. De
hat hova is tettem az eszemet? Azonnal tisztazok min-
dent! El6szor is, engedd meg, hogy bemutassak neked
valakit! — Maurbied felemelkedik a székébdl, majd ki-
nyitja az asztala mellé allitott koporsot. Ahogy a fedél
nyikorogva kinyilik, egy idGs, szakallas férfi 1ép el6 a
koporsobol. Az illetd sapadt arca, karmos kezei, hosszu
szemfogai és zombira emlékeztetd arca kétségtelenné
teszi a szamodra, hogy 0 is egy vampir, de veled ellen-
tétben 6 nem ura sajat maganak.

— Ime, Analand hatalmas varazsloja, aki egyuttal a
Varazslok Tanacsanak vezetdje is!

Kapkodni kezded a leveg6t, mert nem érted a helyze-
tet. Hogyan lehetséges ez?

Lapozz a 425-re.



198-200

198.
Az alagut azonnal fénybe borul, és talan még anndl is
vildgosabb lesz, mint odakint a slrli erd6ben. Sok sze-
rencsét kivanva magadnak elindulsz.

Addig mész el6re, amig meg nem pillantasz egy ajtot a
fal bal oldalan, ami azonnal felkelti az érdekl6désedet.
Az ajtora egy felirat van karcolva nagy bettikkel valami
Osi nyelven, amit leginkabb igy tudsz leforditani: Bika-
viadal Kocsma.

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

Ha inkabb tovabbmész, lapozz az 544-re.

199.
Bevalt a terved, a Harcos akarata megtorik, és kénytelen
teljesiteni a parancsaidat. Amikor a tobbiek latjak, hogy
a vezetOjuk értelem nélkiili babba valtozik, azonnal kere-
ket oldanak, és eltlinnek a térrdl. Lapozz a 468-ra.

200.
Az erdd széléhez kozeledve minden érzékszerveddel arra
koncentralsz, hogy megtalald a tornyot. Miutan az utol-
s6 fakat is magad mogott hagytad, de még a nyomat sem
latod, kénytelen-kelletlen visszafordulsz, hogy korbejard
az erd6 szélét. Csak akkor adod fel, amikor mar kozele-
dik a naplemente.

A Varazslok Tanacsa mar talalkozott Maurbieddal, és
te nem voltal ott, hogy segits nekik. Igy sajnos azt sem
tudod, hogy a tanacs cstnyan elbukott és nem tudta
legy6zni a nekromantat. A Volgyben a gonosz erdk ve-
szik at a hatalmat, majd hamarosan egész Analandnak
szembe kell néznie ezzel a sorssal. Ami a tiédet illeti,
meég sokaig élheted elatkozott életedet, mig egy napon
Maurbied téged is utolér. Addig viszont kénytelen vagy
rettegésben élni és folyton a hatad mogé nézni, mert egy
pillanatnyi figyelmetlenség is elég lesz neki... Kalandod
itt véget ért!



201-203

201.

Hamarosan megtudod, hogy a pultos Zoldszemu Lo-
tuszként kozismert, és eredetileg a Volgy déli teriileteirdl
szarmazik. Néhany rovid torténettdl eltekintve, amelyek
a héstetteirdl szolnak, meglehetdsen sziikszavinak bizo-
nyul, de azért mesél neked a Hillbury-tdl keletre fekvd
teriiletekrdl, ahol a Crosslay erdd talalhat6. A pultos el-
mondja, hogy 6 maga még sohasem jart ott, de hallott
réla torténeteket Kardfogu Tigrisekrdl és Sotét Elfekrdl,
de egyesek szerint kartevd Trogloditak is élnek ott. Ami-
kor a tarsalgas végleg holtpontra jut és a so6rdd is elfogy,
tavozol a fogadobol. Az ital élénkitd hatasanak készon-
hetSen nyersz 1 ELETERO pontot. Lapozz a 102-re.

202.
— Az unokadcsémrol beszélsz... Remélem, nem feltéte-
lezed rola, hogy ilyesmire lenne képes.
Lapozz a 431-re.

203.
Az utca, amelyen haladsz, nyilegyenesen vezet tovabb,
majd hamarosan egy bal oldali elagazashoz érkezel.
Most mar nagyon aggddsz, hogy id6ben menedéket
talalj éjszakara, ezért lefordulsz az elagazason, mert
ugy latod, hogy az a varos fotere felé vezet. Lapozz az
536-ra.



204-205

204.

A kotél végére csomozott hurokkal megcélzod a dithéd-
ten tamado Okrot, és eldobod. Tokéletes kivitelezés! A
hurok az 6kor nyakara szorul, mikézben a kotél vége
belog a mellsd labai kozé. Gyorsan meghuzod a kote-
let, hogy megfeszitsd a hurkot, az 6kor pedig a foldre
zuhan, ahogy elbotlik a mells6 labai k6zé 16g6 kotélen.
Nem vesztegeted az id6t, hanem azonnal 6sszekdt6z6d
az Okor labait, ami igy tehetetleniil fekszik a f61d6n. Szép
munka! Most végre alaposabban atkutathatod a kamrat
(a kotelet huzd le a Kalandlapodrol). Lapozz az 512-re.

205.
Mit ajanlasz fel az Orkoknak?

Egy Hosszu Bardot? Lapozz a 27-re.
Egy Vadaszkiirtot? Lapozz a 434-re.
Egy Goblin Balvanyt? Lapozz a 162-re.

Ha egyik sincs nalad, vagy ezek kéziil semmit sem sze-
retnél odaadni nekik, lapozz a 82-re.




206-208

206.
Az Ork Fénok atnyujt neked egy hatalmas, fekete, kétéla
csatabardot, aminek egy fekete gydngy van a nyele végé-
be agyazva. Ez a Félelem elvarazsolt Csatabardja. Meg-
koszondd az ajandékot, és boldogan elteszed magadnak
(ird fel a Kalandlapodra). Lapozz a 134-re.

207.
A Magikus Inga sajnos semmilyen hatassal sincs a Vas-
Okorre, ami id6kézben mar tamadasba is lendiilt, fel-
16kve téged. Vonj le magadtdl 2 ELETERO pontot, majd
lapozz a 473-ra.

208.

Ginny 6rémmel veszi a kezébe a vadonatyj palcajat,
és egy teljesen hétkdznapi kinézetl bunkdsbotot nyujt
at érte cserébe, az alabbi felirattal: “A Titkok Bunkos-
botja: tartsd konnyedén és banj vele évatosan, hogy fel-
fedje el6tted a titkos atjarokat”.

Ovatosan teszed el a hatizsakodba legujabb szerzemé-
nyedet. Lapozz vissza a 410-re, és folytasd a csereberét,
ha akarod.



209-211

209.
Ahogy megkeriilod jobbra a vermet, nem veszed észre a
mellette 1év6 masik csapdat. Hirtelen egy k6télhalo fo-
nodik koréd, a kovetkezd pillanatban pedig mar azt ér-
zed, hogy a levegébe emelkedsz. Beleestél a masik csap-
daba, és most egy haldéban fiiggesz egy faagon!

Azonnal urra lesz rajtad a rettegés: hogy fogsz innen
kiszabadulni? Van nalad valamilyen éles fegyver (példa-
ul egy kard, egy bard vagy egy tér)? Ha igen, lapozz az
521-re. Ha nincs, akkor kénytelen vagy megvarni a csap-
da tulajdonosat, hogy érted j6jjon — lapozz a 275-re.

210.

Szép lassan besétalsz a t6 kdzepére, majd lehajolsz, hogy
felvedd az ékszert. Miutdan mar a kezedben van, kisé-
talsz vele a partra, hogy a napfényben jobban szemiigyre
vehesd. Egy Arany Nyaklancot talaltal, amit azonnal a
nyakadba is akasztasz (ird fel a Kalandlapodra). S6t, ez
valojaban egy varazserejli nyaklanc, csak még nem tudsz
réla. Ezutan folytatod az utadat. Lapozz a 151-re.

211.
Amikor a koldus latja, hogy végzel a kutyajaval, el6kap
egy tort, és most 6 maga tamad rad.

Koldus UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha akarsz, barmikor Elmenekiilhetsz — a szokasos blinte-
tés levonasa utan lapozz a 86-ra. Ha végzel a koldussal
is, lapozz a 176-ra.



212-214

212,

Ovatosan odamész a tetemhez, amit a Barbarok eddig
koriulalltak, és szemiigyre veszed. Ez egy Madarember
holtteste! Mivel nem latsz rajta semmilyen sériilést, igy
megallapitod, hogy valoszintlileg méreg vagy betegség vé-
gezhetett vele. Hasznalhat6 targyat sem latsz nala, ezért
vetsz még ra egy utolsé pillantast, majd inkabb tavozol.
Lapozz a 267-re.
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213.
Egy darabig elildogélsz a far6nkon, hogy kipihend ma-
gad. Nyersz 1 ELETERO pontot. Miutan végeztél, felsze-
del6zkodsz, és elindulsz egy durva csapason, amit a vad-
allatok tapostak ki. Lapozz a 178-ra.

214.
Szorosabbra huzod a csizmakat a labadon, hogy a nap-
fény biztosan ne érje a bordodet, majd megprobalod ar-
rébb rugni a tért a fénykorbdl. Az azonban tul messze
van ahhoz, hogy elérd a labaddal, igy néhany sikerte-
len probalkozas utan feladod. Lapozz vissza a 133-ra, és
donts bolcsebben!
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215

215.

Maurbied egy oriasi Givoltéssel a falhoz taszit. A gy6zel-
med esélye elérhetetetlen tavolsagba kertilt... de varat-
lanul voros fény villan a szobaban, te pedig a szemed elé
kapod a kezedet. Amikor ismét ki mersz nézni mogiile,
egy ismeretlen férfit latsz a szobaban, akinek hosszu,
barna borképenye a padlét verdesi. Maurbied egy pil-
lanatra megh6kken, de gyorsan 0sszeszedi magat. —Te-
hat elhagytad a kapolnanal 1évé buvohelyedet, Lothar
testvér? Az iddzitésed mindenesetre kivalo, azt meg kell
hagyni... — A lelkész el6huz egy fokhagymafiizért a ko-
penye aldl, de a nekromanta azonnal hatalmas villamot
16vell ra az ujja hegyébdl, mire a fokhagyma elporlad.
A kovetkezd villam mar egyenesen a lelkészt veszi cél-
ba, de az utolsé pillanatban lepattan egy lathatatlan
akadalyrdl. Testkozelbdl nézheted a varazslok csatijat!
A nekromanta hirtelen visszahtizodik az egyik sarokba,
és érthetetlen szavakat mormolva hadonaszni kezd a
kezével. A lelkész ugyanezt teszi, de kdzben nem ve-
szi le a szemét a vampirrdl. Maurbied végez hamarabb
a sajat varazslataval, és sikeril megidéznie egy él6ha-
lottat a tulvilagrol. A lelkész azonban nem all le, és 6
is folytatja a varazslast, ami hamarosan hatni is kezd:
Maurbied megtantorodik, majd térdre zuhan, mikoz-
ben erds fajdalmai vannak. Azonban a teremtmény,
amit megidézett, megjelenik a szobaban, és Gles 1éptek-
kel megindul a lelkész felé. Mivel Lothar Maurbieddal
van elfoglalva, igy a 1ény kétségtelentil végezni fog a
védtelen lelkésszel, ha eléri, ezért muszaj kozbelépned!
Dobj egy kockaval, hogy kideritsd, milyen teremtmeényt
idézett meg a vampir! Ha 1-et vagy 2-t dobsz, lapozz a
231-re. Ha 3-at vagy 4-et, lapozz a 31-re. Ha 5-6t vagy
6-ot, lapozz az 520-ra.



216-218

216.

Megparancsolod a seregednek, hogy csendben bujjanak
el a fak kozott, mikdzben te is egy szikla mogé rejto-
z0l. Ahogy felnézel, észreveszel egy csodalatosan szép
fat, melynek vorésen izz6 agai szinte az eget suroljak.
Megrazod a fejed, hogy megszabadulj ettdl a lenylig6zo
latvanytol, és inkabb a harcokra koncentralj. Lapozz a
vissza a 432-re.

217.
A fist hamarosan eléri az orrodat, és észrevétlenil be-
lélegzed. Azonnal elveszted az eszméletedet, és a fold-
re zuhansz anélkil, hogy tudnad, mi tértént veled. Az
utols6 dolog, amire még halvanyan emlékszel, hogy egy
emberforma alak behuz a kunyhdba. Lapozz a 300-ra.

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

Miutan magadhoz tértél az illaziobol, és felemeled a
tekintetedet a Kristalygdmbrol, akkor azt latod, hogy a
Farkasokat ugyanugy elblivélte a latomas. Viszont most
mar az § tekintetiikbe is visszatért az értelem, ezért ta-
madasba lendiilnek. Lapozz az 537-re.



219-220

219.
A Torpék 6rommel dvozolnek vidam tarsasagukban.
Mint kideriil, nemrég nyertek Runa Szerencsevermé-
ben, és éppen ezt tinneplik. Amikor elfogy a sérod, fel-
ajanljak, hogy meghivnak még egy korséra. Ha elfoga-
dod, lapozz a 77-re; ha nem, lapozz a 496-ra.

220.

El6lépsz a fak koziil, és odakialtasz a csapatnak. Mind-
annyian 0sszerezzennek, és a két Torpe azonnal elérantja
a kétéld fejszéjét. Amikor megpillantanak, nyilvanvaléan
azonnal felismernek, mert egymasra néznek, és a Tolvaj
felkialt: — Ez 6! — Ezutan mindannyian megfordulnak,
és elrohannak az egyenetlen északkeleti dsvényen. Ugy
tlnik, hogy a vezetdjik nélkiil, aki mar nem parancsol
nekik, mar nem olyan magabiztosak.

Ahogy atkutatod a tisztast, észreveszed, hogy egyikiik
elejtett egy Hosszii Kotelet, amit felveszel, és elteszed
a hatizsakodba. Kapsz 1 SZERENCSE pontot, amiért si-
keresen elriasztottad a kalandorokat. Ezutan atvagsz a
tisztason, és elindulsz a kelet felé vezetd Gsvényen. La-
pozz a 234-re.




221-222

221.
Ovatosan lépkedsz, hogy ne ébreszd fel a kis szornyet.
Tedd probara szeRENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
271-re; ha nincs szerencséd, lapozz a 30-ra.

222,
Az ajtd egy gybnyorl és tagas barlangba nyilik, ami va-
léban nem mas, mint egy hatalmas virdgoskert. Min-
denféle kiilonos és egzotikus novényt latsz szerteszét a
magas fliben, ami a barlang talajat boritja, a kertben
pedig Trogloditak sétalgatnak, akik viragot szednek vagy
egyszerten csak beszélgetnek.

Elindulsz, hogy atvagj a kerten, mikézben gyony6rkod-
ve nézelédsz magad koriil, mignem belebotlasz egy nagy
viragba, ami a legszebb, amit valaha lattal. A virag sz6 sze-
rint elblivol, ahogy a vastag, zold szararol feléd integet.
Megprobalsz ellenallni a csabitasanak, de mar 6nkéntele-
niil is magadba szivtad az illatat. Nem tudod, de ennek az
orgonanak varazslatos hatasa van: allitsd vissza az UGYES-
SEG pontjaid szamat a Kezdet: értékére.

Ezutan tovabbmész, hogy atvagj a kerten, de nemsoka-
ra ismét megtorpansz, mert egy csapat Troglodita gytilt
Ossze elbtted, akik nagyon bamulnak valamit, ami egy-
elOre rejtve van a szemed el6l. Lapozz a 337-re.



223-225

223,
Mieldtt még barmit is reagalhatnal, tekerg6zd ellenfe-
led rad veti magat, és azonnal a karodba mar. A marasa
azonban meglepd modon nem okoz nagy fajdalmat —
vesztesz 2 ELETERO pontot. Gyorsan lerazod a karodroél
a kigyot, kihasznalva az 6 meglepetését is, hogy nem vég-
zett veled azonnal. Most viszont védekezned kell ellene.

Csdargdkigyo UGYESSEG 5 ELETERO 9

A Csorgdkigyo nem lebecsiilendd ellenfél. Ha a Tama-
déereje barmikor magasabb, mint 13, akkor sikeril rad
tekerednie, és ismét beléd marnia, ezért 6 ELETERO pon-
tot vonj le magadtol a szokasos 2 helyett. Néhany oraval
ezeldtt egy ilyen harapas végzetes lett volna a szamod-
ra... Ha sikeril legy6znod ellenfeledet, és igy megsza-
baditanod a vilagot egy halalos teremtménytdl, lapozz
a 107-re.

224.
Gyorsan a foldre buksz, és szinte ugyanabban a ma-
sodpercben egy ujabb nyilvesszd siivit el a fejed folott.
Azonnal felpattansz, és rohanni kezdesz. Tedd probara
UGYESSEGED! Ha sikeres a proba, lapozz a 192-re; ha el-
véted, lapozz a 279-re.

225.
A Sotét EIf “6sszeszamolja” a szavazatokat.
— Rendben, az inditvany elutasitva. Kovetkezd!
Lapozz a 384-re.



226-227

226.

A kovacs alaposan végigmér, mintha ezzel feltérképez-
né a képességeidet. Ezutan felajanlja, hogy ha segitesz
neki ma ¢éjszaka a kiarusitas hatralevd részében, akkor
fizet neked 7 Aranytallért, te pedig megemlited neki,
hogy idegen vagy Hillbury-ben, ezért ma ¢jszakara még
szallast is kellene talalnod. A kovacs erre kuncogni kezd:
— Még a vak is rajott volna, hogy nem idevaldsi vagy...
Tudod mit? Van egy tlires hdzam a f6téren tul. Fizetek
neked 4 Aranytallért a segitségért, és ingyen elalhatsz ott
a padlason. Mit szo0lsz ehhez? — Ez megfelel6 ajanlatnak
tinik a szamodra, de mivel a kovacsnak nem keril sem-
mibe, ha az lires hazanak a padlasan alszol, ezért meg-
probalhatod kialkudni a plusz 3 Aranytallért is, amit ere-
detileg felajanlott neked. Ha tovabb alkudozol, lapozz
a 446-ra. Ha inkabb azonnal munkaba allsz, lapozz a
168-ra. Ha egyaltalan nem érdekel a kovacs ajanlata, la-
pozz vissza a 36-ra, és valassz masik lehetGséget.

227.

A rossz latasi viszonyoknak kdszonheten egyre lassab-
ban és csak tapogatdzva tudsz haladni, hogy ne titkdzz
neki a faknak. Hamarosan mar azt sem tudod, hogy egy-
altalan még az Gsvényen vagy-e, vagy mar teljesen elté-
vedtél. Dobj egy kockaval! 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.



228-230

228.
— Nagyon kozeli baratja vagyok Ginnynek. Mondhatni,
rendkiviil kozeli. — A Trogloditanak megrandul az arca,
de nem vagy benne biztos, hogy mit akart ezzel kifejez-
ni. A kérdésre, hogy esetleg nem magahoz Ginnyhez,
a Varazslatoshoz van-e szerencséd, a kovetkezd valaszt
kapod: — Az attdl fligg, ki kérdezi... — Lehetséges, hogy
tényleg magaba Ginnybe botlottal bele?
Mit kérdezel tble?

Hogyan tudnad elpusztitani

Maurbiedot? Lapozz a 359-re.
Hogyan talalhatod meg
Maurbied tornyat? Lapozz a 273-ra.
229.

Egy darabig eseményteleniil telik az utad, ahogy ke-
resztlilverekszed magad az erddn, de aztan egyszer csak
valami zajt hallasz abbdl az iranybodl, amerre éppen tar-
tasz. ElOrerohansz, és egy kis tisztason bukkansz ki a fak
koziil. A tisztas kézepén megpillantasz egy Oriaspokot,
amint éppen adaz kiizdelmet viv egy szerencsétlen, véz-
na kis teremtménnyel. Amikor a pok észrevesz téged,
éles hangon felsikolt, és elindul feléd, mert zsirosabb fa-
latnak igérkezel a szamara.

Oridspok HGYESSEG 10 ELETERO 6
Ha legy6z6d, lapozz az 532-re.
230.

Nem talaltok semmit a kornyéken. Lapozz vissza a 432-re,
és folytasd a hadjaratot.
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231-232

231.

A megidézett teremtmény egy Csontsarkany, egy hatal-
mas és erds gyikforma. Kinézetre pontosan olyan, mint
egy szarnyas sarkany, csak éppen csontig lecsupaszitva,
igy elég félelmetes latvanyt nyujt. Az él6 sarkanyokkal
ellentétben nincs tilizes lehelete, de a harapasa éppen
olyan halalos. Ha Pengeéles Kardot hasznalsz ellene,
akkor plusz 1 ELETERO pont sebestlést okozol ellenfe-
lednek minden megnyert Harci Kor utan, ami él6halott
ugyan, de a Buivdlés képességedet is tudod ellene hasz-
nalni.

Csontsarkany UGYESSEG 12 ELETERO 18

Ha ellenfeled megnyer egy Harci Kort, dobj egy kocka-
val! Ha az eredmény 6, akkor a Csontsarkany allkapcsa
olyan erGsen csattan rajtad, hogy ezzel a végedet okozza.
Ha valahogy sikeriil végezned ezzel az oOriasi bestiaval,
lapozz a 10-re.

232.
A z51d béjital az Eleterd Itala. Allitsd vissza ELETERO
pontjaid szamat a Kezderi értékére. Most pedig lapozz
vissza arra a fejezetpontra, amelyikrdl idelapoztal.



233-234

233.

Azonnal felismered Rincella hercegnét! O is nagyon
megOriil, amiért ujra lat téged, és gyorsan megosztjatok
egymassal, hogy mi tértént veletek a talalkozasotok ota.
A hercegnd szemmel lathatéoan meglatogatta Hillbury-t,
miel6tt idejott volna, mert a megjelenése ezuttal kifo-
gastalan a kilonb6z6 szépitdszereknek koszénhetden.
O viszont teljesen mas véleménnyel van a te kilsédet
illetéen, mert aggodalmat fejezi a romld egészségi alla-
potod miatt, és arra biztat, hogy latogass meg egy Riz
nevid Trogloditat. Elmondasa szerint az illeté kamraja a
kert tulso6 végétdl jobbra talalhato, de figyelmeztet, hogy
ez a bizonyos Troglodita nagyon féltve Orzi a lakhelyét,
és megfeleléen gondoskodott annak védelmérdl. Ez-
utan sok szerencsét kivantok egymasnak és elbucsuztok,
te pedig tovabbmész a kertbdl kifelé vezetd Osvényen.
Lapozz a 35-re.

234.

Hamarosan egy kisebb tisztasra érkezel, ahol meglepe-
tésedre egy kékutat talalsz a fak kozott megbujva. A kuat
kavajan ott van a vodor is, amivel vizet lehet meriteni, de
olyan rozsdas vaslanc tartja, hogy az allapotabdl itélve
a kut mar nagyon régen elhagyatott lehet. A kut mel-
lett megpillantasz egy foldbe vajt Gireget is, ami egy fold
alatti barlang bejarata lehet, és elég nagy ahhoz, hogy
kényelmesen atférj rajta. A bejarat mellé egy tabla van
kifliggesztve:

TROGLOD}TAK HELYE!
MINDEN LATOGATOT SZIVESEN LATUNK

Valami nagyon gyanus neked ebben a tablaban, de egy-
elére nem tudsz rdjonni, hogy mi az. Ha belépsz a fold
alatti barlangba, lapozz a 138-ra. Ha inkabb pihensz egy
kicsit és iszol a kat vizébdl, lapozz a 154-re.



235-237

235.
Miel6tt tavoznal, Seranimus tesz neked még egy ajanla-
tot: 2 Aranytallérért megmondja a jovédet. Ha van na-
lad elég arany és fizetnél is a joslasért, lapozz a 471-re.
Ellenkez6 esetben elbucstzol téle, és folytatod az utadat
— lapozz a 140-re.

236.

El6veszed a Magikus Ingat a hatizsakodbol, ami maga-
tol porogni kezd a tengelye koriil. A Farkasok el6szor
Osszezavarodnak t6le, aztan annyira elblvoli ket, hogy
nem moccannak a helyiikrdl. Kihasznalva az alkalmat,
olyan messzire hajitod az ingat, amennyire csak tudod, a
Farkasok pedig azonnal utanavetik magukat. Te kézben
felkapod a hatizsakodat, és villamgyorsan elrohansz az
ellenkezd iranyba. Lapozz a 379-re, de ne felejtsd el le-
huzni a Magikus Ingat a Kalandlapodrol.

237.
Raveted magad az el6tted allo lathatatlan alakra. Mint
kideril, 6 is egy Sotét Elf, mert gyorsan ledobja magarol
a lathatatlanna tév6 kopenyét, de tul késén, mert addig-
ra mar megsebesitetted a mellkasan. Kiizdj meg vele!

Sebesiilt Sotér Elf UGYESSEG 8 ELETERO 6

A t6bbi EIf meglep6 modon tovabbra is mozdulatlan
marad, és nem 16vik ki rad a nyilaikat, de ettdl fligget-
leniil nincs lehet6séged elmenekiilni. Ha gy6zol, lapozz
a 43-ra.
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238.

Miké6zben a seregeddel évatosan haladsz az erdGben, az
érzékszerveid hirtelen arra figyelmeztetnek, hogy vala-
kik kozelednek felétek, de mar tal kés6 figyelmeztetni
a tobbieket. Ahogy koriilnézel, azonnal észreveszed,
hogy sikeresen belesétaltatok egy Ork csapdaba! A véred
azonnal pezsegni kezd a kozelgd csata lattan! A bokrok
kozil elérontdé Orkok azonban azonnal végeznek néhany
harcosoddal, miel6tt a csata egyaltalan elkezd6dne. Vonj
le 4-et a sereged ELETERO pontjainak szamabol.

Mikdzben a csapatod életben maradt tagjai felveszik
a kiizdelmet az Ork harcosokkal, te kiizdj meg az Ork
Fdévezérrel.

UGYESSEG ELETERO
Ork Harcosok 9 8
Ork Hadvezér 10 8

Ha a harcosaid veszitenek, akkor a megmaradt Orkok
azonnal a hadvezériik segitségére sietnek, és k6zGs erd-
vel végeznek veled. Kalandod itt véget ért...

Ha te és a harcosaid is gy6ztok, akkor az Orkok serege
megsemmistilt. Mar kozel jarsz a végs6 gydzelemhez!

A Hadvezér holttestének atvizsgalasa soran talalsz nala
egy Démonpalcat — egy révid rudat, aminek a végébe
egy démoni szarnyas alakot faragtak. Ha akarod, eltehe-
ted magadnak.

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjaratot. Ne fe-
ledd, hogy a kovetkez6 Kortdl mar nem kell dobnod az
Orkok nevében.
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239.
Ahogy elorelépsz, egyenesen belezuhansz egy verembe,
és bevered a fejedet. Vesztesz 1 ELETERO pontot.

Viszont nem a fejfajas a legnagyobb problémad, hanem
az, hogy meghallod a koriilotted vonagld és tekergdzd
kigyokat, amiket a s6tétben alig tudsz kivenni.

Kiizdj meg a Kigyokkal ugy, mintha egyetlen él6lény
lenne, de nem id&zhetsz sokaig a veremben. Ha nem
végzel veliik 5 Harci Koron beliil, akkor a kigyok ko-
vetkezO hullama is rad tamad, de 6ket mar nem tudod
legy6zni. Kalandod itt véget ér...

Mivel s6tét van és a Kigyok tul sokan vannak, ezért a
Biivolés képességedet nem tudod hasznalni elleniik.

Kigyok UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha sikeriil végezned veliik, akkor gyorsan kimaszol a ve-
rembdl a tiloldalon. Lapozz a 110-re.
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240-241

240.
A saros Osvényt kovetve megkozelited a tabort, és ami-
kor mar elég kozel jarsz hozza, akkor megpillantod a be-
jaratot is: egy vaskaput, aminek a két oldalan egy-egy
hatalmas Srtorony 4ll. Ovatosan mész tovabb, mert nem
szeretnéd felhivni magadra a figyelmet. Ha EIf Csizmat
viselsz, lapozz a 33-ra; ha nem, lapozz a 8-ra.

241.
Megkotitek az tizletet, ezért huzd le a Méregfogat a
Kalandlapodril, és ird fel helyette a Boszorkany Varazs-
palcajat. Néhanyszor a levegGbe suhintasz 10j szerzemé-
nyeddel, de fogalmad sincs, hogy hogyan lehetne miko-
désre birni, ezért inkabb az 6vedbe t(zod, és tovabb-
mész. Lapozz a 321-re.



242-243

242,

Amikor Ginny kézbe veszi a Kristalygdémboét, olyan ar-
cot vag, mint akit megbabonaztak, és legalabb egy percig
csak bamulja a belsejét. Mar éppen kozbe akarsz 1ép-
ni, amikor a varazslat hirtelen megtdorik, és a Troglodita
szemébe visszatér az értelem. Elveszed t6le a Kristaly-
gémbot, hogy te magad is belenézz. Jegyezd fel ennek a
fejezetpontnak a szamat, majd lapozz a 373-ra.

Miutan végeztél, és elvetted a tekintetedet a Kristaly-
goémbrdl, Ginny gyanakodva néz rad. Elnézést kérve téle
gyorsan visszateszed a gombot a hatizsakodba. Lapozz
vissza a 410-re, és valassz valami mast.

243.

— A Crosslay erdében a Trogloditakat keriild el legin-
kabb — mindenki megveti 6ket! De ezen kiviil nagyon
figyelj a csapdakra is! Crosslay Fejvadasza hirhedt a ra-
vaszsagarol és a kegyetlenségérdl, no meg a nevezetes
kett6s csapdairdl. Figyelemelterelésként mindig kett6t
helyez el egymas mellett, és ezzel még a legértelmesebb
Iényeket is atejti.

Id6koézben megérkeztek egy tisztas folé, és a Wyvern
leereszkedik veled a foldre. Miutan leszalltal rola, ko-
szOnetet mondasz az utért és az informaciokért, amit a
teremtmény egy bdlintassal viszonoz, majd ismét a le-
vegbbe emelkedik. Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Ezutan
koriilnézel, hogy hova is kertiltél. Lapozz a 355-re.







244

244,

Hirtelen, szinte a legvaratlanabb pillanatban felbukkan
el6tted utad végso célja — Maurbied tornya! A magas, fé-
lelmet kelt6 és groteszk formaju kéépiilet két egymasba
fonodoé fa takarasaban all el6tted. Maguk a fak is sziir-
kés, sapadt szinliek, amik lassan az utolsé leveleiket is
elhullajtjak az erds szélben. A rettegés érzése jarhat at
mindenkit, aki megpillantja ezt a kétornyot, és legszive-
sebben te magad is elkeriilnéd még a kornyékét is en-
nek az elatkozott helynek. Mégis ellenallsz a kisértésnek,
mert ezen a helyen taldlod az egyetlen esélyt arra, hogy
visszakaphasd a normalis életedet. Ha pedig mar csak
orak vannak hatra ebbdl a nyomorusagos él6holt 1étbdl,
akkor legalabb megvan ra az esélyed, hogy utoljara va-
lami jot tehess a vilaggal, és megszabadihatod a Volgyet
kegyetlen uralkoddjatol.

De mi a helyzet a Varazslok Tanacsaval? Vajon még itt
vannak, vagy mar elkéstél? Errol csak egyféleképpen bi-
zonyosodhatsz meg, ezért odamész a torony kapujahoz,
ami t6bb méterrel magasodik f61éd, és mar 6nmagaban
is félelmet kelt a latogatoban. A faajtora két komplett
csontvazat faragtak, mintha csak 6k lennének a torony
Orzoi, viszont érdekes moddon nincs rajta sem Kkilincs,
sem zar! Minden bizonnyal valamilyen magiaval van be-
zarva. Felpillantasz a torony teteje felé, és megallapitod,
hogy éppenséggel nincs elérhetetlen magassagban, még
a legfels6 ablakot is latod, ami valdszintileg Maurbied
szobajaé lehet!

Innen mar nincs visszaut. Mit teszel?

Bekopogsz az ajtén és varod,

hogy mi t6rténik? Lapozz az 542-re.
Megprobalod betdrni az ajtot? Lapozz a 19-re.
Megprobalsz felmaszni az egyik fara,

és azon keresztiil eljutni a torony

tetejéhez? Lapozz a 310-re.



245-248

245,

Teljesen Osszezavarodtal a kukoricatablaban, és elté-
vedtél. Ugy déntesz, hogy a legegyszer(ibb médja, hogy
kijuss belGle, ha kivalasztasz egy iranyt és ragaszkodsz
hozza. Barmelyik iranyt is valasztod, el6bb vagy utobb
sikeriil magad mogott hagynod a kukoricast. Tedd proba-
ra SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 171-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 416-ra.

246.

— Maurbied a nap nagy részét a tornyaban tolti, hogy
regeneralddjon. Ezt a tornyot azonban varazserd védi, és
még akkor sem latnad, ha ott allnal elStte. Ahhoz, hogy
meglasd, le kell gy6zndd a varazslatot, és csak egyvalakit
ismerek, aki segiteni tudna ebben. Keresd Rizt... Ennyit
mondhatok errdl.

Lapozz a 378-ra.

247.

Gyorsan felhajtod a bajitalt, és figyeled, ahogy lassan lat-
hatatlanna valsz. A Vasokor, ami éppen tamadni késziilt,
zavartan torpan meg a helyén, te pedig megragadva az
alkalmat szélesre tarod a bejarati ajtot, mintha ki akarnal
menekiilni rajta. Az 6kor beveszi a cselt, és megroha-
mozza az ajtot, te pedig gyorsan és néman félresiklasz
az utjabol. Tamadodat tovabbviszi a lendiilet, és kiront
az alagutba, majd hallod, ahogy tavolodni kezd a kamra-
tol. Miutan igy megszabadultal a Vasokortdl, becsukod
az ajtot, és alaposabban koriilnézel a kamraban. Lapozz
az 512-re.

248.
Az Osvény hamarosan kettéagazik. Ha balra mész to-
vabb, lapozz a 498-ra; ha jobbra, lapozz a 87-re.



249-251

249.

Ahogy a fak kozott haladsz, észreveszed, hogy a tOrzsik
egyre vastagabb és sotétebb lesz errefelé, a folotted 1éve
agak pedig egyre jobban 0sszefonddnak, a végiik pedig
hegyesebbé valik. Hatarozottan ugy érzed, hogy beme-
részkedtél az erds szivébe. Az 6svény hamarosan ismét
kettéagazik. Ha balra mész tovabb, lapozz a 450-re; ha
jobbra, lapozz az 528-ra.

250.
Lemaszol a farol, és visszaereszkedsz a foldre, majd foly-
tatod az utadat az erd6n at. Lapozz a 229-re.

251.
— Nahat, hiszen ez Geronix gylrije! El sem hiszem,
hogy odaadta neked! Biztos megmentetted az életét,
vagy valami ilyesmi...

A két 6r nagyon izgatott lesz ettd], te pedig nem akarod
elrontani a kedviiket, és azt mondod, hogy valoban igy
tortént. Elmeséled nekik, hogyan talalkoztal Geronix-
szal és hogyan mentetted meg egy Fejvadasztol, aki ép-
pen agyon akarta 16ni egy nyillal. Geronix annyira halas
volt, hogy ttba igazitott a falujukhoz, hogy hirt adhass
felole, a gylrdjét pedig neked adta, hogy bizonyitékul
szolgaljon.

Az 6rok annyira Oriilnek ennek, hogy egyaltalan nem
fognak gyanut. Ezutan eloldjak a lancot, hogy kinyit-
hassak annyira a kaput, hogy beférj rajta, majd beinvi-
talnak a falujukba. Mikdézben az egyikiik ismét bezarja
mogottetek a kaput, a masik beljebb kisér, és egyene-
sen az Erdei Manodk kiralyahoz vezet. Utkozben min-
den Erdei Manodnak elmeséli, hogy mit tettél, igy va-
l6sagos hisként vonulsz végig az egész falun. Lapozz a
96-ra.



252-253

252.
A pihenéstdl szinte Gjjasziiletsz — nyersz 6 ELETERO és
1 SZERENCSE pontot. Amikor ugy érzed, hogy mar ele-
get lazitottal, kimaszol a koporsobol. Szinte ugyanabban
a masodpercben belép az lizletbe a tulajdonosa is, aki
nem éppen ugy néz ki, mint amire szamitottal. Az aj-
ton ugyanis egy hosszu szakalla, pupos és koszos ruhas
Torpe 1ép be. — Kifelé, mar zarva vagyunk! — mondja
frocségve, amikor meglat téged. Amikor elindulsz az ajtd
felé, a Torpe résnyire htizza a szemét, és alaposan végig-
mér. — Elég sapadtnak tlinsz, baratom. Talan meg kéne
keresned a lelkészt. O biztos’ segiteni tudna rajtad. — Mi-
kézben kimész az ajtén, a szemed sarkabol még latod,
hogy a Torpe zavartan vakargatni kezdi a fejét. Ha aka-
rod, akkor meglatogathatod a kovacs tizletét is — lapozz a
36-ra. Ha inkabb tovabbmész az utcan, lapozz a 342-re.

253.

Elfogadod az ingyensort a pultostol. Ezutan keresel egy
szabad asztalt, ahova leiilhetsz és megprobalhatod meg-
inni az italodat. A sOr ugyanis elsé ranézésre elég un-
doritonak tinik, ezért csak egy aprot kortyolsz beldle,
majd évatosan lenyeled. De hiszen ez meglepden finom!
Belekortyolsz még egyszer, majd még egyszer, mig végil
azt veszed észre, hogy szinte mar a kors6 egész tartalmat
felhorpintetted. A pultos ekkor ismét odakacsazik hoz-
zad, hogy megnézze, hogy vagy. Amikor a majdnem tires
korsddra pillant, dobbent arcot vag.



254

— Tobb, mint egy fél korsoval megittal néhany perc
alatt... Eszednél vagy?

Ezen a reakcidn te is meglepddsz.

— Nem szabad néhany kortynal tébbet meginni 6ran-
ként. A bogarsér mérgezd bogarakbodl késziil, ezt min-
denki tudja! De hat végiilis még életben vagy, nem igaz?
Mazlista alak...

A kovér Troglodita ezzel elveszi eldled a korsot, majd
eltlinik a tdmegben.

A félig él6holt 1éted ismét megmentett. A mérgezd ital
elfogyasztasa azonban nalad is érezteti a hatasat, mert
néhany perc mulva elkezded nagyon rosszul érezni ma-
gad. Vesztesz 4 ELETERO pontot, de kapsz 1 SZERENCSE
pontot, amiért megusztad a biztos halalt. Ezutan felallsz
az asztaltol, hogy atverekedd magad a masik ajto felé.
Lapozz a 15-re.

254.
Ugy érzed, hogy mar éppen elég id6t vesztegettél itt,
ezért elnézést kérve kozlod, hogy neked most mar siet-
ned kell egy masik helyre. A tliz koril Gl6 csoport elfo-
gadja a bocsanatkérésedet, majd folytatjak a kovekezd
napirendi ponttal. Magad mogott hagyod hat a tiszast és
ezt a mulatsagos gytlést. Lapozz a 482-re.




255-257

255.
Végre kijutottal a kddbdl! Dobj egy kockaval! Ha az
eredmény paros, lapozz a 118-ra; ha paratlan, lapozz a
87-re.

256.
A kiilonos tarsasag korbevesz, és a Harcos elOrelép ko-
zuluk.

— Miféle teremtmény vagy te? — kérdezi, mire a tobbiek
hangosan nevetni kezdenek. — Lassuk csak, mit rejtenek
azok a zsebek a szamunkra?

Lassan a zsebeid felé nytlsz, amit néman figyelnek, de
a két Torpe azért a fejszéje nyelére helyezi a kezét, ha
netan sziikség lenne rajuk.

Mit teszel?

Megtamadod Oket, kihasznalva

a meglepetés erejét? Lapozz az 505-re.
Felajanlod nekik néhany targyadat

a szabadsagodért cserébe? Lapozz a 90-re.
Megprobalod bevetni a Biivolés

képességedet a vezetdjik ellen? Lapozz a 396-ra.

Atadod nekik az dsszes aranyadat?  Lapozz a 475-re.

257.
Az 6sszes Troglodita ujjongani kezd, és nekiallnak szét-
taposni a ndvény maradvanyait, te pedig folytatod az
utadat a kerten at vezetd Osvényen. Lapozz a 445-re.



258-260

258.
Folytatod az utadat, remélve, hogy a visitas majd abba-
marad, de éppen ellenkezlleg torténik — egyre hango-
sabban és egyre kdzelebbrdl hallod! Az Oriaspok nem-
sokara utolér, és ahogy csapkodni kezd feléd, az egyik
csapjaval darabokra zazza a mogotted 1évo sziklat. Meg
kell kiizdened az Oriaspokkal. Ismét...

Oridspok HGYESSEG 10 ELETERO 6
Ha masodszor is legy6z6d, lapozz a 23-ra.

259.
A Regeneralodas képessége nagyon hasznos a szamodra,
és azonnal érezni fogod az el6nyeit. Mostantol kezdve
minden masodik fejezetponton, ahova lapozol, vissza-
kapsz 1 ELETERO pontot. Ez els6re kevésnek tlinhet, de
hosszt tavon nagyon elényos.
Most pedig lapozz vissza arra a fejezetpontra, amit fel-
jegyeztél magadnak, miel6tt a 135-re lapoztal.

260.
Az utca egy hatalmas épiiletnél ér véget, amelynek a be-
jaratan egy rozsdas tabla 16g az alabbi felirattal: Runa
Szerencseverme. Ez a hely valamiért felkelti az érdekl6-
désedet, ezért ugy dontesz, hogy bemész.

Odabent hamar ra kell jonndd, hogy Runa Szerencse-
verme nem is olyan “mély”. Tobbnyire a varos gazda-
gabb emberei vannak itt, meg néhany atutazé kalandor,
akik szeretnének kdnnyen és gyorsan tobb aranyra szert
tenni. Az italtdl vagy a szerencsétdl megrészegedett em-
berek és egyéb humanoid teremtmények hangos larmat
csapva gylilekeznek a kiilénb6z6 jatéktermekben. Vala-
hogy ugy érzed, érdemes lenne neked is probara tenni a
szerencsédet. Ha van elég aranyad és szeretnél jatszani,
lapozz a 88-ra. Ha inkabb tavozol és tovabbmeész, lapozz
a 179-re.



261-263

261.
A z06ld szinli gombanak kitind ize van, és mintha j-
jasziletnél tole! A fiatalitdé gombabdl ettél, ezért allitsd
vissza az UGYESSEG pontjaid szamat a Kezderi értékére,
és kapsz 6 ELETERO pontot is. Miutan végeztél, tovabb-
meész az Osvényen. Lapozz az 541-re.

262.

A kunyho belsejében egy zO0mok, zsémbes kis férfit ta-
lalsz egy zsamolyon ilve az asztalanal. Korildtte min-
denfelé polcok sorakoznak roskadasig rakva bajitalokkal,
szinte minden szinben és méretben. Amikor a varazs-
italai feldl érdekl6dsz, a férfi morogva kozli, hogy csak
valamilyen mas varazstargyért hajlando elcserélni Oket.
Van nalad barmilyen magikus targy, amit szivesen elcse-
rélnél egy bajitalra? Ha igen, lapozz a 61-re. Ha nincs,
akkor tavozol errdl a nem tul baratsagos helyrdl — lapozz
a 37-re.

263.

Kénytelen vagy visszavonulot fjni, és visszatértek a fa-
lutokba. Azonban amikor odaértek, a mit sem sejté ka-
tonaid felgyujtva és lerombolva taldljak azt! Felhaboro-
dasukban téged okolnak ezért a kudarcért, és az életben
maradt falusiakkal egytitt rad rontanak, hogy végezze-
nek veled, miel6tt barmit is tehetnél. Kalandod itt véget
ért...



264-266

264.

Végre sikeril keresztulfurakodnod a témegen és eléred a
kocsma tuloldalan 1évé faajtot, ami pontosan a masa an-
nak, mint amelyiken bejottél. Erre az ajtéra, szintén nagy
betlkkel, az alabbi felirat van karcolva: Pihen6 Csarnok.
Ha megprobalod kinyitni az ajtot, lapozz a 460-ra. Ha
inkabb azon keresztiil tavozol, amelyiken bejottél, és to-
vabbmész az alagutban, lapozz az 544-re.

265.
Allitélagos magusként Ginny nem tul acélos ellenfél.

Ginny, a Varazslatos UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha legy6z6d, atkutatod a lakhelyét. Lapozz a 376-ra.

266.
A kozeletekben megpillantod az Orkok taborabol fel-
szall6 fiistot. Az Ork Harcosok minden bizonnyal a ko-
zelben rejt6zkodnek, ezért megalltok egy kicsit pihenni.
Lapozz a 432-re, és folytasd a hadjaratot.






267-268

267.
Ahogy tovabbhaladsz, egyszer csak ny6sz6rgd hangokat
hallasz valahonnan el6lrél. A nydgések elég kétségbeesett-
nek hangzanak, és gy tlinik, hogy az illetd, aki valoszini-
leg egy férfi, reménytelen helyzetben van. Ugy dontesz,
hogy kiderited, honnan johetnek ezek a hangok, ezért
letérsz az Osvényrdl, hogy a fak kozott kozelitsd meg a
helyet. A ny6gések, amikbe most mar morgas is vegyil,
egyre hangosabbak lesznek, végiil egy tisztason ijeszt6 1at-
vany tarul a szemed elé. Egy Raptor van el6tted, amint
éppen egy primitiv kiilsejii ember f6l¢ hajol, aki kétségbe-
esetten probalja elrugdosni magatodl a ragadozot. A Bar-
bar helyzete eléggé reménytelennek tlinik, mert a Rap-
tor mindenképpen fel szeretné falni 6t. Amikor kilépsz a
tisztasra, a hill6 feléd fordul, és olyan pillantast vet rad,
amit6l megfagy az ereidben a vér, és mintha ezt mondana
a tekintetével: — Menekiilj, ha kedves az életed! — Ezzel
visszafordul az aldozata felé. A Barbar élete most rajtad
mulik, de a Raptor az egyik legvérszomjasabb ragadozo
a vilagon, amit nem kdénnyti legyézni. Es tulajdonképpen
csak egy Barbar életérdl van szd, aki mas koriilmények
kozott biztosan megtamadott volna.
Ha mégis megkiizdesz a Raptorral, lapozz az 538-ra.
Ha azonnal visszatérsz az 6svényre, lapozz a 190-re.

268.

Beleilleszted a Nyitas Varazskulcsat a zarba, ami konnye-
dén nyilik. Azonban alighogy elforditod a kulcsot, egy
mérgezett gombostli megszurja az egyik ujjadat. Fajdal-
masan rantod vissza a kezedet, és rogtén arra gondolsz,
hoyg a méreg végezhetett volna veled, ha nem lennél fé-
lig él6halott. Vesztesz 1 ELETERO pontot a szaras miatt.
Miutan “hatastalanitottad” a csapdat, kinyitod a ladika
fedelét, és egy Ezilistozott Tort talalsz a mélyére agyazva.
Azonnal kiveszed a kis fegyvert, és a hatizsakodba rejted,
majd gyorsan tavozol a hazikobdl, mieldtt valaki felfe-
dezné a lopast. Lapozz a 143-ra.



269-272

269.
Az utca, amelyen haladsz, nyilegyenesen vezet tovabb,
majd rovidesen egy jobb oldali elagazashoz érkezel. Most
mar kezdesz nagyon aggoddni, hogy idében menedéket
talalj éjszakara, ezért lefordulsz az elagazason, mert ugy
latod, hogy az a varos fotere felé vezet. Lapozz az 525-re.

270.

Megparancsolod az 6rnek, hogy engedjen be és vezessen
a falu vezetdje elé.

— Hiilye emberfajzat! En vagyok a falu kiralya! En 6r-
zOm személyesen a bejaratot...

Teljesen ledébbensz.

— Miért akarsz velem beszélni, ember? Ugye nem azért,
hogy tovabb sértegess?

Mit valaszolsz neki?

Ha azt, hogy azért jottél, mert csatlakozni akarsz a
Goblin sereghez, lapozz a 497-re.

Ha kitalalsz valami mas urtgyet, lapozz a 26-ra.

271.

A hatizsakhoz 1épve megvizsgalod a tartalmat, ami ki
van szérva a foldre. Talalsz egy par EIf Csizmat, amit
azonnal a labadra huzol, valamint egy Kristalygdmbot,
amit megvizsgalsz. Ha szeretnél belenézni, akkor je-
gyezd fel ennek a fejezetpontnak a szamat, majd lapozz a
373-ra. Ha most nem vagy ra kivancsi, akkor elteheted a
hatizsakodba. Ezenkiviil talalsz még egy Vaskulcsot is a
barlang falan l6gva egy kampoén, amit szintén eltehetsz,
ha akarsz, majd csendesen tavozol az odubdl.

Ha most visszatérsz a szabadba, lapozz a 129-re. Ha
atmész a masik alagutba, ahonnan a morgast hallottad,
lapozz a 17-re.

272.
A fidkban 5 Aranytallért talalsz, amit eltehetsz, ha sze-
retnéd. Lapozz a 343-ra.



273-276

273.

— Nagyon egyszerti. Kévesd Maurbiedot, és 6 majd el-
vezet a tornyahoz. — Erdeklédve bamulsz a Trogloditara,
remélve, hogy még mond valamit, de ugy tlinik, hogy
ennyi volt a mondanivaldja. Kétled, hogy Maurbied va-
l6ban engedné, hogy kovesd 6t, de azért megkdszénod
a jotanacsot. Mikdzben tovabbmész az alagaton, eltdp-
rengsz azon, hogy ez a Troglodita valéban az volt-e, aki-
nek gondoltad. Lapozz a 294-re.

274.
Torak nagyon megoriil, hogy ujra lathat.

— Udv, draga baratom! Hat ismét talalkozunk... Mer-
re tartasz? De varjunk, csak, ezt minha mar emlitetted
volna korabban... Es talan tehetek is érted valamit. Ha
tudsz valaszolni két kérdésemre, akkor kapsz t6lem egy
kis segitséget. Mit sz0lsz hozza?

Ugy érzed, nincs veszitenivaldd, ezért beleegyezel. La-
pozz a 78-ra.

275.
Hiabavaloan varakozol, mert az utobbi napokban tértént
eseményeknek koszonhet6en a Fejvadasz, aki a csapdat
allitotta, mar nincs az €l0k soraban. A végtelenségig a
haloban rekedtél. Kalandod itt véget ért!

276.
A Troglodita folytatja: — A kovetkezé napirendi pontot
Moltar képvisels terjeszti eld.

A jol megtermett Szikalény esetleniil felall, majd fel-
emelve a kezét jelezi, hogy figyelmet kér. El6adja mon-
dandodjat, ami egy percen at tarté monoton morgasok
sorozata. Miutdn végzett, a gyulés tObbi tagja néman
és értetleniil bamul maga elé. Végiil a S6tét Elf veszi at
ismeét a szot: — Szavazzunk! Ki van mellette?

Ha a Sziklalény “mondandoéja” mellett szavazol, lapozz
a 14-re; ha ellene, lapozz a 191-re.



277-278

2717.
Ismét korbeforgatod a sziklat, de ezuttal sem torténik
semmi. Megint eltoprengsz egy kicsit ezen a helyzeten,
és végul ugy dontesz, hogy semmi értelme a sziklaval
vesz3dni. Osszeszeded a felszerelésedet, és folytatod az
utadat az 6svényen. Lapozz a 457-re.

278.
A jol megvilagitott barlangba belépve megpillantasz egy
rakas keményen dolgozo teremtményt, akiket azonnal
felismersz az apro és vézna termetiikrél meg a hatalmas
orrukrol: ezek Trogloditak, akik a triikkjeikrdl és a gaz-
tetteikrdl hirhedtek szerte az orszagban.

Ugy tlinik, hogy a hozzad kozelebb 1év8k éppen azon
munkalkodnak, hogy kibanyasszanak valamit a barlang
falabdl, de amikor odaérsz hozzajuk, akkor abbahagyjak
a munkat, és feléd fordulnak. Az egyikiik, aki minden
bizonnyal a vezetdjiik, odalép hozzad, hogy idvozoljon
a Trogloditak odujukban. Ezutan révid beszélgetésbe
elegyedtek, amelynek soran néhanyuk lelkesen elma-
gyarazza, hogy hogyan telnek a napjaik banyaszat koz-
ben, és pontosan mivel is foglalkoznak. A tobbségiik
azonban inkabb arra kivancsi, hogy mi toérténik a kin-
ti vilagban, ezért mesélsz nekik arrél, hogy mit lattal
az erdében ¢és Hillbury-ben, amit nagyon érdekesnek
talalnak. Amikor latjak, hogy lassan mehetnéked van,
felajanljak, hogy atvaltanak valami vidamabb témara,
mert a banyaszat titkait aligha talaltad olyan érdekes-
nek.

Ha azt szeretnéd, hogy elénekeljék neked a “Hoé-rukk,
banyasz!” cima dalt, lapozz a 186-ra.

Ha inkabb azt szeretnéd, hogy elmeséljék az aranylaz-
ban szenvedd Troglodita torténetét, lapozz a 145-re.

Ha egyikre sem vagy kivancsi, lapozz a 436-ra.



279-281

279.
Amint futasnak erednél, valami ismét elsuvit a filed
mellett, és egy nyilvessz0 all meg rezegve a melletted
1év6 fa torzsében. Miel6tt még barmit is reagalhatnal, a
kovetkezd a valladba furodik. Egy darabig bamban pis-
logsz magad elé, majd eszméletleniil a foldre zuhansz.
Lapozz a 300-ra.

280.

Neégy utca keresztez6déséhez jutsz, ahol egy nagyobb
tOdmeg verddott 0ssze. Miutan nagy nehezen atvereked-
ted magad az emberek kozott, akkor néhany kalandort
pillantasz meg a keresztez6dés kézepén, akik egymassal
kiizdenek, a témeg pedig nekik szurkol. Valahogy sike-
ril az els6 sorba préselned magad, de ezt hamar meg-
banod, mert a mogotted 1évék egyenesen a rogtonzott
kiizd6térre 1okdosnek. Egy szakallas Torpét ttlegel
hatalmas Barbarnak titk6zol, aki erre félreloki ellenfelét
az atbodl, hogy most mar téged tamadjon. Védened kell
magad!

Barbar UGYESSEG 7 ELETERO 10

Ebbdl a csatabdl nem menekiilhetsz el! Ha te gy6zol,
lapozz az 50-re. A Biuivolés képességedet hasznalhatod
ugyan, de a tdmeg miatt nem tudsz inni a legydzott el-
lenfeled vérébal.

281.

Eloveszed a kis Goblin Balvanyt, és megrazod a levego-
ben. Ezzel sikeriil elterelned a kis 6rdogfiokak figyelmét
a hatizsakodrdl, mert minden szempar a balvanyt kezdi
el meredten bamulni. Gyorsan eldobod a fak k6ézé, majd
nézed, ahogy a kis Elfek egymast 16kdosve utanavetik
magukat. Kihasznalva az alkalmat, észrevétleniil tavozol
a helyszinrdl. Lapozz az 535-re.






282-284

282,

Ovatosan, hogy nehogy megszurjanak a tiiskék, egyesé-
vel eltavolitod az agakat, amig a varjunak elég helye nem
lesz, hogy kiszabaduljon. Azonban amint kimaszik a ket-
recbdl, egy csodalatos atalakulason megy keresztiil: a
szarnyai hatalmasra nonek, a vékony labai megvastagod-
nak, és az egész alak lassan egy ember magassagat veszi
fel. Ez egy Varjuember! Raadasul ez a példany, amivel
most szembekeriiltél, Maurbied leghtiségesebb szolgai-
nak egyike. Nem lesz konnyd legy6zni 6t, és mivel mar
Maurbied hatasa alatt all, igy nem tudod megbiivolni
sem.

Varjiiember UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha végzel vele, lapozz a 293-ra.

283.

Puszta kézzel vagy barmilyen mas fegyverrel, ami nem
ezistbdl késziilt, képtelen vagy kart tenni a Lidércben,
aki igy zavartalanul végez a még mindig varazsszavakat
mormolo lelkésszel. Maurbied felkel a f61drdl, majd va-
16saggal odarepiil hozzad, hogy a gallérodat megragad-
va, egyszerlen kihajitson az ablakon. Ma te leszel a haz-
OrzGje eledele... Kalandod itt véget ért!

284.

Mikoézben el6veszed a Boszorkany Varazspalcajat, hirte-
len eszedbe o6tlik, hogy az akar a megmentdd is lehet.
A Harcos felé suhintasz vele, remélve, hogy a feke-
te magia mukoédni fog. Tedd probara szERENCSED! Ha
szerencsés vagy, lapozz a 199-re. Ha nincs szerencséd, a
varazspalca nem mukddik, és a kalandorok neked ronta-
nak — lapozz az 505-re.



285-289

285.
Gyorsan megcsomozod a kotél végét, hogy egy hurkot
formalj beldle. Kitind o6tlet! De elég ligyes vagy hoz-
z4a, hogy hasznalni is tudd? 7edd probara UGYESSEGED!
Ha sikeres a proba, lapozz a 204-re; ha elvéted, lapozz
a 103-ra.

286.
— Nos, azért feltehetsz nekem egy kérdést, amire vala-
szolni fogok — mondja Torak nyugodt hangon. — Mire
vagy kivancsi? Ne feledd, hogy én szinte mindent tudok,
amit a Crosslay erd6rdl tudni lehet.
Mit kérdezel?

Hogyan jutsz el Maurbidhoz? Lapozz a 246-ra.
Hogyan jutsz el a Trogloditakhoz? Lapozz a 327-re.
Hogyan tudnal segiteni

a félig éléhalott mivoltodon? Lapozz a 430-ra.

287.
Udvariasan visszautasitod az id6s holgyet, majd fogod a
nagydarab fickd zsakjait, és segitesz neki elcipelni Sket
a hazaig. Ez a kis er6feszités szinte meg sem kottyan ne-
ked, amin magad is meglepddsz. Miutan elvégezted a
munkat, megkapod érte a 4 Aranytallér fizetséget. La-
pozz az 510-re.

288.
— Kar! De azért érdemes volt megprobalni. — Lapozz a
148-ra.

289.
Nem taldltok semmit a kdrnyéken, leszamitva a remek
kilatast az Erdei Manok falujara. Lapozz a 432-re, és
folytasd a hadjaratot.



290-292

290.
Az Oriaspék megérzi a jelenlétedet, és elindul feléd.
Miel6tt odaérne, egy kicsit kifajod magad, mert érzed,
hogy a véred pezsegni kezd az tjabb kilatasban 1évé csa-
ta miatt. Meg kell kiizdened az Oriaspokkal. Ismét...

Oridspok HGYESSEG 10 ELETERS 6
Ha masodszor is legy6zdd, lapozz a 23-ra.

291.

Talalsz egy arust, aki szivesen vasarol a nalad 1évoé felsze-
relési targyak koziil. Ha van nalad t6r, akkor darabjat 3
Aranytallérért tudod eladni neki. Ha nalad van egy kigyo
Méregfoga, akkor azért 4 Aranytallért is hajlandé fizetni.
Koss vele tizletet, ha akarsz, majd vasarolhatsz a piacon
— lapozz a 32-re —, vagy el is hagyhatod azt — lapozz a
404-re.

292.
Mikdzben koérbetapogatod a fatérzset, hirtelen hangos
reccsenést hallasz a hatad mogiil. Azonnal megfordulsz,
és egy kis Erdei Manot latsz arccal lefelé a f61don hever-
ni. Valészinileg felmaszott a fara, hogy onnan ugorjon
rad, de elvétett! Ez a lehetdség korabban eszedbe sem
jutott.

Az Erdei Mand olyan mokas latvanyt nyajt a foldon
heverve, hogy nem birod megallni nevetés nélkiil. Végiil
aztan odalépsz hozza, és a hatara forditod, de az esés ko-
vetkeztében elvesztette az eszméletét. Az egyik k6zépso
ujjan azonban észreveszel egy szép Arany Gyurit. Ha le-
huzod és elteszed magadnak, lapozz a 395-re. Ha inkabb
tovabbmész, mieldtt visszanyerné az eszméletét, lapozz
a 447-re.



293-295

293.
A Varjuembernél nem talalsz semmit, mert halala utan
ismét visszavaltozik egyszerli varjuva. Viszont biiszke
lehetsz magadra, mert végeztél Maurbied egyik szemé-
lyes bizalmasaval. Ezutan folytatod az utadat. Lapozz a
170-re.

294,

Egyre erGsebb és erGsebb lesz a fény a barlangban, mig
végil megpillantod a napfényt valahol a magasban.
Azonnal eltakarod az arcodat, hogy megvédd magad et-
t0l a szOrnylségtdl. A barlang végil egy aknanal ér véget,
ami kifelé vezet a szilard talajra. Ovatosan felmészol, és
magad mogoétt hagyod a Trogloditak odujat, hogy ismét
visszatérj a Crosslay erdébe.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot, amiért megjartad a Trog-
loditak lakhelyét és tulélted azt. Most mar folytathatod
az utadat a szabadban. Lapozz az 507-re.

295.

Mikdzben az idGs férfi tapogatdzva elindul a verandan
keresztiil a hazba, észreveszel rajta valamit, ami az al-
konyati félhomalyban eddig nem tlnt fel — teljesen vak!
Ennyit arrdl, hogy megitélje a kiils6det. Egy pillanatra az
agyadba villan, hogy hatha talalsz egy tiikr6t a gazda ha-
zaban, de aztan az is, hogy ugyan miért tartana maganal
ilyet valaki, aki vak?

Amig a férfi magadra hagy, hogy hozzon neked egy po-
har vizet, koriilnézel a haz belsejében. Mit teszel?

Ha belenézel az egyik fidkba, lapozz a 272-re. Ha atku-
tatod a szekrényt, lapozz a 393-ra. Ha az asztalon nézel
koril, lapozz a 312-re.



296-299

296.

Amikor ismét kérbeforgatod a sziklat, hirtelen morajlé
hangot hallasz a 1abad alol. A kdévetkezd pillanatban egy
porfelhd kiséretében megnyilik melletted a talaj, felfed-
ve egy szlik fold alatti lireg bejaratat. Kapsz 1 SZEREN-
cse pontot. Orémédben az els6 gondolatod az, hogy
bemész és felfedezed, de vajon elég biztonsagos ez?
Ha belépsz az tregbe, lapozz a 385-re. Ha nem koc-
kaztatsz, és inkabb tovabbmész az Osvényen, lapozz a
457-re.

297.
Végzel a labaid el6tt 116 aljas kis varazslotanonccal, hogy
tObbé ne legyen lehetGsége masok életével jatszadozni.
Ki tudja, hogy hany embernek okozta a vesztét, miel6tt
erre jartal volna...? Ezutan tovabbmész az Osvényen.
Lapozz a 470-re.

298.
— Ez valoban szép Osszeeskiivés-elmélet lenne, de sajnos
nem igaz.
Lapozz a 431-re.
299.

A derekadra kotod a koponyakbol késziilt 6vet, aminek
biztosan hasznat fogod venni azzal, hogy a latvanyaval
félelmet keltesz az ellenségeid kérében. Mostantol kezd-
ve, ha elmenekiilsz a csatabdl, akkor nem kell levonnod
magadtol a gyavasagért jaré blintetOpontokat, mert az
ellenfeleid visszahOkdlnek az 6ved latvanyatdl. Most pe-
dig lapozz a vissza a 404-re, hogy megvizsgalhasd a t6bbi
Uj szerzeményedet is.






300-301

300.
Hasogato fejfajassal ébredsz — vesztesz 2 ELETERO pon-
tot. Bar még mindig szédiilsz egy kicsit, de amikor ko-
riilnézel, tisztan ki tudod venni a kérnyezetedet. Egy fa-
hazban vagy, azon beliil pedig egy massziv vasrudakbol
allo ketrecben! Raadasul nem vagy benne egyediil, mert
rabtarsaid is vannak: egy zomok Sziklalény, egy alacsony
Leprechaun és egy narancssarga szarnya Madarember.
Ahogy jobban koriilnézel a kunyhoban, akkor megalla-
pitod, hogy rajtatok kiviil jelenleg nem tartézkodik mas
odabent.
Ha megprobalod szétfesziteni a racsokat, lapozz a 156-ra.
Ha nem akarsz ezzel prébalkozni, akkor jobb hijan el-
utheted az idot azzal, hogy beszélsz valamelyik rabtar-
saddal. Kihez sz6lnal el6szor?

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

301.
Felmaszol a Wyvern hatara, mely a levegébe emelkedik
veled. Mikozben a fak folott repiltok, feltehetsz neki
egy kérdést. Ha arrol kérdezed, hogy hogyan jutsz el
Maurbied tornyahoz, lapozz a 340-re. Ha inkabb arrdl,
hogy még milyen veszélyek leshetnek rad az erddében,
lapozz a 243-ra.



302-304

302.
Az idGsebb Troglodita oriil, hogy a partjara alltal, és
diadalmasan néz koril. A fiatalabb azonban egyaltalan
nem ért egyet a dontéseddel. SG6t, kiabalni kezd, majd
ugy dont, hogy elégtételt vesz rajtad, és dithodten neked
tamad. A tobbi Troglodita nem szandékozik kézbelépni,
igy kénytelen vagy megkiizdeni vele.

Troglodita UGYESSEG 8 ELETERO 9

A koriilottetek 1éve tomeg miatt nem tudod hasznalni
a Buivolés képességedet. Ha ellenfeled ELETERO pontjai-
nak szama 2-re vagy kevesebbre cs6kken, akkor eszmé-
letlentil esik Gssze. Lapozz a 127-re.

303.
Az tizlet valdjaban egy konyvesbolt, ahogy az ajtaja folé
szegezett tabla is mutatja: “Gwado Konyvesboltja”. Ha
be akarsz térni ide, lapozz az 555-re. Ha tovabbmész az
utcan, lapozz a 461-re.

304.
Ezuttal a Goblin harci lancat dicséred meg, hogy milyen
remek kovacsmunka, hozzatéve, hogy ettdl sokkal félel-
metesebb a megjelenése.

— Ez nem harci lanc, te félkegyelmi! Ez a kapu lanca,
ami leesett, amikor tegnap be akartam zarni...

Nagy nehezen visszatartod a kirobbanni késziil6 neve-
tést, de azt mar nem tudod megallni, hogy el ne mo-
solyodj. Ezt a beszélgetést nagyon gyorsan mas iranyba
kell terelni!

Ha inkabb megprobalsz félelmetes lenni, és koveteled,
hogy vigyen a vezet6jik elé, mert beszélned kell vele,
lapozz a 270-re.

Ha megtamadod a Goblint, lapozz a 189-re.

Ha inkabb tavozol, és folytatod az utadat az erdGben,
lapozz a 390-re.



305-307

305.
A hercegnd még soha nem hallotta ezt a nevet.

Sok szerencsét kivansz a hercegnének, aki reméli, hogy
késébb még talalkoztok. Ezutan kiilonb6z6 iranyban el-
hagyjatok a tisztast. Am alig teszel meg néhany lépést,
amikor észreveszel egy Arany Hajtlit a f6ldon. Mivel a
hercegnének mar nyoma sincs, ezért ugy dontesz, hogy
elteszed magadnak. Lapozz a 2-re.

306.
Cris szeliden megszolal:

— A baratom a vadallatok Aluminja — mutat a tarsara,
aki az imént a térialkozot és a vizet hozta neked. — Egész
nagy gyujteménye van mindenféle kartyabol szerte az
orszagbol. Ugy latom, hogy nalad is van egy pakli Ta-
rokk Kartya, amilyet korabban még nem is latott, ezért
szivesen kiegészitené vele a gyljteményét. Ne kérdezd,
honnan tudom ezt... Mint emlitettem, nekem is meg-
van a kiilonleges képességem. Hajlando lennél elcserélni
vele a kartyapaklit valami masra?

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

307.
Belépsz a nylizsgd fogaddba, ami szemmel lathatdéan
Hillbury szegény, nyomorult és alvilagi embereinek a
gyUjtéhelye. A vendégek tObbnyire parokba verddve a
sajat tarsalgasaikkal vannak elfoglalva, amit meglehet6-
sen hangosan mivelnek. Maga a pultos is figyelemre-
méltd személyiség a jokora termetével, rongyos ruhaza-
taval és a fekete kenddvel az egyik szemén. A barpulton
egy fekete varju uldogél egy allvanyon, és id6nként 6
is belerikolt a hangzavarba. A tulajdonos rajongasa a
madarak irant a fogadd diszitésén is meglatszik, mert
a falakon mindenfelé ragadozé madarak kitémott fe-
jeit latod. A pult felé kozeledve a pultos rad mordul,



308-310

hogy 1 Aranytallérért kaphatsz egy korsé vilagos sort.
Ha el szeretnél vegyiilni egy kicsit ebben a harsogo tar-
sasagban, akkor veszel magadnak egy italt, és helyet
foglalsz (huzz le 1 Aranytallért a Kalandlapodril) — la-
pozz a 62-re. Ha nincs kedved vagy pénzed hozza, ak-
kor tavozol — lapozz a 102-re.

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

309.

Egy 6svény van eldtted, ami beljebb vezet az erd6 ho-
malyaba. Ugy dontesz, elindulsz rajta, majd egy id§
utan az ut kettéagazik. Az egyik 6svény délkelet felé
vezet a folyd kozelében, mig a masik a fak kozott ka-
nyarodva halad tovabb keletnek. Ha azt az 6svényt va-
lasztod, ami a foly6 kozelében megy tovabb, lapozz a
60-ra. Ha a masikat, ami beljebb visz az erdé strijébe,
lapozz a 483-ra.

310.

Az agak recsegnek-ropognak a labad alatt, mintha min-
den egyes lépésnél le akarnanak torni. Amikor mar
majdnem eléred a fa tetejét, egyenesen belebotlasz egy
hatalmas szarnyas lény fészkébe, ami szerencsétlensé-
gedre nem mas, mint Maurbied személyes hazOrzdje.
Felkésziilsz a harcra, mikézben a 1ény tiizes leheletével
tamad rad.

Fonix Szornyeteg UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha sikertil legy6znod, lapozz a 391-re.



311-314

311.

Tovabbhaladsz az erdGben, és ahogy jobbra-balra néze-
16dsz, egy kis foldkupacra leszel figyelmes, mert harom
nagymeéretli gomba ndtt ki rajta. Az egyik fekete, a masik
kék, a harmadik pedig z6ld szinli. Az erdei gombakbol
enni hatarozottan kockazatos dolog, de most mégis el-
lenallhatatlan vagyat érzel, hogy megkdstold az egyiket.
Ha a feketébe harapsz bele, lapozz a 7-re; ha a kékbe,
lapozz a 175-re. Ha a z6ldet valasztod, lapozz a 261-re.
Ha mégsem kostolnad meg egyiket sem, akkor tovabb-
mész — lapozz az 541-re.

312.
Az asztalon nem talalsz semmi érdekeset, csak szétszort
tarokk kartyakat néhany papirlap alatt, de nem latod ér-
telmét annak, hogy 0sszeszedd Oket. Lapozz a 343-ra.

313.
Megkéred az Elfet, hogy forraljon fel egy csésze vizet,
majd keverje bele a Gyodgyfiiveket. Miutan visszatért
az itallal, a csészét dvatosan az Elf nd ajkdhoz illeszted,
és hagyod, hogy kortyolni kezdje a tartalmat. Lapozz a
76-ra.

314.
Koborolsz egy darabig a kornyéken, mig végre talalsz
egy megfelelé aldozatot. Egy Varacskos Disznd csortet
el6 a stirtibal, te pedig azonnal megtamadod azzal a cél-
lal, hogy megbtivold. Kiizdj meg vele, de vigyazz, nehogy
idd elott megold!

Varacskos Diszno UGYESSEG 5 ELETERO 5
Ha sikerrel jarsz, lapozz a 25-re. Ha mégis végzel vele

anélkiil, hogy megbtivélted volna, akkor kifogysz az dtle-
tekbdl és az id6bdl — lapozz a 248-ra.
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315-318

315.
Amint hatat forditasz a koldusnak, az elkialt egy pa-
rancsszot, hogy rad uszitsa a félelmetes Pokolkutyat.
Kiizdj meg ezzel a rettenetes fenevaddal!

Pokolkutya UGYESSEG 7 ELETERO 7

Minden Harci Ko6r utan dobj egy kockaval! Ha 1-et vagy
2-t dobsz, vonj le magadtol 1 ELETERO pontot a Pokol-
kutya tiizes lehelete miatt, a Harci Kor eredményétol
figgetleniil. Ha gy6z06l, lapozz a 211-re.

316.

El6veszed a Goblin Balvanyt a hatizsakodbol, és tamad
egy Otleted. A balvanyt félig a vizbe martva elkezded
jobbra-balra mozgatni, hogy ezzel apr6é kis hullamo-
kat kelts. A triikk bevalik, a piranha figyelmét felkelti a
csillogd mutargy, és villamgyorsan lecsap ra. Csak saj-
nos van egy kis bokkend... Mivel a balvany tul kicsi, a
piranha szinte egészben be tudja kapni, majdnem leha-
rapva a kezedet is, ezért kénytelen vagy elengedni és ott-
hagyni (htzd le a Kalandlapodrél). Ures kézzel hagyod
el a tavat és tovabbmeész az 6svényen. Lapozz a 151-re.

317.
Hiabavaldan varakozol, mert az utobbi napokban tértént
eseményeknek koszonhetSen a Fejvadasz, aki a csapdat
allitotta, mar nincs az €16k soraban. A végtelenségig a
g0dorben rekedtél. Kalandod itt véget ért!

318.
Tul sok idédbe telik, hogy megszabadulj a blibajtol,
ezért a Boszorkany kihasznalva az alkalmat megszabadit
néhany vagyontargyadtol. Huzd le az 6sszes aranyadat és
még egy targyat a Kalandlapodrol, majd lapozz a 472-re.



319-321

319.
—Miért akarod annyira tudni, hogy merre van a taborunk?
Tan’ csak nem az Erdei Mandk kémje vagy? — kérdezi
az egyik Ork mérgesen, majd sokatmondoan egymasra
néznek. — Eppenséggel elmondhatom, hogy hol van, de
ennek nem sok hasznat fogod venni... mert most meg-
halsz!
Ezzel mindketten neked rontanak. Lapozz a 125-re.

320.
Eloveszed az Eziistozott Torodet, mert tudod, hogy ez
az egyetlen fegyver, amivel kart tehetsz ebben a szor-
nyetegben. Kiizdj meg a Lidérccel, de ne feledd, hogy
a Biivolés képességedet nem tudod hasznalni ez ellen az
¢l6halott ellen.

Lideérc UGYESSEG 9 ELETERO 17

A Lidérc nem egy hagyomanyos élGhalott, mert érin-
tésével elszivja aldozata életenergiajat! Ellenfeled va-
lahanyszor megnyer egy Harci Kort, a szokasos se-
bestilésen tul 1 UGYESSEG pontot is veszitesz (amit
szerencseprobaval sem tudsz elkeriilni). Ha valahogy
sikeriil diadalmaskodnod ebben a foldéntuli csataban,
lapozz a 10-re. Ha az UGYESSEG pontjaid szama nullara
csokken anélkiil, hogy az ELETERO pontjaid elfogyna-
nak, lapozz az 559-re.

321.
A Boszorkanyt magad mogott hagyva nemsokara egy
utkeresztezOdéshez érkezel. Ha azt az utcat valasztod,
amelyik a fOutcara vezet, lapozz a 260-ra. Ha inkabb a
csendesebbet, ami egy helyi fogado felé visz, lapozz a
126-ra.



322-323

322.

Miké6zben az erdd fai kozott haladsz a seregeddel, hirte-
len szemtdl szembe talalod magad egy Erdei Manoval,
aki az aljnévényzetben rejtézik. O ugyanugy megleps-
dik, mint te, de sikeriil gyorsabban 6sszeszedned magad,
és lecsapsz ra. Kozben a harcosaid rabukkannak a t6bbi
Erdei Manora, és megkezdddik a csata a két sereg ko-
z6tt. A meglepetés ereje azonban a ti oldalotokon van,
igy a harcosaidnak sikeriil végeznie az ellenség tisztjei-
nek nagy részével, mielStt a csata egyaltalan elkezd6dne.
Mikézben a két sereg egymassal harcol, te szemt6l szem-
be megkiizdesz az Erdei Manok Hadvezérével.

UGYESSEG ELETERO
Erdei Mano Harcosok 8 10
Erdei Mano Hadvezér 8 12

Ha a harcosaid veszitenek, akkor a megmaradt Erdei
Manok azonnal a Hadvezérik segitségére sietnek, és ko-
z0s erdvel végeznek veled. Kalandod itt véget ért...

Ha te és a harcosaid is gy6ztok, akkor az Erdei Manok
serege megsemmistilt. Mar kozel jarsz a végsé gydzelem-
hez!

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjaratot. Ne fe-
ledd, hogy a kdvetkezd Kort6l mar nem kell dobnod az
Erdei Manok nevében.

323.

—Te visszautasitod egy Wyvern ajanlatat? — hordil fel a
teremtmény diithosen. — Akkor késziilj fel a haragjara! —
Ezzel hatravetve a fejét félelmetesen feltivolt.

Elkeriilhetetlennek tlnik, hogy megkiizdj egy Wyvern-
nel. Ha van nalad egy Bronz Gytrt, lapozz a 34-re; ha
egy Vadaszkiirt, lapozz az 549-re. Ha egyik sincs nalad,
lapozz a 75-re.



324-326

324.
— Ez meg mi? — nyulik meg Seranimus arca. — Es még
egy hajszal is van benne... — Ezzel a keresked0 kivesz egy
hajszalat a hajtlib6l, amirdl kideriil, hogy nem is n6i haj-
szal, hanem egy vadallat szOre. Szégyenkezve pislogsz.

— Nos, végiilis aranybdl van... Ezekbdl az 6cskasagok-
bol tudok felajanlani érte valamit.

Seranimus harom targyat kinal a Hajtiért cserébe,
amibdl egyet valaszthatsz magadnak: egy Magikus Inga,
egy zacskd Gyogyfl és egy Fényrud.

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

325.

A zsebtolvaj valdjaban csak egy fiatal kolyok. Amikor ki-
szurja, hogy figyeled 6t, azonnal sarkon fordul és elillan.
A fiatal fit nagyon gyors, de meglepd mddon tartani tu-
dod vele az iramot. Amikor utoléred, megragadod a gra-
bancat, és a levegObe emeled, mikézben ismét elamulsz
rajta, hogy mekkora erdvel rendelkezel. A kolyok halalra
rémilten és sapadt arccal bamul rad. Mit teszel?

Ha megfenyegeted, hogy feladod a varosi 6roknek, ha
nem adja at neked a zsakmanya felét, lapozzz a 412-re.

Ha raparancsolsz, hogy hagyja abba ezt a torvénytelen
foglalkozast és inkabb becsiiletes munkaval probaljon
pénzhez jutni, lapozz a 350-re.

326.
Mit veszel el6?
A Boszorkany Varazspalcajat? Lapozz a 81-re.
Egy Vadaszkiirtot? Lapozz a 401-re.

Ha egyik sincs nalad, akkor kénytelen vagy megtamadni
Oket — lapozz a 120-ra —, vagy megprobalhatsz kommu-
nikalni veliik — lapozz a 159-re.



327-328

327.
— A Trogloditak ravasz kis bestiak, csak az erdGben tu-
catnyi bejaratuk van a rejtekhelyilikre. Természetesen
én az Osszeset ismerem, ezért az egyiket elarulom ne-
ked, mert ugy vélem, hogy tisztességesek a szandékaid.
A nagy voros fa tovében talalsz egy kis sziklat. Forgasd
el kétszer az éramutatd jarasaval megegyezd iranyba,
ez a triukkje.
Lapozz a 378-ra.

328.
Ugy dontesz, hogy 8szinte leszel a Trogloditahoz, ezért
elmondod neki, hogy kiildetésben vagy, aminek a célja
Maurbied, a nekromanta elpusztitasa. Ginny meglepett
arcot vag, de nem késik a valasszal.

— Ha igy van, akkor sziikséged lesz erre, hogy legy6zd
Maurbiedot. A tornyat s6tét magia védi a kivancsi te-
kintetek el6l, de ezzel a Bunkosbottal jo esélyed van,
hogy rataldlj. — Ezzel egy teljesen hétkoznapi kinézetd
Bunkdsbotot mutat neked, az egyik oldalan egy cetlivel.
Amikor felé nyulsz, hogy elvedd, Ginny visszarantja, €s
megrazza a fejét. — Csak tisztességes arért cserébe! — ki-
altja.

Ha hagyod, hogy a hatizsakodban turkaljon, lapozz a
410-re.

Ha megtamadod, hogy erével vedd el tle a Bunkosbo-
tot, lapozz a 265-re.

Ha egyikhez sincs kedved, akkor tavozol a barlang tal-
oldalan 1évé ajton at — lapozz a 363-ra.



329-331

329.
Elhagyod Riz kamrajat az ajton keresztiil, amin bejottél,
majd visszatérsz abba a barlangba, ahonnan korabban
letértél. Lapozz a 294-re.

330.

— O, egy baratsagos ember... — Az apr6 teremtmény
arcan zavart mosoly jelenik meg, amikor elengeded a
karjat. Megérteted vele, hogy nem akarsz neki semmi
rosszat, és 6t magat is artalmatlannak tartod. Még azt
is elmondod neki, hogy a kukoricaféld nem a tied, ezért
egyaltalan nem zavar, ha netan lopott bel@le. — O, igen!
Valoban kedves vagy... A tobbi Troglodita is mdkasnak
fog tartani... az erdében... 0, igen, az ErdGben. Ott ke-
resd a magas, nagyon magas fat. A fat a nagy kovel. A
k6 mogott rejtdzik a bejarat. A kdvet ne érintsd, mert
halalos. Igen, vigyazz... Most mennem kell! — J6 utat ki-
vansz neki, majd nézed, ahogy beleveti magat a zavaros
vizbe. Ahogy elmeril a mocsarban, latod, ahogy egyene-
sen a barlang felé uszik, amit korabban emlitett. Lehet,
hogy a Trogloditak ostoba teremtmények, de nagyon
leleményesek tudnak lenni, ha az otthonuk elrejtésérol
van szo.

Mivel a mocsarat tul veszélyesnek talalod, ezért vissza-
fordulsz a kukoricas felé. Lapozz a 171-re.

331.
Az 6rok ismét egymasra néznek.
— Ha valéban megmentetted a hercegnénket, akkor mi
a neve? — kérdezi ismét az elsd.
Mit valaszolsz?

Rondella? Lapozz az 558-ra.
Rincella? Lapozz a 106-ra.
Roxana? Lapozz a 493-ra.



332-336

332.
A kulcs éppen beleillik a kalitka zarjaba, igy sikeril ki-
szabaditanod az aprdcska hercegnét. Lapozz az 533-ra.

333.
Ovatosan tapogatod magad el6tt az utat, és egyszer csak
megérintesz valamit, ami mintha egy ajt6 lenne. Amikor
eléred a kilincset is, gondolkodas nélkiil benyitsz rajta.
Lapozz a 85-re.

334.

Az utcan haladva egy kisebb témeget latsz 6sszeverddni
egy kovacsmiuhely el6tt. Ha te is kérialnéznél ott, lapozz
a 36-ra. Ha inkabb az utca jobb oldalan 1évG tizletbe
kukkantanal be, ami liresnek tlinik, és egy “Temetkezési
Vallalkoz6” felirat diszeleg rajta, lapozz a 369-re. Ha
egyik sem érdekel, akkor tovabbmész az utcan — lapozz
a 342-re.

335.
Seranimus tétovazni kezd:
— Nagyon jo kis kalapacs, de mar nekem is van kettd.
Ha akarod, adok érte Gyogyfiiveket.
Cserélj vele, ha akarsz, majd lapozz vissza a 101-re.

336.

A taktikad nem valik be, mert alig teszel meg néhany
1épést elOre, a tuloldali tartdkotelek kioldodnak, te pedig
a hiddal egyiitt zuhanni kezdesz. Ha rendelkezel olyan
vampir képességgel, ami most a segitségedre lehet, tu-
dod mit kell tenned. Ha nem, akkor a fiiggéhid ahhoz a
fahoz csapddik, amelyiktdl elindultal, és visszazuhansz a
fa aljahoz — vesztesz 3 ELETERO pontot. Ezutan kényte-
len leszel fatol faig ugralva elindulni, hogy atkelj a futo-
homokon — lapozz az 534-re.
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337-338

337.

Keresztiilvagsz a Trogloditak gylrjén, hogy te is meg-
nézd, mi keltette fel ennyire az érdeklédésiiket, az eléd
taruld latvany pedig egyszerre mokas és félelmetes: egy
kozepes termetld Troglodita kiizd az életéért egy hatal-
mas, ¢él6 névénnyel. A husevd ndévény az aldozata koré
tekerte az egyik indajat, mikdzben az kétségbeesetten
csapkodja, hogy kiszabaduljon. Nagyon megsajnalod a
szegény Trogloditat, és mikdzben azon toprengsz, hogy
segits-e rajta, észre sem veszed, hogy a névény a labad
koré tekerte egy masik indajat, hogy maga felé huzzon.

Ha van nalad egy Arany Nyaklanc, lapozz a 354-re.

Ha nincs, akkor kénytelen vagy megkiizdeni a Gyilkos
Folyondarral. Mivel nincs szeme, ezért a Buivilés képes-
ségedet nem tudod hasznalni ellene, viszont a megtama-
dott Troglodita segitségedre van a harcban. Egyszerre
kiizdjetek meg ellenfeletekkel, a névény viszont téged
fog tamadni.

UGYESSEG ELETERO
Gyilkos Folyondar 9 10
Troglodita 7 8

Ha végeztek a ragadozd névénnyel, lapozz a 257-re.

338.

A Kiiklopsz megretten, amikor meglatja az arcodat, és
hangosan voltdzni kezd. Masodperceken belil meg-
jelenik néhany varosi 6r, hogy megnézzék, mi tortént,
de a Kiiklopsz csak ordibal és rad mutogat. Senki sem
érti, hogy mi baja lehet veled, de az 6rok végiil kellet-
lentil kitessékelnek a fogaddbodl, hogy a Kuklopsz le-
nyugodjon. Ismét az utcan talalod magad. Lapozz a
102-re.



339-340

339.
Hiaba végeztél az Orrel, tovabbra sem tudod megfejteni,
hogy hogyan lehet kinyitni a kaput, mert ezen az oldalan
nem latsz rajta zart. Kénytelen vagy folytatni az utadat
az erd6ben. Lapozz a 390-re.

340.
— Maurbied! Az az atkozott nekromanta az egész er-
dét elpusztitja... — A Wyvern nagyon felhergeli magat,

amikor meghallja ezt a nevet. — Ha rajtam mulna, mar
régen végeztem volna vele, de sajnos még én sem va-
gyok elég erds hozza. Azonban ugy tudom, hogy néhany
nagy hatalmu varazslo is rajott, hogy mekkora veszélyt
jelent, ezért mar késziilédnek az elpusztitasara. Gya-
nitom, hogy hamarosan torténni fog valami, mert ha-
rom Analandi Madarembert is lattam feltlinni az égen
az erdd kialonbozé pontjain. Viszont azdta nem lattam
Oket, midta mult éjszaka megalltak pihenni valahol.
Id6kozben megérkeztek egy tisztas folé, és a Wyvern
leereszkedik veled a foldre. Miutan leszalltal rola, ko-
szOnetet mondasz az utért és az informaciokért, amit a
teremtmény egy boélintassal viszonoz, majd ismét a le-
vegObe emelkedik. Kapsz 1 SZERENCSE pontot. Ezutan
koriilnézel, hogy hova is keriiltél. Lapozz a 355-re.
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341.
Belekodstolsz a barna 16ttybe, ami meglepé modon csir-
kevérbdl készilt leves! Eszel még belSle egy keveset,
majd magara hagyod az idds Elf n6t az ustjével, és ta-
vozol. Kapsz 2 ELETERO pontot ezért a taplald ételért.
Lapozz az 551-re.

342.

Ahogy tovabbmész az utcan, az nemsokara elkanya-
rodik balra, és pont a kanyarban megpillantasz egy
Aranytallért a kovezett uton heverni, amit eltehetsz,
ha akarsz. Kozvetleniil eltted éppen egy kis csetepaté
van kibontakozoban egy részeg fiatalember és egy idds
jarokeld kozott, az elobbi ugyanis meg akar verekedni
a masikkal, mert azzal vadolja, hogy ellopott tle egy
tiveg bort. Erzed, ahogy felpezsdiil a véred attél, hogy
egy kis buny6 van kilatasban, de a jézan éned inkabb
azt sugja, hogy kozbe kellene 1épned. Ha megszakitod
a veszekedést azzal, hogy kiallsz az 6regember mellett,
lapozz a 380-ra. Ha inkabb a részeg oldalara allsz, la-
pozz a 152-re.
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343.
Osszerezzensz, amikor hirtelen mormogast hallasz a
hatad mogul. — Lehet, hogy vak vagyok, de a gonoszt
sokféleképpen meg lehet latni! — Megfordulsz, és rémiil-
ten latod, hogy a vak ember egy hatalmas fejszét hajit
egyenesen a mellkasod felé. Mar nincs idéd félreugrani
eldle...

A Kkétélu fejsze egyenesen a mellednek csapoddik, alig
par cenire a szivedtdl. Elall a 1¢élegzeted egy pillanatra, de
a penge ugy pattan le rolad, mintha tomor falba titk6zott
volna. Es még csak nem is érzel fajdalmat!

Az id6s férfi elborzad ezen, de nem adja fel, hanem
felkapja a fo6ldrdl a fejszét, és ezuttal a tobbi testrészed
felé kezd csapkodni vele. Nincs mas valasztasod, meg
kell kiizdened vele. Mivel ellenfeled vak, ezért a Biivilés
képességedet nem tudod hasznalni ellene.

Vak Farmer UGYESSEG 9 ELETERO 8
Ha akarsz, Elmenekiilhetsz a szoksasos blintetés levonasa

utan — lapozz a 119-re. Ha végzel a farmerrel, lapozz a
435-re.

344.
Ha az Orkokat vezeted, vagy a seregiik korabban mar
megsemmisiilt, akkor nem talaltok semmi kiilénoset a
helyszinen — lapozz vissza a 432-re. Maskiilonben lapozz
az 513-ra.
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345.

Teljesen korbeforgatod a sziklat, de nem t6rténik sem-
mi, ezért egy kicsit eltdprengsz rajta, hogy mit tegyél.
Megprobalod ujra?

Ha ismét elforgatod a sziklat az oramutatd jarasaval
egyez0 iranyba, lapozz a 296-ra.

Ha most az 6ramutato jarasaval ellenkezd iranyba for-
gatod el, lapozz az 59-re.

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

346.

A figyelmedet felkelti a tér szélén allo roskatag, fabol
épult haz, pont a szokdkuttal szemben. A betort ablakok
és a repedezett falak, de leginkabb az ajtora kiakasztott
“KIADO?” tabla alapjan biztos lehetsz benne, hogy senki
sem lakik benne. Ha nalad van a haz kulcsa, akkor kinyi-
tod az ajtot és belépsz — lapozz a 93-ra. Ha nincs, akkor
kénytelen leszel betdrni. Ennek neki kell veselkedned né-
hanyszor, de végil sikeriil kimozditanod az ajtét a sarok-
vasairol. Ismét meg kell allapitanod, hogy a korabbinal
sokkal nagyobb erdvel rendelkezel, de azért sziszegve ta-
pogatod meg a sajgo valladat. Vesztesz 2 ELETERO pontot.
Ezutan belépsz az tiresen allo hazba — lapozz a 93-ra.

347.

Felemelt kézzel jelzed, hogy megadod magad. Néhany
pillanatra dermeszt6 csend tamad, aztan meghallod a
nyilvesszOk siivitését. Azonnal a féldre veted magad, és
behunyt szemmel mar csak a csodaban bizol.

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

A lathatatlan Sotét Elfnek azonban nem volt ilyen sze-
rencséje. Holtan fekszik a f61don legalabb egy tucat nyil-
vesszdvel a testében, a lathatatlanna tévo kopenye pedig
szétteriilve hever alatta. Zavartan allsz talpra. Lapozz a
177-re.
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348.
A hercegn6é megmutatja, hogy melyik 6svényen menj to-
vabb egyenesen, majd amikor kettéagazik, akkor fordulj
balra.

Megkdszonod, majd sok szerencsét kivansz a herceg-
nének, aki reméli, hogy kés6bb még talalkoztok. Ezutan
kiilénboz6 iranyban elhagyjatok a tisztast. Am alig teszel
meg néhany lépést, amikor észreveszel egy Arany Hajt(t a
foldon. Mivel a hercegnének mar nyoma sincs, ezért ugy
dontesz, hogy elteszed magadnak. Lapozz a 2-re.

349.

— Nahat! Nem kevesebb, mint 11 nyilvesszd! — Az eddig
kissé mélabus Kentaur azonnal megélénkiil. — Tessék,
fogadd ezt el cserébe! Hasznosnak fogod talalni. — Ezzel
atnyujt neked egy kis csomag sarga port, ami egy ken-
débe van csavarva. — Blvolo Por — magyarazza. — Szord
ra a kiszemelt aldozatodra, és az els6 teremtmény, amit
meglat, el fogja blivlni 6t.

Ovatosan a hatizsakodba teszed a Biiv616 Port. Miutan
megkdszonted neki, bucsut vesztek egymastol, és elin-
dultok az ellenkezd iranyba. LLapozz a 46-ra.

350.
A fiu buzgdn bologatni kezd, jelezve, hogy nagyon is
egyetért veled a jovéjét illetden. Miutan elengeded a
ruh3ja gallérjat, azonnal kereket old, és eltlinik az utca
végében. Id6kodzben az ételarusitd bddék is bezartak ma
estére. Lapozz az 510-re.

351.
Nem vagy elég gyors. Egy nyilvesszu furddik a csipddbe,
és foldre rogysz a fajdalomtol. Hamarosan ugy érzed,
hogy a zsibbadas az egész testedre atterjed. Az utolsd
dolog, amire még emlékszel, hogy egy fekete maszkos
alak hajol f6léd. Lapozz a 300-ra.
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352.
Megmutatod a tiindérnek a Kiiklopsztdl kapott tizene-
tet.

— O! — kialt fel. — Szegény Silo! Nem tudom elhinni,
hogy az én kedves Kiiklopszom szenved! — A tlindér
szeme konnybe labad, amikor elolvassa az {izenetet.
— O jajj, meg kell taldlnom szegény Silot, hogy segit-
sek rajta. — Az aprd lény letorli a kénnyeket az arca-
r6l. — Azzal, hogy elhoztad ezt az lzenetet, idegen,
megmutattad, hogy jo szived van. Nagyon készondm,
hogy hirt adtal az én szegény Silom sorsa fel6l! Azon-
nal Hillbury-be kell mennem, hogy megtaldljam 6t, de
halam jeléil kapsz t6lem egy kis ajandékot. — Ezzel né-
hany szét suttog a levegdbe, és egy kis csomag jelenik
meg el6tted a foldon.

—Vedd el, Bavols Por van benne. Szord ra valakire, és
még a legaljasabb teremtmény is napokig a bilibajod ala
kerl.

Ezekkel a szavakkal a tiindér felréppen, majd egy vil-
lanas kiséretében elttinik. Ne felejtsd el felirni a Bavolo
Port a Kalandlapodra, majd lapozz az 551-re.

353.
A nagy forgatagban sikeriil a ruhad ala rejteni a kivalasz-
tott fegyvert, de nagy igyekezetedben kifelé menet szinte
beletitk6z6l magaba a kovacsba. Tedd prébdra SZEREN-
cskD! Ha szerencsés vagy, lapozz a 44-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 12-re.

354.
A nyakadban 16g6 nyaklanc hirtelen felragyog, a Gyil-
kos Folyondar pedig szamodra ismeretlen okbdl elenged
téged is és a Trogloditat is, majd zsugorodni kezd, hogy
végil egy artalmatlan kis t6 maradjon belSle. Megle-
petten, de azért elégedetten nyered vissza a lélekjelenlé-
tedet. Lapozz a 257-re.
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355.

Egy széles tisztason talalod magadat, amit a szokasos-
nal sokkal magasabb fak vesznek korul. Egy kereskedd
kocsija all a tisztas kézepén, ami elé egy busan legelészd
O0kor van befogva. Ahogy elindulsz a kocsi felé, azonnal
megjelenik maga a kereskedd is, aki Seranimusként mu-
tatkozik be. Rengeteg dolgot kinal eladasra, de elmonda-
sa szerint szivesebben csereberél, nem csak pusztan el-
adni szeretné az arujat. Ha vannak nalad olyan targyak,
amiket fel tudsz ajanlani cserére, és szeretnél tzletelni
vele, lapozz a 101-re. Ha inkabb magara hagyod a keres-
keddt, lapozz a 235-re.

356.

Az Ork F6nok nagyon Oriil a dontésednek. Ezutan ma-
gahoz szolit még néhany Ort, akiknek megparancsolja,
hogy vezessenek a hadvezér satraba, a halott tarsuk tes-
tét pedig tavolitsak el. Az Orkokat kovetve egy Oriasi,
vOros szinnel jeldlt satorhoz érkezel. Odabent egy csa-
pat allig felfegyverzett Ork éppen egy durva faasztalt
all korbe, az éliikon a tagbaszakadt févezérrel. Miutan
bemutatkoztatok, kezet raztok egymassal. Lapozz a
158-ra.

357.

Leveszed a halott Fejvadaszrél a maszkot, és elteszed a
hatizsakodba. Egykori foglyulejt6tok arca elég visszata-
szit6 latvanyt nyujt a rajta 1évl sebhelyeknek és rarako-
dott mocsoknak kdszonhetSen. A Leprechaun nagyon
boldog, amiért bosszut alltatok ezen a kegyetlen alakon,
és a Sziklalény is elégedett arcot vag, ami t6le mar szinte
szokatlanul érzelmes megnyilvanulés.

Ezutan mindketten elindulnak nyugati iranyba, te vi-
szont kelet felé veszed az iranyt egy egyenetlen dsvényen,
miutan bucsut vettetek egymastol. Lapozz a 448-ra.
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358.
Rothado étel szaga csap meg, ahogy belépsz a sotét bar-
langba. Korbenézel, de egyel6re semmi jelét nem latod a
szornyetegnek, ezért tovibbmész a barlang belseje felé,
ami hamarosan kettéagazik. A korabban hallott morgas
egyértelmien a jobb oldali alagutbdl jon. Ha jobbra
mész, lapozz a 17-re; ha balra, lapozz a 406-ra.

359.

— Nagyon egyszerti. Haszndlj sok varazslatot és legyen
nalad elég gyogyital. — Erdeklédve bamulsz a Troglodi-
tara, remélve, hogy még hozzatesz valamit, de ugy tl-
nik, hogy ennyi volt a mondanivaldja. Nem éppen erre
a jotanacsra szamitottal, de azért kdszonetet mondasz
érte. Mikozben tovabbmész az alagtton, eltOprengsz
azon, hogy ez a'Troglodita valoban az volt-e, akinek gon-
doltad. Lapozz a 294-re.

360.

Elmélazva 1ldogélsz egy kicsit a szokokut szélén, hogy
pihenj egy kicsit. A viz illata és az aprd kis hullamok
hangjai szinte elbdditanak. Kapsz 1 SZERENCSE pontot.
Oréakat tudnal még ott ticsdrogni, de amikor a tomeg
végre oszlani kezd, akkor te is felszedel6zkodsz, hogy
szallas utan nézz. A tér tuloldalan megpillantasz egy
elhagyatottnak tiné hazat, és arrafelé veszed az iranyt.
Lapozz a 346-ra.
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361.

Bolcsen valasztottal! A Denevérré Valtozas egy olyan ké-
pesség, ami nagyon hasznosnak bizonyulhat a kalandod
soran. Ugyanakkor ez a képességed még nem teljesen
kiforrott, idébe telik, amig megfeleld szintre tudod fej-
leszteni. Egyel6re nem lesz egyszerli dolgod, amikor de-
nevérré akarsz valtozni, és nem is tudod sokaig fenntar-
tani ezt a formadat, de ettdl figgetlenil hasznos lehet a
szamodra bizonyos helyzetekben.

Mostantol kezdve, ha el akarsz keriilni egy csatat, és
a szoveg is lehetOséget ad arra, hogy Elmenckiilhetsz,
akkor denevérré valtozva ezt sokkal gyorsabban megte-
heted. Ez pedig olyan modon térténik, hogy nem kell
blintet6pontot levonnod magadtol a gyavasagod miatt.
Vagyis ugy menekiilhetsz el egy csatabodl, hogy elkerii-
16d a 2 ELETERO pont levonasat. Tovabba, ha barmikor
egy olyan fejezetpontra lapozol, ahol szerinted segitsé-
gedre lehet, ha denevérré valtozol, akkor adj 220-at az
adott fejezetpont szamahoz, majd lapozz az igy kapott
fejezetpontra. Ha az atalakulas valoban segitségedre volt
az adott helyzetben, akkor a szoveg értelmesen fog foly-
tatodni. Ha mégsem, akkor az atalakulasod hiabavalo
volt — vonj le magadtol 1 ELETERO pontot a felesleges
erofeszités miatt.

Most pedig lapozz vissza arra a fejezetpontra, amit fel-
jegyeztél magadnak, miel6tt a 135-re lapoztal.

362.

Mikézben a fatérzson ildogélsz, egyszer csak arra leszel
figyelmes, hogy valami zsivaj kozeledik feléd. Hamaro-
san néhany Erdei Mané érkezik a tisztasra, akik illen-
dben koszontenek téged. Mindannyian z6ld kdpenyt vi-
selnek hegyes csuklyaval a fejukon. Eleinte gyanakodva
méregetnek, alaposan szemiigyre véve a sapadt bérodet.
Végiil 6sszeszedik a batorsagukat, és koréd gyllnek, az
egyik pedig elkezdi mesélni a torténetiiket.



363

A hercegndjiik nemrégiben elhagyta a titkos helyen 1évd
falujukat, hogy béketargyalasokat folytasson az alnok
Trogloditakkal. Csak nagyon kevesen tudjak, hogy mer-
re talalhato a titkos rejtekhelyiik, és a hercegndjiik egyike
ezen keveseknek. Sajnos azonban szornyd dolog tortént
kozben, mert a hercegnét elraboltak a gaz Orkok, hogy
felajanljak aldozatul a Holdfény-barlangban talalhaté fe-
nevadnak. Ugyanakkor a Mandk biztosak benne, hogy
még életben van, ezért nagyon halasak lennének annak,
aki segitene megmenteni 6t. Kozlik veled, hogy a legen-
das orvosuk képes lenne kigydgyitani téged a betegséged-
bdl, mar amennyiben sikeresen és életben térnél vissza.

Ha beleegyezel abba, hogy segitesz megmenteni a her-
cegndjuket, lapozz a 65-re.

Ha inkabb azt mondod nekik, hogy te vagy maga
Maurbied személyesen, hogy elriaszd 6ket, lapozz a 99-re.

363.
Egy viszonylag tagas, de nagyon gyengén megvilagitott
barlangba 1épsz be. A félhomalyban 1épkedve varatlanul
beletitk6zol egy Oreg Trogloditaba, aki éppen szembe
jon veled. Az apro lény el6vesz egy lampast, és meg-
gyujtja, majd miutan alaposan szemiugyre vett téged a
lampafénynél, megkérdezi, hogy merre tartasz és tud-e
neked segiteni.
Mit kérdezel téle?

Hogyan jutsz ki a Trogloditak

odujabol? Lapozz az 500-ra.
Hol talalod azt a Trogloditat,
akit Riznek hivnak? Lapozz az 51-re.

Hol talalod Ginnyt, a Varazslatost? Lapozz a 228-ra.
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364.
Orokkévalosagnak tiing ideig varsz, de gy tiinik, hogy
a kunyh¢ tulajdonosa egyel6re nem szandékozik vissza-
térni. Ha azzal it6d el az id6t, hogy beszélsz valamelyik
rabtarsaddal, lapozz a 39-re. Ha inkabb megprobalod
szétfesziteni a ketrec racsait, lapozz a 156-ra.

365.

Az id6s n6 nagyon megOril, amikor meghallja, hogy
segitesz neki. A kosara egyaltalan nem olyan nehéz, igy
koénnyedén elviszed az egyik sikatorban 1év6 hazaig. Ami
azt illeti, még tul kénnylinek is tlinik a kosar ahhoz ké-
pest, hogy ¢élelmiszerrel van megpakolva. Amikor végiil
odaértek a hazhoz, az idés né a kosaraba nyul, hogy
kifizessen, és akkor latod, hogy az teljesen tires! Csak
akkor dobbensz rd, hogy valojaban egy hibbanttal van
dolgod, amikor feléd nyujtja a lathatatlan pénzérméket.
Diith6sen hagyod ott az id8s nét, és visszatérsz az utcaba,
ahonnan az imént elindultal. Lapozz az 510-re.

366.

Lassan elhomalyosul koriilotted a vilag, és erds fejfajas
lesz urra rajtad. Sorban egymas utan megérkeznek a vam-
pirra valt varazslok is, és a fejiiket fogva Ok is lelilnek a
foldre. Ugy tiinik, ugyanazt a kezelést kaptak, amit te is.

Adéaz kiizdelem veszi kezdetét az elmédben. Erzed,
ahogy a gonosz er6k az él6halott s6tétség felé huznak,
de ugyanakkor a jé er6k megprébalnak a fényesség
felé tolni. Vajon melyik oldal keriil majd f6lénybe? Az
elmédben duldé harc percekig eltart, és nemsokara ugy
érzed, hogy nem birod elviselni az ezzel jar6 fajdalmat.
Aztan egy id6 utan az agyadban 1év6 zlrzavar megszi-
nik. Mekkora hatalommal birtak feletted a sétét erék?

Az alabbi tettek kozil melyiket kovetted el?

Megoltél egy oreg, vak farmert?

Nem siettél megmenteni egy kisfiut, akit majdnem ha-
lalra gazolt egy szaguldd hinto?
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Hagytad, hogy egy Raptor végezzen egy Barbarral?

Megoltél egy varazsloétanoncot anélkil, hogy hagytad
volna beszélni?

Ha ezek koziil legalabb kett6t megtettél, lapozz a 69-re.
Maskiilénben, lapozz az 560-ra.

367.

A fia, akit elfogtal, valojaban csak egy fekete haju, ti-
zenéves kamasz. Lassan felil és kohogni kezd, majd rad
néz, és bemutatkozik. Rowdarfnak, a varazslonak hivjak,
mert 6 egy varazsldtanonc, aki Hillbury-bdl vald, ami
innen nem messze van nyugatra (bar ezt te magad is tu-
dod). Ezutan elmagyarazza, hogy miért is akart megdlni
téged. Mar hosszu ideje jatszadozik a “feltamasztd” va-
razslattal, de embereken eddig még nem prébalta, csak
Trogloditakon, Vérfarkasokon meg hasonlokon. Ami
téged illet, messzirdl azt hitte, hogy vampir vagy, ezért
uszitotta rad a feltdmasztott Oriaspokot. Ezutan elné-
zést kér a tévedésért, de arra kér, hogy probald meg az 6
szemszOgeébol is nézni a dolgokat. Végiil felajanlja, hogy
ha nem bantod 6t, akkor értékes informacidkkal tud
szolgalni az erd6rdl.

Ha hagyod, hogy felalljon, lapozz az 515-re.

Ha nem bizol ebben a botcsinalta varazslétanoncban,
és végzel vele, mert kockazatos lenne életben hagyni,
lapozz a 297-re.

368.
Melyik targgyal probalkozol az alabbiak kozil?

Egy Hosszu Kotéllel? Lapozz a 285-re.
A Lathatatlansag Italaval? Lapozz a 247-re.
Egy Magikus Ingaval? Lapozz a 207-re.

Ha egyik sincs nalad, akkor kénytelen leszel megkiizdeni
a Vasokorrel. Lapozz a 473-ra.
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369.

A temetkezési vallalkoz6 tuzlete faltol falig dugig van
mindenféle méretd és alaku koporsédval. Néhanyuk va-
16di mialkotas, mig masok egyszertiségén latszik, hogy
a szegényeknek késziilt. Ovatosan nézel koriil, mert
ugy sejted, hogy a tulajdonos csak néhany percre hagy-
ta magara az Uzletet. Ahogy a koporsok kozott sétalsz,
hirtelen ellenalhatatlan vagyat érzel arra, hogy valame-
lyiket kinyisd és belefekiidj szunditani egyet. Csupan az
aggaszt, hogy az lzlet tulajdonosa barmelyik percben
visszatérhet. Ha mégis belebujsz valamelyik koporsoba,
hogy magadra csukva pihenj benne egy kicsit, lapozz a
252-re. Ha inkabb tavozol az uzletbdl, és tovabbmeész az
utcan, lapozz a 342-re. Ha meglatogatnad a kovacsmi-
helyt, lapozz a 36-ra.

370.
Botladozas kozben fejjel nekimész egy fanak. Vesztesz 2
ELETERO pontot. Lapozz vissza a 227-re, és dobj ujra!

371.
—Valdban! A Holdfény-barlang, a Végzet barlangja és az
Aluminok barlangja. Kivalo! Lassuk a kovetkezd kér-
dést! Ki rabolta el Rincella hercegnét?
Mi a valaszod?

A Karomvad? Lapozz a 403-ra.
A Sotét Elfek? Lapozz a 298-ra.
Az Orkok? Lapozz a 22-re.

Rowdarf, a varazslotanonc? Lapozz a 202-re.
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372.

Az utca hamarosan egy térnél ér véget, aminek a kbze-
pén egy zold vizl szokdkut csobog vidaman. Csak ekkor
tlnik fel, hogy a koriilotted 1évo jardkelSk valamilyen
ismeretlen okbdl teljesen eltlintek, mert mindegyik le-
tért valamelyik masik iranyba. Egyediil maradtal az lires
téren. Illetve csak majdnem teljesen egyediil, mert ekkor
megpillantasz 6t feltnd kiilsejd kalandort a tér tulol-
dalan, akik hangosan beszélgetnek egymassal. Az egyik
egy barna sapkas, borotvalt fejd Pap, a masik egy fekete
borcsuklyat visel6 Tolvaj, aki egy tort 16bal a kezében, a
harmadik pedig egy vértezetet visel6 Harcos, hatalmas
karddal az oldalan. A legfeltin6bb azonban a két z6mok,
sziirke haju Torpe hatalmas, bozontos szemdldokkel,
mert olyan egyformak, mintha ikrek lennének. Ugy tii-
nik, mintha teljesen elmélyiilnének a beszélgetésben, de
valojaban folyamatosan téged fiirkésznek. Megpréobalsz
észrevétleniil atmenni a taloldalra, de a csapat gy dont,
hogy megakadalyoz ebben, és az utadat elzarva feléd ko-
zelednek. Veszélyes helyzetbe kerultél, ezért bdlcsen kell
cselekedned! Ha azonnal rajuk tdmadsz, kihasznalva a
meglepetés erejét, lapozz az 505-re. Ha magabiztosan
megallsz, és megvarod, hogy mit mondanak, lapozz a
256-ra.

373.
Amikor belenézel a Kristalygdmbbe, hirtelen tgy érzed,
mintha magaba szippantana, és a belsejében talalnad
magad. Korilnézel. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény
1, 2 vagy 3, lapozz a 438-ra. Ha az eredmény 4, 5 vagy
6, lapozz a 495-re.



374-376

374.
Két iranyba mehetsz tovabb. Ha arra mész, ahol egy na-
gyobb csoportosulast latsz, lapozz a 280-ra. Ha inkabb
az ut kanyarulatat kovetve tovabbmész arra, ahonnan
valami zsivajt hallasz, lapozz a 179-re.

375.
Ahogy a fak kozott haladsz, észreveszed, hogy a torzsiuk
egyre vastagabb és sotétebb lesz errefelé, a folotted 1évo
agak pedig egyre jobban 0sszefonddnak, a végiik pedig
hegyesebbé valik. Behatoltal az erdd mélyébe.

Az Osvényen haladva egyszer csak meglatsz egy ko-
ponyat heverni a fliben, majd ahogy koriilnézel, még
tovabbiakat is latsz az agak kozott, az Osvény mentén.
Elég félelemetes latvanyt nyujtanak, melyeket valakik
nyilvanval6 szandékkal helyeztek ide. Ha ennek ellené-
re tovabbmész, lapozz a 421-re. Ha inkabb utat vagsz
magadnak az aljndvényzeten, és elindulsz az 6svénytol
balra, lapozz az 528-ra.

376.

A polcokat és a szekrényt atkutatva harom targy kelti
fel az érdekl6désedet: egy farkasfejet formazo gylrd, egy
kis bunkdsbot és egy eziisttel bevont tér. A gylrin 1évo
cimke szerint ez “Az Allatiranyitas Gytirtije”, a bunkds-
boton pedig az alabbi felirat olvashatd: “A Titkok Bun-
kosbotja: tartsd konnyedén és banj vele dvatosan, hogy
felfedje el6tted a titkos atjarokat™.

Vidd magaddal, amelyiket akarod, majd elhagyod a
barlangot a taloldalon 1évé ajton keresztill. Lapozz a
363-ra.



377-379

3717.

Bolcs dontést hoztal, mert lehetséges, hogy egy ideig ez
lesz az utolso lehetOséged arra, hogy tisztességesen pi-
henj egyet. Elmélazva tildogélsz egy darabig a szokdkut
szélén, hogy kipihend magad, mikézben a viz illata és
az apro kis hullamok hangjai szinte elbdditanak. Kapsz
2 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot ezért a kis lazitasért.
Végiil nagy nehezen raveszed magad arra, hogy felallj és
eldontsd, hogy merre menj tovabb a térr6l. Ha balra,
lapozz a 400-ra; ha jobbra, lapozz a 70-re.

378.
Torak kozli veled, hogy neki most mar mennie kell, ezért
megkdszondd neki, hogy id6t szant rad, majd elindultok
ellenkezd iranyba.
Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezért a talalkozasért, mert
akar észrevetted, akar nem, Torak nem csak egy szegény
Oregember, akinek latszik. Lapozz a 128-ra-

379.
Az erdei 6svény kis id6 mulva kettéagazik. Ha balra mész,
lapozz az 507-re; ha jobbra, lapozz a 478-ra.



380-381

380.

Arrébb 16kod a részeg férfit az 6regembertdl. Ha akarod,
tedd probara SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, a részeg
harc nélkiil feladja az egészet, és eltantorog — lapozz a
136-ra. Ellenkez6 esetben az illuminalt férfi durvan ka-
romkodni kezd, és el6huz egy tort az 6vébol. Kiizdj meg
vele, de ha hasznalod is ellene a Biivdlés képességedet, a
vérébol nem tudsz inni, mert kézben egy kisebb tomeg
gyult korétek.
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A korulottetek 1évo szajtatdk miatt nincs lehetdséged
elmenekiilni. Ha sikeriil legy6zni ellenfeledet, akkor az
eszméletlentl teril el a f6ldon, és holnap valodszintleg
rettenetes fejfajassal fog magahoz térni anélkiil, hogy
barmire is emlékezne. Ezutan az idds férfihoz fordulsz.
Lapozz a 136-ra.

381.

Ahogy tovabbmeész az uton, a tuloldalon megpillantasz
két nagydarab férfit, amint éppen egy hatalmas tiikrot
cipelnek az egyik tzlet felé. Ha eddig még nem volt
erre lehetdséged, akkor megnézheted magad a tiikor-
ben, amig a két férfi megall egy kicsit pihenni — lapozz a
437-re. Ha inkabb az utca taloldalan 1évé boltot néznéd
meg, lapozz az 545-re. Maskiilonben tovabbmehetsz
szallast keresni éjszakara — lapozz a 269-re.




382-383

382.
A Madarember éppen alszik, ezért megprobalod feléb-
reszteni, de hidba bokddsdd egyre erbteljesebben, nem
reagal semmire. A Leprechaun egy id6 utdn rad néz,
és csendesen azt mondja, hogy feleslegesen préobalko-
zol, mert elkabitottak. Ezek utan felhagysz azzal a ki-
sérlettel, hogy felébreszd a Madarembert. Ha inkabb
megpréobalod szétfesziteni a racsokat, lapozz a 156-ra.
Ha valamelyik masik teremtménnyel akarsz beszélni, la-
pozz a 39-re. Ha leiilsz, és megvarod, hogy visszatérjen a
foglyulejt6tok, lapozz a 364-re.

383.
A fak kozott haladva a csapatodat megtamadja egy falka
adaz kilseja medve. Kiizdj meg a seregeddel a Medve-
falka ellen ugy, mintha egy ellenfél lenne. Nincs lehet6-
ségetek elmenekiilni.
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Ha a harcosaid veszitenek, akkor a medvék koriilvesznek
és széttépnek téged is — kalandod itt véget ér.

Ha a sereged diadalmaskodik, akkor gyorsan megiin-
neplitek a gydzelemet, majd tovabbhaladtok, miel6tt
meég mas vadallatok is megjelennének a helyszinen. La-
pozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjaratot.



384-385

384.
A Troglodita olvasni kezd.

— A Wyvern panaszkodott a mult héten, hogy az erdd
keleti része rendkiviil elhanyagolt lett. Ezért azt javasol-
ja, hogy az addknak a Crosslay erdd keleti oldalanak kel-
lene kedvezniiik. A nyugati rész lakoi nem értenek egyet
ezzel, szerintiik az adoknak a nyugati oldalt kellene ta-
mogatniuk.

A Sotét Elf megkéri az egybegytlteket, hogy szavazza-
nak a keleti vagy a nyugati oldal javara.

A Sotét Elf, a Troglodita és a Sziklalény arra szavaz,
hogy a keleti oldalt tamogassak. Az Alumin (a z6ld bord
teremtmény a rézdarabbal a homokaban), a Barbar és
a Goblin a nyugati oldal mellett teszi le a voksat. Min-
den szempar rad szegezddik, hogy donts. Ezek még soha
nem hallottak az egyenld kozteherviselésrdl?

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

38s.
Ovatosan elindulsz lefelé a sziik alagitban, mikdzben
a fal mindkét oldalan kitdmasztod magad, hogy meg-
Orizd az egyensulyodat. A jarat eléggé csuszos, de az
egyenetlen falakon szerencsére jo fogast talalsz, hogy
meg tudd tartani magad. Alig néhany méternyi eresz-
kedés utan el is éred a lenti vizszintes talajt, és egy
hosszu alagut tarul eléd, amit az lreg bejaratanal még
nem lathattal. A levegé meglehet8sen nyirkos és hiivos
idelent, de szerencsére nem elviselhetetlen mértékben.
Alig fut at az agyadon ez a megallapitas, amikor hir-
telen ismét morajléo hangot hallasz, és amikor megfor-
dulsz, azt latod, hogy a korabban elmozdult félddarab
visszacsuszik a helyére! Erre szadmitottal valamelyest,
mert ha az tireg bejarata nyithato, akkor nyilvan zar-
hatd is, de jelenleg nem is ez a legnagyobb problémad.



386-388

Ennél ugyanis sokkal aggasztobb, hogy koromsotét van
a barlangban, és csak a falak homalyos kérvonalait latod
(valdszintlileg azt is csak a vampir képességeidnek ko-
szonhetéen). Ha van nalad egy LLampas vagy egy Fény-
rud, lapozz a 198-ra. Ha egyik sincs nalad, akkor kény-
telen leszel vakon botorkalni. Dobj egy kockaval! Ha a
szam paros, lapozz a 333-ra; ha a szam paratlan, lapozz
a 411-re.

386.
— Miért akarod tudni, hogy merre van az Erdei Mandk
faluja? Csak nem akarsz csatlakozni hozzajuk? — kérdezi
az egyik Ork mérgesen, majd sokatmondodan egymasra
néznek. — Eppenséggel elmondhatom, hogy hol van, de
ennek nem sok hasznat fogod venni... mert most meg-
halsz!
Ezzel mindketten neked rontanak. Lapozz a 125-re.

387.
Ha nalad van egy kigyé Méregfoga, lapozz a 41-re. Ha
van nalad egy pakli Tarokk Kartya, lapozz a 196-ra. Ha
egyik sincs nalad vagy nem akarod Oket hasznalni, akkor
kénytelen vagy harcolni — lapozz a 160-ra.

388.

Az Erdei Manok kiralya nagyon megoril az ajanlatod-
nak és kegyesen el is fogadja, majd megparancsolja az
udvaroncainak, hogy azonnal vezessenek a hadsereg ve-
zéréhez. Hamarosan egy kis fakunyhdban talalod ma-
gad, ahol egy csapat allig felfegyverzett Erdei Man¢ all
koril egy nagy asztalt, mert éppen haditanacsot tarta-
nak. Az asztalfonél egy félmeztelen, a tobbiekhez képest
eléggé tagbaszakadt Erdei Mano all, akit a févezérként
mutatnak be. A févezér katonahoz ill6 kemény hangon
1udvozol. Lapozz a 158-ra.






389

389.

A slrd erdében haladva egyszer csak egy magas c6lo-
pOkbdl emelt kerités allja el az utadat, ami egy falut vesz
korbe. Elindulsz balra a fal mentén, mig oda nem érsz
egy bejarathoz — egy hatalmas kapuhoz, aminek a két
ajtoszarnya Ossze van lancolva. A fal és a kapu mére-
teibdl itélve azt gondolnad, hogy ériasok lakjak a falut,
de a kapu két oldalan csupan két kis Erdei Manot latsz
Orkodni. Mindketten landzsaval vannak felfegyverkezve,
és olyan sulyos sisasokat viselnek, hogy el nem tudod
képzelni, hogyan tudjak megtartani a fejiikkon. Amikor
odaérsz, mindketten rad néznek, majd egymasra, vé-
gul az egyikiik felszolit, hogy azonnal hagyd el a teriile-
tlket.

Ha megprobalod ravenni 6ket, hogy engedjenek be a
falujukba, lapozz a 130-ra.

Ha tavozol, ahogy kérték, lapozz a 194-re.

o

T
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390.

Beveted magad az erdd slrdjébe, és mivel mar eléggé
késOre jar, ezért ugy dontesz, hogy keresel valami ta-
borhelyet, ahol eltoltheted az éjszakat. Az egyre er6s6d6
sotétségben botladozva végiil talalsz egy fat, aminek a
vastag tOrzse és a mellette all6 hatalmas kdszikla kiva-
16 fedezéket nyujthat. Amig a fényviszonyok engedik,
az aljnévényzetbdl kényelmes fekhelyet takolsz magad-
nak, és Osszeszeded a kozelben talalhatd szaraz agakat
is. Ezutan mar csak tiizet kell gyujtanod valahogy, és ha
van nalad egy Tlzkd, akkor ez nem okoz probémat. Ha
nincs, akkor megprobalhatsz a gallyak 6sszeddrzsolésé-
vel tlizet gyajtani. Tedd probara SZERENCSED! Ha szeren-
csés vagy, akkor sikerrel jarsz, ha nincs szerencséd, akkor
kénytelen vagy az éjszakai hidegben nyugovéra térni (je-
gyezd fel a Kalandlapodra, hogy sikeriilt-e tiizet gyujta-
nod). Miutan végeztél, beburkoldzol a képenyedbe, és
alomba meriilsz. Lapozz a 440-re.

391.
A madar tlizes leheletétdl meggyulladt az az ag, amelyi-
ken éppen alltal, és hangos reccsenéssel letorik alattad.
Zuhanas kozben a haldoklo fa egyik kiallo aga karoként
furdédik egyenesen a vampirszivedbe. Kalandod itt véget
ért!



392-394

392.

Az eddig viszonylag egyenes Osvény most kanyarogni
kezd a fak kozott. Hamarosan megpillantasz egy alakot
veled szemben, aki lassan kozeledik feléd. Az illetd elég
alacsony ¢és ugy gornyed el6re, mintha pupos lenne. Ko-
zelebb érve megallapitod, hogy valdjaban egy nagyon
Oreg ember, aki barna képenyt visel, és a botjara tamasz-
kodva csak nagyon lassan tud jarni. Bemutatkozol neki,
majd 6 is ezt teszi, igy megtudod, hogy Toraknak hivjak.
Torak mosolyogva elmeséli, hogy mar tébb, mint szadz
éve ebben az erdében él. Ezutan tizletet ajanl neked: fel-
tesz egy kérdést, és ha helyesen valaszolsz, akkor megju-
talmaz. Elfogadod? Ha igen, lapozz az 546-ra; ha nem,
lapozz a 286-ra.

393.
A szerkrényben taladlsz néhany pakli Tarokk Kartyat. Ha
akarod, az egyiket elteheted magadnak, mert az dregnek
aligha van sziiksége mindegyikre. Lapozz a 343-ra.

394.
Mit szeretnél hasznalni?
A Titkok Bunkédsbotjat? Lapozz a 150-re.
Illuzio Leleplezd Bajitalt? Lapozz a 13-ra.
Az Atalakulas Italat? Lapozz az 526-ra.

Ha egyik sincs nalad, akkor visszacsukod a hatizsakodat,
és folytatod az utadat. Lapozz a 200-ra.



395-398

395.
Lehuzod a gytrit az Erdei Mand ujjarol, és elteszed a
hatizsakodba (ird fel a Kalandlapodra). El6tte még meg-
allapitod, hogy egy G betlit véstek bele. Ezutan tovabb-
mész a csapason. Lapozz a 447-re.

396.

Megprobalod megblivolni a Harcost. 7edd probara
UGYESSEGED annyiszor, ahany egymadas utan megnyert
Harci Korre van jelenleg sziikséged ahhoz, hogy a Bui-
volés képességedet sikeresen tudd hasznalni az ellenfe-
leden. Ha az 0sszes probad sikeres, lapozz a 199-re. Ha
csak egy probat is elvétesz, kénytelen vagy atadni az 6sz-
szes aranyadat — lapozz a 475-re.

397.
Ugy tlinik, hogy a két Erdei Manét nem kiildnosebben
érdekli a Fejvadasz maszkja. Lapozz az 524-re.

398.
Az 6svény kanyarog egy darabig, aztan megérkezel egy
Ujabb tisztasra. Lapozz a 355-re.



399-401

399.

Az ajtd egy gyéren berendezett szobaba nyilik, amit két
tovabbi ajtoén keresztil lehet elhagyni — az egyik veled
szemben van, a masik a jobb oldalon. A taloldali falon
egy festmény is 16g, ami két Elfet, egy férfit és egy not
abrazol. Ezen kiviill csak egy durvan faragott asztal van
a szoba kozepén, rajta egy kis ladikaval. A ladika felkelti
az érdeklédésedet, de amikor odalépsz hozza, hirtelen
sziszegd hangot hallasz felGle. Azonnal visszarantod a
kezedet, és éppen id6ben, mert egy kis Kigyd maszik el
a ladika mogil. Kizdj meg vele!
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Ha legy6z6d, lapozz a 451-re. A vérét viszont nem tudod
meginni, mert egy mérgeskigydval van dolgod.

400.
Egy utkeresztez6déshez érkezel. Ha jobbra mész, ahol
megpillantasz egy hivogato kiilseji kis tizletet, lapozz a
303-ra. Ha balra indulsz a jelentéktelennek tiind sikato-
ron, lapozz a 449-re.

401.
A Barbarok szamara egy Vadaszkiirt egyet jelent a harc-
ba hivassal. Lapozz a 120-ra.






402

402.
A fak k6zott haladva egyszer csak suttogd hangokat hal-
lasz a fuledben, de amikor korbefordulsz, nem latsz sen-
kit a kozelben.

Es megint: ismét meghallod a suttogast! Ez mar kezd
idegesitS lenni. Ujra megfordulsz, de csak azért, hogy
a masodperc toredék része alatt visszafordulj. A csel
bevalt, az orrod el6tt megpillantasz egy apr6 tindért a
levegében ropkddni. Villamgyorsan felé kapsz, és a mar-
kodba zarod. Elkaptad!

— Allj, allj! Nem bantalak, idegen! Engedj el, kérlek!

Alaposabban szemiigyre veszed az aproé tiindért, aki is-
mét megszolal.

— Sajnalom, idegen, ez csak egy artatlan kis jaték volt.
Tudod, elég unalmas ilyen apronak lenni, hacsak nem
talalsz ki valamit, amivel szérakoztathatod magad. En-
gedj el, és elmondom, hogy mire szamits az erdOnek
ezen a részén.

Bar nem bizol a kis tiindérben, mégis elengeded, mert
annak sem latod értelmét, hogy a markodban tartsd.
Az apré lény azonnal felroppen, majd letl egy faagra.

— Kozvetlenil el6tted taldlod majd Delira és Shokar
hazat, akik a legkedvesebb Elfek, akiket csak ismerek,
de a gyerekeik valosagos 6rdogfiokak. Es igen, mindig
ovakodj a Fejvadasz csapdaitdl, ha a Crosslay erd6ben
vagy. Ezen a kérnyéken szokott vadaszni.

Kapsz 1 SZERENCSE pontot ezekért az informacidkért
és a szerencsés taldlkozasért. Folytatod az utadat. La-
pozz az 551-re.




403-405

403.
— Nos, azt nem tetted hozza, hogy a kolyOkre vagy az
anyjara gondolsz-e, de minden elismerésem ezért a vala-
szért, és természetesen elfogadom.

Torak elmosolyodik, majd mindkét karjat a levegébe
emeli. A kévetkezd pillanatban valami ismeretlen, meg-
nyugtatd érzés arad végig az egész testeden! Néhany pil-
lanatig élvezed, ami veled torténik, aztan az érzés ugyan-
olyan gyorsan elillan, ahogy jott. Torak mosolyogva
kozli, hogy friss energiaval toltott fel, hogy visszanyerd
az erdet. Allitsd vissza az UGYESSEG, ELETERO és SZE-
RENCSE pontjaid szamat a Kezdern értékiikre! Lapozz a
431-re.

404.
Az alabbi targyak koziil megvetted valamelyiket?

A hatizsakot a csuklyas kopennyel? Lapozz a 183-ra.
A pergamentekercset viaszpecséttel? Lapozz a 454-re.
A koponyakbol késziilt 6vet? Lapozz a 299-re.

Ha egyiket sem, vagy a fentieket mar megvizsgaltad,
akkor elhagyod a piacot. Lapozz a 21-re.

405.

Sajnos két harcosod beleesik egy csapdaba, és a verem
mélyén 1év6 kardk azonnal felnyarsaljak 6ket. A t6bbi
harcos atkozni kezdi a Crosslay erd6 hirhedt Fejvada-
szat, és megeskiisznek ra, hogy bosszut allnak a tarsa-
ik halalaért, amint a harcok véget érnek. Mivel kettdvel
kevesebb harcosod maradt, ezért vonj le 1-et a sereged
ELETERO pontjainak szamabodl. Ezutan lapozz a 432-re,
és folytasd a hadjaratot.



406-408

406.

A félhomaly miatt csak az utolsé pillanatban veszed ész-
re, hogy majdnem ralépsz egy kis él6lényre, ami a f6l-
don fekve alszik. Ez egy Karomvad Kolyok, és most az
6 odujaban vagy. Koriilnézel, hogy talalsz-e itt valami
érdekeset, és a barlang tuloldalan megpillantasz egy nyi-
tott hatizsakot. Ha 6vatosan odamész, lapozz a 221-re.
Ha inkabb tavozol, és atmész a masik alagutba, lapozz a
17-re. Ha eleged van az egész barlangbol, és visszatérsz
a szabadba, lapozz a 129-re.

407.
Ahogy elsétalnal a tisztasrdl, a vén Elf banya atkozodni
kezd, és a foldre kop. Van nalad egy Arany Nyaklanc?
Ha igen, lapozz az 506-ra. Ha nincs, akkor nem torténik
semmi, és tovabbmeész — lapozz az 551-re.

408.

A lovak az utols6 pillanatban balra htznak, igy a hin-
t60 kerekei elsuhannak a kisfitt mellett. Az anyja azonnal
odarohan hozza és boldogan 6leli magahoz. Orommel
ddlsz te is hatra, hogy elkeriilték a katasztrofat, majd
varni kezdesz. Szerencséd van, mert a mai nap esésnek
igérkezik, és hamarosan meg is jelennek a s6tét fellegek,
hogy eltakarjak a napot. Miutan igy biztonsagban érzed
magad, felkelsz és kisétalsz a térre. LLapozz a 112-re.



409-411
409.
Egyszerre kiizdj meg az 6rokkel.

) UGYESSEG ELETERO
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Ha legy6z6d Gket, lapozz a 455-re.

410.
Ginny arcara érdeklédés il ki, miutan atkutatta a hati-
zsakodat. Ha az alabbi targyak kozil barmelyik nalad
van, akkor felajanlhatod cseretargyként (de ha mar az
adott fejezetpontra lapoztal, mar nem léphetsz vissza az
uzlettol):

A Nyitas Varazskulcsa lapozz az 543-ra.
Egy Kristalygomb lapozz a 242-re.
Egy Démonpalca lapozz a 208-ra.
Egy Bronz Gylru lapozz a 153-ra.

Ha végeztél a csereberével, bucsut veszel Ginnytdl, és
elhagyod a barlangjat a ttloldalon 1év6 ajton at. Lapozz
a 363-ra.

411.
Ovatosan és lassan haladsz elore, mikdzben a labaddal ta-
pogatod magad elGtt a talajt. Az alagut Gsszevissza kanya-
rog, mig egyszer csak egy kis fényt latsz derengeni nem
sokkal el6tted. Rovidesen el is éred az alagut végét, ahol
egy jol megvilagitott barlangot latsz. Lapozz a 278-ra.



412-414

412.
A rémilt fiu azonnal atadja neked a ma esti zsakmanyat
— egy bOlrerszényt, benne 6 Aranytallérral, amit elraksz
magadnak. Ezutdn elengeded a kolykot, és a magad dol-
ga utan nézel. Az ételarusité bodék id6koézben mar be-
zartak ma estére. Lapozz az 510-re.

413.

Hirtelen eszedbe jut a Hosszu Ko6tél, amit az egyik sze-
rencsétlen kalandozd hagyott el. Gyorsan el6veszed a
hatizsakodbodl, és hurkot csomoézol az egyik végére, majd
meglengeted a fejed f6l6tt, és elhajitod. A dobas pontos,
a hurok fennakad egy sziklan a verem mellett. A kotél se-
gitségével konnyedén kimdaszol a gddorbdl, majd Gssze-
tekered, és visszateszed a hatizsadkodba. Ezutan gyorsan
elhagyod a helyszint, de most mar sokkal jobban tigyelsz
az esetleges csapdakra. Lapozz a 37-re.

414.

Amint a Karomvad holtan teril el a 1abad el6tt, a ma-
noélany vidaman ugralni kezd a ketrecben, és az Erdei
Manok hercegnéjeként mutatkozik be. Ezutan azonnal
stirgetni kezd, hogy nyisd ki a ketrecét. Ha van nalad egy
vaskulcs, lapozz a 332-re; ha nincs, akkor megprobalha-
tod szétfesziteni a ketrec racsait — lapozz a 185-ra. Ha
egyaltalan nem akarod kiszabaditani a hercegndt, akkor
tavozol a barlangbdl, és visszatérsz a szabadba — lapozz
a 129-re.






415-419

415.
Egyszerre kiizdj meg az Csontvaz-6rokkel.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Csontvaz 9 12
Masodik Csontvaz 9 13

Ha mindkett6t legy6z6d, akkor diadalittasan masirozol
be az immaron nyitott kapun keresztiil a toronyba. La-
pozz a 167-re.

416.
Elég kellemetleniil érzed magad, amikor végre elobuk-
kansz a kukoricatablabdl, és ugyanott talalod magad,
ahonnan elindultal! Ezek utan inkabb hagyod a kukori-
cast, és elindulsz az azt megkeriil6 6svényen észak felé,
a dombok kézott. Lapozz az 511-re.

417.
Még idGben észreveszed a flistot, és gyorsan hatrébb 1épsz
az ajtotol, majd a biztonsagod érdekében ugy dontesz,
hogy inkabb békén hagyod a kunyhot. Ezutan elindulsz
egy egyenetlen Osvényen kelet felé. Lapozz a 448-ra.

418.
A barlang végén talalsz egy faajtot az alabbi felirattal:
Viragzd Kertek. Mivel nincs mas lehetdséged, kinyitod
az ajtot, és belépsz rajta. Lapozz a 222-re.

419.
A tOr egy valodi mestermunka, és remek valasztas volt a
részedrdl. A pengéje rendkiviil éles, és maga a tOr pont
elfér a zsebedben. Valamikor biztosan nagy hasznat
fogod venni. Ha most felajanlod a szolgalataidat a ko-
vacsnak, lapozz a 226-ra. Ha inkabb folytatod az utadat,
hogy megfelel6 szallast talalj éjszakara, lapozz a 342-re.



420

420.
— Aha! — kialt fel Riz. — Ez a legértékesebb, amit felajanl-
hatsz. Ha nekem adod, akkor cserébe kapsz tSlem egy
hasonloan értékes informaciédt, hogy hogyan talalhatsz
ra Maurbidra. Mit szolsz ehhez?

Beleegyezel a cserébe. Huzd le a Félelem Csatabardjat
a Kalandlapodrol.

— Nos, van egy trikk, amir6l tudnod kell, ha meg aka-
rod taldlni Maurbied tornyat: egy lathatatlansagi varazs-
lat rejti el a kivancsi szemek el6l! Hasonlé ahhoz, amit
én is hasznaltam, amikor beléptél ide, csak az egy egész
tornyot rejt el. De ennek ellenére meglathatod, ha meg-
iszod az Illuzié Leleplezd Bajitalt. Es véletleniil éppen
van egy a birtokomban.

Ezzel atnyujt neked egy adag bajitalt tartalmazo tiveg-
fiolat.

— Nagyon vigyazz ra! Es csak akkor hajtsd fel, ha tgy
érzed, hogy a torony kozelében jarsz!

Megk6szonodd Riznek a segitséget, majd elhagyod a
kamrajat. Ird fel az Illuzié Leleplezé Bajitalt a Kaland-
lapodra, majd lapozz a 329-re.




421-422

421.

Prébalod figyelmen kiviil hagyni a baljéslatu koponya-
kat, és tovabbmeész az dsvényen. Egy id6 utan gy érzed,
hogy pihenned kell egy kicsit, ezért letilsz az egyik fa ki-
allé gyokerére. Miutan kipihented magad, felszedel6z-
koédsz, hogy tovabbmenj, de ekkor észreveszel egy nyil-
vesszOt, ami annak a fanak a torzsébal all ki, amelyiknél
letiltél — és eskiiddni mernél ra, hogy akkor még nem volt
ott! Kezedbe veszed a nyilat, és megallapitod, hogy tol-
las szara van, amit akkor szoktak hasznalni, amikor nem
akarnak vele zajt titni. Akkor ezek szerint valaki akkor
16tte ki, amikor éppen pihentél, és nem vetted észre? Ha
ez igy van, akkor praktikus lenne fedezéket keresned.
Tedd probara sSzZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a
224-re; ha nem, lapozz a 351-re.

422.

A lelkész kapolnajaba belépve egyszerre érzed magad
izgatottnak és megkonnyebbiiltnek, amiért végre talalsz
valakit, aki segithet rajtad... aztan hirtelen panikba esel!
Arra leszel figyelmes, hogy a tekintetedet 6nkénteleniil
is a szentély végében levl keresztre veted, ami az oltar
felett 16g. Mégis mire szamitottal, mit talalsz egy pap
szentélyében? Ett6l fliggetleniil ugy érzed, hogy nincs
mitd] tartanod, amikor hirtelen észreveszed, hogy apro
fustfelhSk szallnak fel a kezedrdl.

De mar elkéstél, az egész testedbe ég6 fajdalom hasit!
Szerencsére nem tart sokaig, igy mar arra sincs idéd,
hogy végigfusson az agyadon, hogy mekkora ostobasa-
got kovettél el, amikor beléptél egy olyan helyre, ahol
szent jelképek vannak.

Kalandod itt véget ért...



423-425

423.
A Goblinnal meglep6 moédon talalsz egy fabodl késziilt
kis Furulyat, amit magaddal vihetsz, ha akarsz. Tovabb-
mész a csapason, ami nemsokara egy jobban jarhatd Os-
vénybe torkollik bele. Lapozz a 392-re.

424.
Felismered a csapatot, aminek a tagjaival mar talalkoztal
Hillbury-ben, csak a Harcos hianyzik kozilik. A Pap, a
Tolvaj és a két Torpe megall a tisztas kdzepén, és arrol
kezdenek vitatkozni, hogy merre menjenek tovabb. Ha
felfeded magad, lapozz a 220-ra. Ha inkabb elrejt6zve
maradsz, lapozz a 484-re.

425.
Azonnal a Varazslok Tanacsara gondolsz. Még nem értek
volna ide? Ha nem, akkor huznod kellene az idét, de a
gondolataidban olvasdé Maurbied mar kész a magyara-
zattal.

— Nos, ennél sokkal egyszerlibb a helyzet. Hadd ma-
gyarazzam el! Bar nem tudtak réla, de a Varazslok Ta-
nacsa mar egy éve a kezemben volt, ugyanis a tanacs
vezetOjét sikeresen “atcsabitottam” az én oldalamra.
Ezutan visszahelyeztem a tanacsba, mintha mi sem tor-
tént volna, és rajta keresztiill dontd befolyast tudtam
gyakorolni a tanacs Osszes dOntésére, beleértve azt is,
hogy amennyire csak lehet, halogassak az ellenem vald
tamadast. A tervem zsenialisan sikeriilt! Kézben a hat-
térben felallitottam egy félelmetes hadsereget, amit mar
a tanacs sem nézhetett tétleniil, ezért megszerezték a
sziikséges informaciokat a hollétemrdl és arrol, hogy
hogyan védem magam. Mint lathatod, teljesen biztosak
voltak abban, hogy barmilyen erGs is vagyok, még én
sem tudok dacolni a leghatalmasabb varazslokkal, ha
Osszefognak. Ebben teljesen igazuk volt, de egy 1épéssel
el6ttiik jartam!
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Nem kevesebb, mint nyolc Madarembert kiildtek
szerteszét az orszagban, hogy segitséget toborozzanak,
és kénytelen voltam egyesével levadaszni 6ket. Az egyi-
ket a Varjiemberem 6lte meg, négy masikat én magam
intéztem el, kett6 pedig egyszerlien soha nem jutott at
a Crosslay erdén. Ugy latszik, a sors masfajta végzetet
tartogatott a szamukra. — Maurbied nosztalgikusan a
semmibe réved, mik6ézben feleleveniti ezeket a torté-
néseket.

— A tanacs ennek ellenére a vezetdjlikkel az élen eljott
hozzam. Micsoda meglepetés volt, akikor megtudtak,
valojaban egy baranybdrbe bujt farkas! De kdzben meg
is érkeztek...

Koveted a nekromanta tekintetét, és megfordulsz. Egy
tucatnyi fekete kdpenyes varazslo all mogotted ugyan-
olyan sotét, élettelen tekintettel, mint az, aki Maurbied
mellett all.

— Akar mindet rad uszithatnam, de még hasznalhatat-
lanok, mert tovabbi regeneracidra van sziikségiik. Min-
denki vissza a koporsodjabal

Az Osszes vampir engedelmesen visszavonul. Ez bor-
zalmas! Ennyi vardzsloval a soraiban Maurbied erd-
sebb, mint valaha! Erzed, hogy egyre jobban né benned
a harag. Hogyan lehetséges az, hogy ilyen szornylség
megtorténjen? Bar csak egy egyszeri vandor vagy,
most mégis a vilag legnagyobb hGsének érzed magad,
és végezni akarsz azzal, aki mindezért felelés. Odalépsz
Maurbiedhoz, aki még mindig magyaraz valamit, de
hiaba mozog a szaja, te mar nem hallasz semmit az
egészbol. Kiizdj meg a nekromantaval, viszont a Bii-
volés képességedet értelemszerlien nem hasznalhatod
ellene!

Maurbied UGYESSEG 15 ELETERO 19

Két Kor utan lapozz a 215-re.



426-428

426.
Elmagyarazod az Elfnek, hogy téved, mert nem te vagy
a gyogyitd, akit vartak. Elnézést kérsz ezért a félreérté-
sért és Oszinte sajnalatodat fejezed ki, amiért nem tudsz
segiteni a feleségének. A férj komoran bdlint, aztan int,
hogy menj el. Szo6t fogadva kilépsz az ajton, és a létran
visszaereszkedsz a foldre. Lapozz a 143-ra.

427.
M¢égis, mi hasznat vennéd most egy TtlizkOnek? Lapozz
vissza a 133-ra, és donts bdlcsebben!

428.
Hirtelen még tobb, kiilonb6zo szinlG emberformaju lény
rohan el6 a barlang mélyérdl. Azonnal megragadjak a
tarsukat, hogy megnyugtassak.

Ezutan egy fehér borl teremtmény, akinek egy gyongy
van a homlokan, megszélal: — Nyugodj meg, Largos!
Ugy érzem, hogy nem jelent rank veszélyt. Téled pedig
elnézést kériink a fogadtatasért, ember! Faradj beljebb,
hogy kimutassuk a valddi vendégszeretetiinket.

Mivel halas vagy, amiért leallitottak a kék bord tarsukat,
ezért elfogadod az invitalast, és koveted az emberformaja
Iényeket a barlang belsejébe. Lapozz a 172-re.




429-431

429.
Atadsz 1 aranyat a férfinak (huzd le a Kalandlapodrol).
Mit kérdezel téle?

Hol talalod a varosi orvost? Lapozz a 458-ra.
Ki az a Maurbied? Lapozz az 523-ra.
Hol talalsz megfeleld szallast

éjszakara? Lapozz a 80-ra.

430.

— Attdl tartok, hogy még soha nem taldlkoztam ilyen
helyzettel. Fogalmam sincs, hogy mit tanacsoljak neked,
ezért csak azt tudom mondani, hogy fogadd el a sorso-
dat ahelyett, hogy kiizdesz ellene.

Lapozz a 378-ra.

431.
Torak elkodszon toled. Miutan te is bucsut intettél neki,
folytadod az utadat, és érzed, hogy a kiildetésed a végé-
hez kozeledik. Lapozz a 244-re.



432

432.
A korulotted 1év6 kis hadsereg megéljenez, majd min-
denki egyszerre kezd el beszélni. Hatalmas feladatot val-
laltal el azzal, hogy beavatkozol az erdd végeérhetetlen
haboruskodasaba, de talan a kiildetésed szempontja-
bol is fontos, hogy ezek a harcok véget érjenek egyszer.
Ehhez szlikséged lesz a lenti térképre.

Miutan végeztetek a sziikséges el6késziiletekkel, magad
koré gylijtéd a legkivalobb harcosokat, és veliik egyitt
masirozva az élen elhagyjatok a falut. Nem lesz konnyl
feladat megtamadni a masik két sereget, mert minden bi-
zonnyal elrejt6ztek valahol a slrli erd6ben. Vajon sikeriil
hamarabb megtalalni ket, vagy 6k talalnak el6bb ratok?

A seregek ereje killonbo6z6, és kezeld mindegyiket gy,
mintha egyetlen személy lenne. A valtozasokat vezesd
pontosan, mert a sereged pusztuldsa egyuttal a te hala-
lodat is jelenti...

UGYESSEG ELETERO
Ork Harcosok 9 8
Erdei Mano Harcosok 8 10
Goblin Harcosok 6 8
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Csapatod kiinduld helyzetét egy X jeloli a sajat faluja
mellett. Minden forduloban egy 1épést haladhatsz az
altalad valasztott irdnyba (atlésan nem léphetsz). Nem
mehetsz le a térképrdl, és nem léphetsz olyan teriiletre,
ahol egy masik sereg eredetileg tartokozdott (vagyis nem
Iéphetsz be a falujukba). Ha az alabbi négyzetek egyiké-
re 1épsz, lapozz a mellette jelSlt 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 110 — lapozz a 187-re
D7 - lapozz a 64-re Bl - lapozz a 108-ra
E3 - lapozz a 344-re G9 - lapozz a 405-re

Miutén 1éptél, minden Koérben dobj mindegyik ellensé-
ges sereg nevében, majd nézd meg a lenti tablazatot:

Lapozz
a

1 2 3 4 5 6

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

Erdei

. D2/H9 F2/C8 C9/F7 G6/D4 A5/17 F8/A6 131-re
Manodk

Goblinok D4/F3 16/G8 E2/B2 B8/E5 F6/G4 H4/C5 1l-re

Ha éppen egy olyan mezdben tartdézkodsz a seregeddel,
amit az ellenségednek dobott kockadobas jeldl, akkor
Osszefutottal azzal az ellenséges sereggel. Lapozz a meg-
felel6 fejezetpontra, amit a tablazat jeldl.

Ha legy6zted mindkét ellenséges sereget, lapozz a 18-ra.

Ha nem sikeril véget vetned a harcoknak 24 Ko6ron beliil,
lapozz a 263-ra.

A kalandod remélhetSleg nem ér véget a Crosslay erd6
bizonytalan kimeneteld haboruskodasaban...



433-435

433.
A Félelem Csatabardja valoéban félelmetes fegyver, adj
2 pontot a Tamadoder6dhoz az elkévetkezd csataban.
Lapozz az 537-re, és kiizdj meg a Farkasokkal.

434.
— Mi sziikségilink lenne ra? — kérdezi az egyik Ork meg-
vetden. Lapozz a 82-re.

435.
A gazda holtan hever a labad el6tt. Akar szandékodban
allt végezni vele, akar nem, lényegtelen, mert 6 tamadott
rad, igy kénytelen voltal védeni magad.

Mar éppen elindulnal kifelé, amikor a konyhapulton
megpillantasz egy kis kézitlikrot. Na végre! Most meg-
tudhatod, hogy megvaltozott-e a kiilséd. Izgatottan
kapod fel a takrot, mikézben vadul ver a szived (vagy
ez csak azért van, mert vérre szomjazol?). Aztan leirha-
tatlan csalddas lesz urra rajtad, amikor a tiikérben nem
latsz semmit, csak a mogdtted 1évé falat. Es ekkor hir-
telen eszedbe jut a legenda, hogy a vampiroknak nincs
tikorképik!

Kénytelen leszel valamilyen mas modot talalni arra,
hogy megtudd, hogyan valtozott meg a kiils6d. Dithdsen
és a lehetd leggyorsabban elhagyod a paraszthazat, mie-
16tt még valaki felfedezi, hogy végeztél a tulajdonosaval.
Lapozz a 119-re.



436-437

436.

A Troglodita banyaszok ragaszkodnak hozza, hogy va-
lahogy kifejezzék a halajukat a kellemes beszélgetésért,
ezért megkinalnak a banyaszelixirjiikkel. Kortyolsz egyet
az italbol, és ugy érzed, hogy melegség arad szét az egész
testedben. Visszakapsz 2 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot
(ha ezzel egyik sem lépi tul a Kezderi értékét). Ezutan
sok szerencsét kivansz a banyaszoknak, és elhagyod a
barlangot. Lapozz a 418-ra.

437.

Izgatottan 1épsz oda a tiikorh6z, mikdzben vadul ver a
szived (vagy ez csak azért van, mert vérre szomjazol?).
Aztan leirhatatlan csalodas lesz rajtad arra, amikor a tii-
kérben nem latod sajat magadat! Kénytelen leszel vala-
milyen mas modot taldlni arra, hogy megtudd, hogyan
valtozott meg a kilséd. Most viszont gyorsan eltavo-
lodsz a tiikort6l, mielott még valaki mas is észrevenné,
hogy nincs tiikérképed. Lapozz a 269-re.
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438.

Egy széles volgy szélén alldogalsz. A kilatas gy6nyorl
odafentrdl, a szemeid szinte szomjasan isszak magukba
az eléd taruld latvanyt. Aztan hirtelen remegés fut végig
a f6ldon, majd még egy. Kénytelen vagy a féldre vetni
magadat, kiilonben elveszitenéd az egyensulyodat, majd
ovatosan kikukucskalsz egy szikla mogiil. Fantasztikus
latvany tarul a szemed elé: a volgy aljaban egy gigantikus
méretd vOros teremtményt latsz, ami éppen egy joval ki-
sebb teremtménnyel kiizd. Hirtelen iszonyatos voltés
remegteti meg a levegdt, és a vords 1ény elképesztd se-
bességgel emelkedni kezd felfelé.

Igy, hogy mar kézelebbrél latod a kiizd§ feleket, meg
tudod allapitani, hogy egy Vor6és Sarkany harcol egy
Sziklaszornnyel. ElsOre azt mondanad, hogy a Sarkany
koénnyedén le tudja gy6zni ellenfelét, de a Sziklaszorny
hatarozottan leleményesebbnek tiinik, mert a pikkelyek-
be kapaszkodva meg tudja védeni magat a tamadasoktol.
A Vorés Sarkany ezért taktikat valtoztatva megragadta
a karmaival a Sziklaszérnyet és a magasba emelkedett
vele, hogy a sziklakhoz csapva Osszezuzza. Es egyene-
sen melletted repil el vele! De ahogy a Sarkany egyre
feljebb emelkedik, a Sziklaszorny belekap ellenfele ha-
saba és feltépi! A Sarkany a fajdalomtoél borzalmasan
sikoltozva lassan lejjebb ereszkedik, hogy a volgy aljara
zuhanva kilehelje lelkét. Hunyorogva nézed, ahogy az
alazuhano6 Sarkany éppen a tiz6 nap elStt halad el. A
tliz6 nap el6tt? De hiszen te vampir vagy! Ez nem csak
egy illuzio? Hirtelen kavarogni kezdenek a gondolataid,
ahogy a kornyezeted is 6rvényleni kezd, majd eltorzul.
Ovatosan megrazod a fejed, és visszatérsz a valdsagba.
Lapozz vissza arra a fejezetpontra, amit az imént felje-
gyeztél magadnak.



439-440

439.
A barlangban rendkiviil sotét van. Van nalad egy Lampas
vagy egy Fényrud? Ha igen, lapozz a 444-re; ha nincs,
lapozz a 72-re.

440.
A rendkivili hideget leszamitva az éjszaka eseményte-
leniil telik el. Ha este sikeriilt tiizet gyajtanod, akkor
kapsz 3 ELETERO pontot a pihenésért. Ha kénytelen vol-
tal vacogva tolteni az éjszakat, akkor vesztesz 4 ELETERO
pontot.

Fogyasztottal vért el6z6 nap? Ha nem, akkor vesztesz 4
ELETERO pontot a rad térd, maro éhség miatt.

Nem sokkal hajnal utan ébredsz, igy van elég idéd
Osszeszedni magad. El8szor is alaposan koriilnézel,
hogy pontosan hol is sikeriilt letaboroznod. Egy hatal-
mas, vOrds szind fa alatt allsz, aminek a tetejét latni
sem lehet, a narancsszinben pompazo6 agai pedig szin-
te ragyognak a hajnali napsutésben. A fa mellett allé
szikla, ami fedezéket nyujtott neked ¢éjszakara, elég
masszivnak és nehéznek tlinik, de amikor megérinted,
mégis kénnylinek talalod. Es ahogy jobban megnézed,
mintha nem ugyanugy allna, mint amikor este nyugo-
vora tértél mellette.

Ha alaposabban megvizsgalod a sziklat, lapozz az 508-ra.
Ha inkabb folytatod az utadat, lapozz az 5-re.



441-443

441.
Biztonsagosan atugrasz a verem tuloldalara, és meg-
konnyebbiilten séhajtasz fel. Ezutan folytatod az utadat,
de most mar sokkal jobban figyelsz az esetleges csapdak-
ra. Lapozz a 37-re.

442.
Letérsz a saros csapasrol, és egy darabig a fak k6zott ha-
ladsz tovabb. Csak akkor térsz vissza az dsvényre, amikor
a tabort mar biztonsagos tavolban tudod magad mogott.
Lapozz a 92-re.
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443.
Az egyik arus 1 Aranytallért ad minden egyes Fényes
Bogydért, amit el akarsz adni neki. Ugy érzed, hogy jo
vasart csinaltal, ezért elégedetten hagyod ott az ételaru-
sitd bodékat. Lapozz a 491-re.



444-446

444.

A fényforrasod segitségével bevilagitod a barlangot és
koriilnézel. Oriasi szerencséd van! Alig néhany 1épés-
sel el6tted megpillantasz egy mély vermet, ami tele van
mindenféle kigyéval. Ugy latod, hogy az egyetlen lehe-
t0séged az, ha szorosan a barlang falahoz tapadva pro-
balod meg kikeriilni a kigyévermet. Sikeriil is megfeleld
kapaszkodot talalni, és ovatosan elindulsz. Tedd probara
UGYESSEGED! Ha sikeres a proba, lapozz a 110-re; ha
elvéted, lapozz a 239-re.

445.

Az O6svény néhany méteren keresztiil egy rakas kaktu-
szon vezet keresztiil, ezért Ovatosan 1épkedsz tovabb,
hogy meg ne érintsd Sket. A kaktuszerdében azonban
megpillantasz egy Trogloditat és egy aprd termetd ndt,
akik egymassal beszélgetnek, a n6é pedig ismerdsnek tii-
nik a szamodra. Talalkoztal mar korabban Rincellaval?
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 kovacs ezzel int a kezével, hogy tavozz,
az lzletben 1év6 emberek pedig nevetni kezdenek. Elég
megalazo helyztetbe kertiltél, de kockazatos lenne be-
lemenni egy veszekedésbe. Ha ennek ellenére meégis
ugy dontesz, hogy moresre tanitod a kovacsot, lapozz a
104-re. Maskiilonben elhagyod az tizletet, és visszatérsz
az utcara — lapozz a 342-re.



447-449

447.
A csapas hamarosan 6svénnyé szélesedik, és egy szikla-
ba vajt barlangnyilds mellett halad el. A bejaratnal nincs
semmilyen tabla, csak egy hatalmas A betlit véstek folé.
Ha bemész a barlangba, lapozz a 142-re. Ha inkabb foly-
tatod az utadat, lapozz a 389-re.

448.

Kis id6 elteltével egy takaros kis tohoz érkezel az erdd
kozepén. Ahogy belenézel, egy csillogd arany ékszeren
akad meg a szemed, ami a t6 kézepén hever, korilbelil
egy méter mélyen. Nem tudod pontosan megmondani,
de talan egy nyaklanc vagy egy karkotd lehet. Mar éppen
beleugranal a téba, hogy megszerezd magadnak, amikor
a vizben észreveszel egy nyugtalanul kor6z6 piranhat, és
rajossz, hogy ostobasag lenne ugy belemerészkedned a
toba, hogy a ragadozohalat nem intézed el elStte. Ha
keresel valamit a hatizsakodban, lapozz a 84-re. Ha in-
kabb hagyod a tavat az ékszerrel, és tovabbmész, lapozz
a 151-re.

449.
A sikatorban sétalva elhaladsz egy ijesztd kiilseji kol-
dus mellett, aki egy még ijesztObb, vords szemd kutyat
tart pérazon. A koldus alamizsnaért konyorog, de te
udvariasan elutasitod, és tovabbmész. Lapozz a 315-re.






450-451

450.
Ahogy tovabbhaladsz az Osvényen, egyszer csak pata-
csattogas hangja Uti meg a fiilledet, mintha egy vadlo
kozeledne feléd. A kovetkezd kanyarban azonban egy
Kentaurba botlasz, aki éppen egy kis t6 mellett térdel
és iszik.

Amikor koézeledni kezdesz hozza, felegyenesedik, és
gyanakvoan bamulni kezd. Az egyik vallardl egy ij 16g,
a hatan atvetve pedig egy tegezt latsz, ami azonban tel-
jesen lres. Beszélgetni kezdesz vele, és rovidesen meg-
allapitod, hogy a Kentaurokrél sz6l6 mendemondakkal
ellentétben 6 egy kifejezetten kedves teremtmény. A
beszélgetés végén megkérdezi, hogy nem tudod-e kise-
giteni néhany nyilvesszGvel, mert a sajatjait ell6tte, ami-
kor egy Orias Sasra vadaszott. Ha van nalad 11 darab
nyilvesszd és szivesen odaadnad neki, lapozz a 349-re.
Ha nincs vagy nem akarsz megvalni télik, akkor elbu-
csuztok egymastol, és ellenkezo iranyban tovabbmentek
—lapozz a 46-ra.

451.

Miutan végeztél a Kigyoval, odafordulsz a ladikahoz,
ami szorosan le van zarva. Ha nalad van a Nyitas Varazs-
kulcsa, és hasznalni szeretnéd, lapozz a 268-ra. Ha nincs
vagy nem akarod hasznalni, akkor nem talalsz mas mo-
dot arra, hogy kinyisd a ladikat. Ha benyitnal a talolda-
lon 1évé ajtén, lapozz az 501-re. Ha tavozol a hazikobol,
lapozz a 143-ra.



452-453

452.

A Goblin Uralkodé atnyujt neked egy selyembe csoma-
golt hatalmas fogat. Ez egy Orias elvarazsolt Foga. Ha
csata kozben hasznalni akarod, akkor csak vagd fold-
hoz, mire egy magikus Orias jelenik majd meg, aki he-
lyetted fog harcolni (UGYESSEG és ELETERO pontjainak
szama egyrant 8). Ha a csata véget ér vagy az ELETERO
pontjainak szdma nullara csékken, akkor az Orias a
foggal egyiitt elt(inik. Ha az Orias csata kézben meg-
hal, akkor neked kell folytatnod a kiizdelmet. Boldogan
teszed el a hatizsakodba 14j szerzeményedet (ird fel a
Kalandlapodra). Lapozz a 134-re.

453.

Teljesen korbeforgatod a sziklat, de nem torténik sem-
mi, ezért egy kicsit eltdprengsz rajta, hogy mitévo legyél.
Megprobalod ajra?

Ha most az 6ramutato jarasaval egyez6 iranyba forga-
tod el a sziklat, lapozz az 59-re.

Ha ismét az 6ramutatd jarasaval ellenkezd iranyba for-
gatod el, lapozz a 277-re.

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



454-457

454.

Felt6rod a pecsétet, hogy megvizsgald a tekercs tartal-
mat. A VIK nevli varazsigét talalod benne. Korabban
mar sokat hallottal err6l a hamis varazsigérdl, amit a sik-
sagon €16 sotét varazslok terjesztettek el. Vagyis aldoza-
taul estél egy nyavalyas elado triikkjének, és feleslegesen
dobtal ki érte néhany aranyat. Bossztusan gyliréd Ossze
és hajitod el a tekercset. Lapozz vissza a 404-re, hogy
megvizsgalhasd a tobbi 1) szerzeményedet is.

455.
Az 6rokkel ugyan végeztél, de mar hallod is a hatalmas
felbolydulast a kapu taloldalaroél, mert a kiizdelem zaja
nyilvanvaléan behallatszodott. Mivel nem akarsz meg-
kiizdeni az egész torzzsel, ezért gyorsan elhagyod a falu
kornyékét. Lapozz a 194-re.

456.
Lassan a t6r felé nyulsz a tiz6 napfényen keresztiil. Dobj
két kockaval, és az eredményt vond le az ELETERO pont-
jaid szamabol! Ha még életben vagy, akkor oriasi fajda-
lommal és a tOr nélkil huzod vissza a kezedet. Lapozz a
133-ra, és donts bolcsebben!

457.
Ahogy tovabbhaladsz az erd6ben, egyszer csak fuistosz-
lopot latsz felszallni valahol a kozeledben. Ha arrafelé
mész tovabb, lapozz a 89-re. Ha inkabb az ellenkezd
iranyba, lapozz a 402-re.



458-461

458.

— A doktor egyben a lelkésziink is. Az egész Volgyben
ismerik a varazslatos gydgyito erejét. Talan érdemes len-
ne meglatogatnod, nemde? — kérdezi a férfi, mikézben
felhtizza a szemoldokét, és hunyorogva végigmér. — Alta-
laban a kapolnaban prédikal, ami a varos keleti végéhez
van kozel.

Ezzel magadra hagy, és eltinik egy sotét sikatorban.
Lapozz a 381-re.

459.

Eloveszed a fabol készilt Furulyat a hatizsakodbol, és
tamad egy ragyogd oOtleted. A kis hangszert félig a viz-
be martva elkezded jobbra-balra mozgatni, hogy ezzel
apro kis hullamokat kelts. A trikk bevalik, a piranha
figyelmét felkelti a Furulya, és villamgyorsan lecsap ra,
szinte egészben lenyelve. Miutan igy raharapott a csali-
ra, gyorsan kirantod a Furulyat a vizbdl, és félredobod,
nem térédve a piranhaval, ami tehetetlentil vergddik
a fiben. Ezutan biztonsagosan besétalsz a toba (a Fu-
rulyat ne felejtsd el lehtzni a Kalandlapodrol). Lapozz
a 210-re.

460.
A Pihenés Csarnokaba vezetd ajtd zarva van és hiaba
rangatod, meg sem mozdul. Kénytelen vagy ismét atve-
rekedni magad a kocsma tdmegén, hogy azon az ajton at
tavozz, amelyiken bejottél, és tovabbmenni az alagatban.
Lapozz az 544-re.

461.
Ujabb keresztezddéshez érkezel. Ha azt az utcat valasz-
tod, amelyik letér a f6utrdl és Gsszevissza kanyarodva
eltinik a szemed eldl, lapozz a 260-ra. Ha tovabb-

mész azon az utcan, amelyiken eddig is jottél, lapozz a
126-ra.



462-464

462.

Seranimus hiimmaogni kezd.

— Remek! Egy adag Gydgyitalt tudok adni érte.

Cserélj vele, ha akarsz. A Gydgyitaltol 6 ELETERO pon-
tot kapsz vissza, ha elfogyasztod, amit barmikor meg-
tehetsz, kivéve harc kozben. Csak egy adag van nala.
Jegyezd fel a sziikséges valtozasokat a Kalandlapodon,
majd lapozz vissza a 101-re.

463.

Alig teszel meg néhany 1épést az 6svényen, amikor ismét
meghallod ugyanazt az éles visitast, amit korabban is,
mielStt dsszefutottal az Oriaspokkal. De hiszen vele az
imént végeztél! Egy kissé Osszezavarodsz, hogy mitévo
legyél. Ha visszatérsz az el6z6 tisztasra, lapozz a 95-re.
Ha nem t6rddsz az ijesztO visitassal, és inkabb tovabb-
mész, lapozz a 258-ra.

464.

Hirtelen eszedbe jut, hogy van egy kiildnleges vampir
képességed, amire korabban szert tettél. Felnézel a to-
rony legfelsé ablakara, és minden gondolatoddal arra
koncentralsz, hogy elérd azt. Elképzeled magadban, hogy
Osszezsugorodsz, szarnyakat novesztesz és felrepiilsz. A
folyamat hamarosan a valdsagban is végbemegy: a tes-
ted atvaltozik vampirdenevérré, és még észbe sem kapsz,
amikor mar a szarnyaiddal 6riilten csapkodva a résnyire
nyitott ablak felé repiilsz, hogy besurranj rajta.

A szobaba érve ugyanolyan gyorsan visszavaltozol az
eredeti alakodba, mint korabban denevérré. Az atalaku-
las azonban legyengit egy kicsit, ezért vesztesz 3 ELET-
ERO pontot. Lapozz a 197-re.






465-466

465.

A Kiklopsz eleinte elég szétlannak tinik, de ahogy a
sore fogyni kezd, ugy ered meg egyre jobban a nyelve is.
Szép lassan megosztja veled, hogyan teltek a békés nap-
jai a Crosslay erd6ben, hogyan valt majdnem aldozataul
egy Fejvadasznak, hogyan vesztette el a lovat, ami egy
tigris vacsoraja lett, és hogyan kellett eladnia a varazs-
konyvét, hogy meg tudjon élni valamibdl. A térténete
egyre szomorubb, ahogy elérkezik a jelenbe. Megkérde-
zed tOle, hogy tudsz-e valamiben segiteni, ezért megkér
arra, hogy vigyél el egy lizenetet egy tiindér baratjanak,
ha netan ugy tervezed, hogy meglatogatod a Crosslay
erdot. Ezzel egy papirra firkant néhany szot, majd 6sz-
szehajtogatja és atadja neked, te pedig megigéred neki,
hogy feltétleniil atadod a tindérnek, ha talalkozol vele.
Ha barmikor Osszefutsz vele az erd6ben, akkor vonj
le 50-et az aktualis fejezetpont szamabdl, majd lapozz
az eredményiil kapott fejezetpontra, hogy atadd szegény
Kiiklopsz tizenetét.

Miutan elfogyott a s6rdd, sok szerencsét kivanva elbu-
csuzol a Kiiklopsztol. Nyersz 1 ELETERO pontot az ital
¢élénkit6 hatasa miatt. Ezutan elhagyod a fogadot, és visz-
szatérsz az utcara. Lapozz a 102-re.

466.
A Sziklalény a karjait a térdén nyugtatva, 6sszekuporod-
va 1l az egyik sarokban. Eléggé diihosnek tlnik, és csak
vicsorog, amikor kérdezgetni probalod. A jelek szerint
képtelen barmilyen értelmes beszélgetésre.

Ha egy masik rabtarsaddal akarsz beszélni, lapozz a
39-re. Ha inkabb megprobalod szétfesziteni a racsokat,
lapozz az 518-ra. Ha leiilsz, és csendben megvarod, hogy
visszatérjen a foglyulejt6tok, lapozz a 364-re.



467-470

467.
Tovabbsétalva az erd6ben egy id6 utan arra leszel figyel-
mes, hogy a fak ritkulni kezdenek. Mar kozel jarhatsz az
erdd széléhez! Maurbied tornya pedig nem lehet messze
innen. Ha el6vennél valamit a hatizsakodbol, ami sze-
rinted most a hasznodra lehet, lapozz a 394-re; ha nem,
lapozz a 200-ra.

468.
Atkutatod a Harcos ruhazatat, és 5 Aranytallérral, egy
Torrel és egy Magikus Ttlizkével gazdagodsz. Eztan el-
hagyod a teret. Lapozz a 374-re.

469.
Tavozol a kunyhobdl az 0j szerzeményeiddel. Miutan
leereszkedtél a fardl, folytatod az utadat az Osvényen.
Lapozz a 37-re.

470.

Az Osvényen tovabbhaladva hirtelen kilonds latvany
tarul a szemed elé: egy fliggbhid ivel at az erdd koze-
pén egy olyan szakaszon, ahol alacsonyabbra néttek a
fak. Két fa all szorosan egymas mellett, amelyeknek az
Osszefonddo agai szolgalnak l1étraként, hogy feljuthass a
hidra. Elképzelésed sincs, hogy mit keres egy hid az erd6
kézepén, egészen addig, amig meg nem teszel néhany
Iépést elGre, és a talaj hirtelen stippedni kezd alattad,
hogy magaba szivjon. Ez futohomok!

Villamgyorsan hatraugrasz a szilard talajra. Hogyan
probalsz meg atjutni ezen a szakaszon? Ha az egyik ala-
csonyabb fa kialld gydkerérdl a masikra ugralsz, lapozz
az 534-re. Ha megprobalsz atkelni a hidon, lapozz a 42-re.



471

471.

Belépsz a kereskedd kocsijaba, és lelilsz Seranimusszal
szemben egy faasztalkahoz, amin egy Kristalygdmb
pihen. Seranimus rad néz, majd mindkét kezét a Kris-
talygdmbre helyezi. A gomb felragyog és egészen hal-
kan zimmogni kezd, majd furcsa alakzatok kezdenek
mozogni benne, mintha felh6k vonulndnak az égen.
Seranimus arckifejezése azonban nem tul megnyugtatd
— s6t, kifejezetten zavartnak tiinik. Végil par perc mulva
elveszi a kezét a gdmbrdl, és ezt mondja:

— Attdl tartok, hogy a varazsgdmbom most kudarcot
vallott, mert a jelek szerint a j6vod még nagyon bi-
zonytalan, és semmi biztosat nem lehet mondani réla.
Ugyanakkor ez is egy fontos informacié: az elkdvetkezo
egy-két napban minden dontéseddel tisztulni fog a kép
a jovédet illetGen. Azt tanacsolom, hogy gondolkozz és
donts bolcsen — és ez a legfontosabb, hogy CSAK donts!
Sajnos csak ennyit tudok mondani...

Nem jutottal sokkal elorébb, de azért kdszonetet mon-
dasz Seranimusnak a jotanacsért, mikdzben elgondol-
kodsz azon, hogy vajon még hany embernek mondta
ugyanezt.

Ezutan bucsut veszel a kereskedo6tdl, és folytatod az
utadat egy saros Osvényen. Lapozz a 140-re.




472-475

472.
Nagy nehezen megszabadulsz a Boszorkany igéz6 blba-
jatol. Mit teszel?

Gyorsan elrohansz

az utca kanyarulatat kovetve? Lapozz a 321-re.
El6veszel valamit a zsebedbdl? Lapozz a 387-re.
Megkiizdesz a Boszorkannyal,

mert bizol benne, hogy elég

erds vagy a legy6zéséhez? Lapozz a 160-ra.

473.
A Vasokor rendkiviil erds és teljesen érzéketlen a tekinte-
tedre, ezért a Biivilés képességed hasznalhatatlan ellene.

Vasokor UGYESSEG 11 ELETERO 14

Ellenfeled vaspancélja annyira massziv, hogy a tamada-
saiddal képtelen vagy kart tenni benne. Ha sikeriil meg-
nyerned két Harci Kort egymas utan, akkor visszaveted
aVasokor tamaddsait annyira, hogy Elmenckiilhess. Vond
le a szokasos 2 ELETERO pontot, majd lapozz a 329-re.

474.
— Eltalaltad! A szerencsejaték a legjovedelmezdbb atve-
rés... Runa piszkosul gazdag, és ezért 6 a legbefolyaso-
sabb ember Hillbury-ben. Tessék, itt a jutalmad!

Torak ezzel a zsebébe nytl, és el6vesz egy tomor fabol
késziilt rudat. Ez valdjaban egy Fényrad, ami egy na-
gyon hasznos varazseszkoz, ezért 6rommel teszed el a
hatizsakodba (ird fel a Kalandlapodra). Lapozz a 286-ra.

475.
A Harcos nevetve el6rébb 1ép.
— Attodl tartok, hogy ez nem lesz elég. — Ezzel a tarsaira
pillant, és egy fejbiccentéssel jelez valamit nekik.
A tobbiek is koriilvesznek, majd a Harcos fejbe kélint a
hatalmas kardja lapjaval. Eszméletleniil zuhansz a foldre.



476

Amikor kés6bb egy borzasztéoan hasogato fejfajassal
magadhoz térsz, akkor ra kell dobbenned, hogy min-
denedet elvették! Huzz le minden felszerelési targyat és
aranyat a Kalandlapodrol! Raadasul vesztesz 2 ELETERO
pontot is a fejfajas miatt.

Felkelsz és koriilnézel, de a kiilonos tarsasag szOrén-
szalan eltlint. Lapozz a 374-re.

476.
Gy6zelmed lattan a Ork F6nok ujjongani kezd.

— Kivalo! — kialtja.

Te viszont értetlen arcot vagsz.

— Ugyes és erds, pedig csak egy ember. Pont erre van
sziiksége a seregemnek!

Az Ork Fono6k ezutan megkér, hogy iilj le vele szemben
az asztalahoz, te pedig vonakodva bar, de teljesited a ké-
rését. Vendéglatdd ezutan megosztja veled, hogy ponto-
san mi is a helyzet az Orkok taboraval. Az atkozott Erdei
Manok, ahogy magyarazza, mindenhol ott vannak a fak
kozott, és semmi sem gatolja meg Oket abban, hogy az
egész Crosslay erd6t uraljak. A dolgok sajnos mar odaig
fajultak, hogy haboruskodni kezdtek az Orkokkal, neki
pedig nem maradt mas valasztasa, mint hogy Osszeszed-
je a torzsbelieket és felfegyverezze Gket, felkésziilve a ha-
borura. A helyzetet tovabb sulyosbitja az a tény, hogy az
erdoben laké Goblinok sem iilnek karba tett kézzel, ha-
nem Ok is beleavatkoznak ebbe a konfliktusba, ami arrél
sz0l, hogy ki birtokoljon tobb teriiletet.

Miutan végzett a mondandojaval, az Ork F6ndk kozli
veled, hogy nagyon lenylig6zOnek taldlja a képességei-
det, ezért szeretné, ha csatlakoznal hozzajuk, hogy meg-
védhessék a sajat teriiletiiket. Természetesen azt is meg-
igéri, hogy busasan megjutalmaz, ha sikeriil legy6znitik
az Erdei Manodkat, vagy akar még a Goblinokat is.

Ha beleegyezel, hogy megfeleld jutalmazas ellenében
csatlakozol hozzajuk, lapozz a 356-ra.

Ha udvariasan visszautasitod az Ork Féno6kot, és koz-
16d vele, hogy folytatnad a sajat utadat, lapozz a 40-re.



477-479

4717.
A Troglodita teteme ugyanott hever, mint korabban, de
mintha mar oszlasnak indult volna. Ovatosan korulnézel,
és észreveszel valamit, ami korabban elkertilte a figyel-
medet. Valaki mas is mozog még a fak kozott! Gyorsan
felpattansz, és az alakra veted magad, amitdl mindket-
ten a foldre zuhantok. Legnagyobb meglepetésedre az
Oriaspok is megjelenik foldttetek, hogy aztan teljesen
varatlanul darabjaira szakadva ratok zuhanjon. Felallsz,
és letisztogatod magadrol a mocskot, majd szemiigyre
veszed a férfit, akit az imént kaptal el. Lapozz a 367-re.

478.
Viszonylag hosszu utat teszel meg a fak kozott anélkiil,
hogy barmi érdelmleges felkeltené a figyelmedet, ami-
kor egyszer csak megpillanasz egy fara szegezett tablat,
amin az alabbi felirat diszeleg:

SAMADOR BAJITALOS KUNYHOJA

Felpillantasz, és egy fabol takolt kis hazikot pillantasz meg
az agak kozott. Ha felmaszol, hogy bekukkants, lapozz a
262-re. Ha inkabb folytatod az utadat, lapozz a 37-re.

479.
A Neandervolgyinél talalsz egy Csontkark6tdt, amit ma-
gaddal vihetsz, ha akarsz. Ezutan folytatod az utadat az
Osvényen, de kozben minden érzékszerveddel fesziilten
figyelsz, hogy nem lehet-e egy egész falka Neandervolgyi
a kornyéken. Lapozz a 109-re.



480-481

480.
A tanya gazdaja elmélyiilten és keményen dolgozik a
foldjén. Amikor megkézelited, megszolal: — Ki van ott?
Mit keresel erre, idegen?

Noha nem vagy biztos benne, hogy hogyan fog rea-
galni, amikor meglatja az arcodat, azért odalépsz hozza
és udvariasan koészontdd. A gazda nem tlnik megilletd-
doéttnek. — Mit keresel itt?

Nem akarod megosztani vele a titkaidat, ezért csak any-
nyit valaszolsz, hogy éppen erre visz az utad.

— Ebben a késdi 6raban? Akkor bolond vagy, ha en-
gem kérdezel. Fogalmad sincs, miféle teremtmények
olalkodnak errefelé éjszaka. Faradtnak tlinsz, idegen.
Nem kérsz egy kis vizet? Mindjart bemehetiink a hazba,
csak elobb ezt még befejezem itt. Konyitasz valamit a
mezOgazdasaghoz? — Bolintasz, de ugy tlinik, hogy nem
érdekli a valaszod.

Egyel6re ugy tlinik, hogy a gazda nem vett észre rajtad
semmi szokatlant, ami elég megnyugtatd. Talan ha be-
mész vele és beszélgettek egy kicsit, akkor tobbet meg-
tudhatsz sajat magadroél. Ha csatlakozol hozza egy pohar
vizre, lapozz a 295-re. Ha inkabb megfordulsz és tavozol,
lapozz a 119-re.

481.

Ahogy a kddben tapogatdzol, egyszer csak azt veszed
észre, hogy belelitk6zol egy é16lénybe! Az Ork is ugyan-
ezt érzi, és azonnal el6kapja a gorbe kardjat. A rossz
latasi viszonyoknak kdszonhetSen a csata idejére csok-
kentsd az UGYESSEG pontjaid szamat 1-re. Ertelem-
szerlien most a Buvolés képességedet sem tudod hasz-
nalni.

Ork UGYESSEG 1 ELETERO 6

Ha gy6z6l, lapozz a 227-re, és dobj ujra!l
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482-483

482,

Rovid séta utan egy kellemes Kkis tisztasra érkezel, és
ugy dontesz, hogy leiilsz egy kicsit pihenni. A mai
nap eseményei annyira kimeritettek, hogy észre sem
veszed, ahogy lassan elszenderedsz. Egy csodalatos
alomba merilsz, amelyben hdsként az a kiildetésed,
hogy megments egy hercegnét. Utkdzben lovagokat és
varazslokat kaszabolsz le, hogy végul feljuss a var leg-
fels6 tornyaba, ahol a hercegnét tartjak fogva. Amikor
eléred a ketrecét, letordd rola a zarat, és a karjaidba
zarod a lanyt. Hirtelen morgast hallasz a hatad mogil,
és a hercegnd karperecének tiikorképében megpillan-
tasz egy sarkanyfejet. A kévetkez6 morgasra felpattan a
szemed, és egyenesen belebamulsz egy farkas pofajaba,
ami csak néhany centire van az arcodtol. Ijedten ugrasz
talpra, amivel sikeriill megriasztanod a farkast annyira,
hogy hatraljon néhany lépést. Viszont nincs egyediil,
mert két tarsa is ott all mogotte, akik ugyanolyan éhe-
sen méregetnek. Ha eldveszel valamit a hatizsakodbol,
amit hasznalhatsz elleniik, lapozz a 124-re. Ha inkabb
megkiizdesz a ragadozokkal, lapozz az 537-re.

483.

Kimerilten haladsz el6re az erdd fai kozott, és idon-
ként felemeled a karodat, hogy 6vd a nap sugaraitol,
amik atszirdédnek a slrd lombkoronan. Mivel kény-
telen vagy utat vagni a sliri agakon és aljnévényzeten
keresztiil, ezért csak lassan tudsz haladni. Végiil aztan
egy Kkis tisztasra érsz, és letlilsz egy kiddlt fatérzsre, hogy
pihenj egy kicsit. Pihenés kdzben vizcsobogas hangjait
sodorja feléd a szél, ami alighanem a folyé feldl jon,
amit nemrég hagytal magad mogott. Ha a kis tildogélés
utan felmaszol az egyik fara, hogy korilnézz, mi van
el6tted, lapozz a 144-re. Ha még pihensz egy Kkicsit, la-
pozz a 362-re.



484-488

484.
Kis id6 mulva a Tolvajnak végre sikerill meggydznie a
tarsait, hogy a helyes irany északkelet felé vezet az egye-
netlen 6svényen, majd mindannyian elindulnak abba az
iranyba. Megkonnyebbiilten sohajtasz fel, és folytatod
az utadat kelet felé. Lapozz a 234-re.

485.

A slirQ kukoricatablaban elég durva az ut, de ez kiilono-
sebben nem zavar téged. Zavartalanul haladsz el6re egy
darabig, amikor mintha sziszegést hallanal a hatad mo-
giil. Megallsz hallgatdzni, és nagyon ugy tlinik, hogy egy
csorgdkigyo adja ki ezt a hangot. Ha gyorsabban szedve
a labadat tovabbmész egyenesen, lapozz az 57-re. Ha in-
kabb bevarod a csuszoémaszot, ami be akar cserkészni,
lapozz a 223-ra.

486.
— Rendben, a nyugati oldal lakéi kevesebb adét fognak
fizetni — jelenti ki a Sotét Elf.
A Sziklalény arcara pillantva ugy érzed, hogy nem ¢éled
tul, ha legkdzelebb talalkozol vele.
— Kovetkezd!
Lapozz a 276-ra.

487.
A Barbarok szétvalnak, hogy az utadra engedjenek. La-
pozz a 212-re.

488.
Rovidesen elmélyiilt beszélgetésbe kezdtek az tzlet tu-
lajdonosaval, akit Gwaddnak hivnak. Mivel latja, hogy
a személyedben egy érdekl6d6 hallgatora talalt, ezért
a férfi elmeséli, hogy az elmult id6kben milyen kalan-
dokban volt része Analandban. Talalkozott to6bbek ko-
zOtt Oriasokkal, él6holtakkal és egyéb szornyekkel is,
de arra a legbiiszkébb, amikor élethalalharcot vivott egy



489-491

Kardfogu Tigrissel — errdl akar 6rak hosszat tudna be-
szélni. Amikor végiil befejezi a mondokajat, felSled is
érdeklddni kezd, te pedig mesélsz neki a kornyéken tett
utazgatasaidrol. Mivel az tizlet tulajdonosa nagyon oriil
annak, hogy ilyen jol el tudott veled beszélgetni, ezért
meg akar ajandékozni téged, és felajanlja, hogy valassz
négy bajital koziil. Mindegyik tivegcsére egy nagy G
betli van nyomtatva, de az italok szine kilonb6zd. Az
alabbiak kozil valaszthatsz egyet: zold (232), kék (163),
voros (83) és sarga (502). Ha barmikor ugy dontesz,
hogy megiszod az altalad valasztott italt, akkor jegyezd
fel az aktualis fejezetpont szamat, majd lapozz a bajital-
hoz tartozo fejezetpontra. Ne feledd, hogy mindegyik
ital csak egy adagot tartalmaz! Most pedig sok szeren-
csét kivansz Gwadodnak, €s tavozol. Lapozz a 461-re.

489.
A barlangban lépkedve nemsokara egy atjardt veszel ész-
re a jobb oldalon. Ha letérsz arra, lapozz a 24-re. Ha
egyenesen haladsz tovabb, lapozz a 363-ra.

490.
— Attdl tartok, hogy nem. S6t, épp ellenkezdleg!
Lapozz a 286-ra.

491.

Mikozben elsétalsz az immadaron bezart ételarusitd bo-
déktol, egy id6s nd 1ép oda hozzad, és megkér, hogy 3
Aranytallérért cserébe segits neki elvinni az élelmisze-
rekkel megpakolt nehéz kosarait a hazahoz. Még végig
sem gondolod az ajanlatat, amikor egy tagbaszakadt fic-
ko is odalép hozzad, aki ugyanerre kér, de 6 4 Arany-
tallért fizetne érte. Ha az idGs nének segitesz, lapozz a
365-re. Ha a nagydarab ficko ajanlatat fogadod el, la-
pozz a 287-re. Ha inkabb mindkettSt visszautasitod, la-
pozz az 510-re.



492-495

492.
A harcosaid egy rovid pihendt tartanak a fak kozott le-
heveredve, de mivel a nap lassan nyugovora tér, ezért
gyorsan noszogatni kezded 6ket, hogy tovabbhaladjatok.
Lapozz vissza a 432-re, ¢és folytasd a hadjaratot.

493.
Az G6rok arckifejezésébdl itélve nem talaltad el a herceg-
nd nevét, ezért eléreszegezett landzsakkal azonnal neked
tamadnak. Lapozz a 409-re.

494.
Mit szereztél magadnak?
Egy rovid Tort? Lapozz a 419-re.
Egy Hosszu Bardot? Lapozz az 514-re.
495.

Egy kis kunyhoban talalod magad, ami egyik iranyban
sincs tobb néhany méternél. Melletted néhany fegyver
van sorba rendezve a f6ldon, és mindegyik mellett egy
allat teteme hever — valdszintileg amellett, amelyikkel el-
ejtették. A legnyugtalanitobb latvany azonban az el6tted
1év6 vasketrec a kunyho kdzepén, aminek az egyik sarka-
ban egy Madarember il mozdulatlanul. A kévetkezd pil-
lanatban, mikézben figyeled, lassan kinyitja a szemét, és
megrazza a fejét. Ezutan komotosan felemelkedve labra
all, de nagyon kimeriltnek tlinik, mintha megbabonaz-
tak volna. Ennek ellenére sikeriil odasétalnia a ketrec aj-
tajahoz, ami meglepd moddon tarva-nyitva all! A Madar-
ember ismét megrazza magat és kitarja a szarnyait, majd
ovatosan ismét Osszezarja Oket, hogy kiférjen a kunyho
ajtajan. Utanakialtasz, de ugy tlinik, hogy nem hall té-
ged. Varjunk csak! Ez nem csak egy illazié? Hirtelen
kavarogni kezdenek a gondolataid, ahogy a kornyezeted
is drvényleni kezd, majd eltorzul. Ovatosan megrazod
a fejed, és visszatérsz a valdésagba. Lapozz vissza arra a
fejezetpontra, amit az imént feljegyeztél magadnak.



496-497

496.
A részeg Torpék feldiihodnek azon, hogy el akarod hagy-
ni az asztalukat, és részegségiikben még veszekedni is
kezdenek emiatt. Néhanyan 0kollel esnek egymasnak,
ketten viszont rad tamadnak.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Torpe 8 12
Masodik Torpe 7 8

Egyszerre kiizdj meg veliik! Ha akarod, barmikor Elme-
nekiilhetsz az utcara, de ezuttal 4 ELETERO pontot vonj
le magadtol, majd lapozz a 102-re. Ha mindkét Toérpe
ELETERO pontjainak a szamat 2-re vagy kevesebbre csOk-
kented (akar hasznalod a Bruwilés képességedet, akar
nem), lapozz az 529-re, de ne feledd, hogy a korulottetek
1év6 tomeg miatt nem ihatsz a vérikbdl.

497.
A Goblin uralkodé alaposan végigmér, miel6tt meg-
szolalna.

— Akkor miért nem ezzel kezdted? Hamarosan habo-
ruba sodrodunk az Orkokkal és az Erdei Manokkal,
és ugy vélem, hogy nagy segitséglinkre lehetsz. Gyere,
kertilj beljebb!

A Goblin haromszor kopog a kapun, majd kétszer, vé-
giill még egyszer. Ezutan hallod, ahogy beliilrdl kinyitjak
a zarat, majd kitarul a kapu, hogy mindketten beléphes-
setek rajta.

Az uralkodo végigvezet a falun, mig egy nagyobbacs-
ka kunyhdéhoz nem értek a tulsé végén. Odabent egy
csapat fegyveres Goblin tartézkodik, akik éppen koril-
allnak egy jokora faasztalt, az asztalfon pedig egy ha-
talmas termet{ Goblin terpeszkedik. Miutan bemutat-
nak neki, kideriil, hogy 6 a hadsereg f6vezére. Lapozz
a 158-ra.






498

498.

Mikdzben éppen egy sziklas részen haladsz at, arra leszel
figyelmes, hogy egy hatalmas arnyék vetil rad. Ahogy
felnézel, egy sarkanyszer(i, karcsu lényt pillantasz meg a
fak folott repiilni. O is észrevett téged, ezért lassan eresz-
kedni kezd a kézeledben, majd egy félelmetes tivoltés ki-
séretében foldet ér, hogy utdna udvariasan megszoélitson.
— Udvozollek, ember! Mi a neved? — Bemutatkozol neki.
— Elképeszt6! Az édesanyad adta neked ezt a nevet? Tu-
dod, az enyém csak akkor nevezett el, amikor betoltot-
tem a harmincat.

Alaposan végigméred a teremtmény pikkelyes bdrét
és karcsu alakjat, és rajossz, hogy ez nem egy sarkany,
hanem egy értelmes Wyvern, egy sarkanyszeri lény.
Altalaban elég baratsagosak, de nagyon kénnyii felzak-
latni 6ket.

— Es mit keresel ebben az erdOben, kis termetd bara-
tom?

Mesélsz neki egy keveset a kalandjaidroél, de gondosan
elhallgatsz minden olyan részletet, ami a jelenlegi ter-
mészetedre és céljaidra utalhat. Ehelyett inkabb kitalalsz
egy torténetet kincskeresésrdl, a hirnév hajszolasarol,
meg az erdGben tett céltalan kdborlasaidrol. A Wyvern is
feleleveniti néhany korabbi kalandjat, de aztan kezd be-
lefaradni a tarsalgasba. Végiil felajanlja, hogy elvisz téged
keletebbre, ahol egy kereskedd kocsijat latta az egyik Os-
vényen. Ha elfogadod az ingyenfuvart, lapozz a 301-re.
Ha udvariasan visszautasitod, lapozz a 323-ra.




499-500

499.

Felkészultok, hogy ha a Fejvadasz visszatér, akkor lesbol
tamadjatok ra. A Leprechaun felkap egy méretes fejszét
a kunyhdban talalhato fegyverek koziil, a Szikalénynek
azonban nincs sziiksége ilyenekre, egyszertien csak beall
az ajtéo mellé, a puszta erejében bizva. Sokaig kell va-
rakoznotok, de végiil nyilik az ajtd, és azonnal megta-
madjatok a belépd alakot, aki valoban a Fejvadasz az a
szokasos fekete maszkjaban, a vallan egy hosszuijjal a
hozzaval6 nyilvesszOkkel. Nalatok van a meglepetés ere-
je, raadasul tulerGben is vagytok.

UGYESSEG ELETERO

Fejvadasz 11 12
Leprechaun 7 7
Sziklalény 9 10

A Fejvadasz a “csata egynél tobb teremtménnyel” szaba-
lyai szerint kiizd meg veletek, és téged fog tamadni. Ha
legy6zitek, lapozz a 357-re.

500.
— O, az nagyon egyszerti! Csak menj tovabb ezen az alag-
uton, és hamarosan megtalalod a kijaratot. — Megkdszo-
ndd az informaciot, és tovabbmész. Lapozz a 294-re.



501-502

501.

A jobb oldali ajton benyitva egy szépen berendezett ha-
l6szobaba 1épsz be. A szoba kodzepét egy alacsony faagy
foglalja el, amin egy EIf n6 fekszik, és els6 ranézésre is
meg tudod allapitani réla, hogy nagyon beteg. A n6 arca
szinte viaszfehér és egész testében remeg, a félig csukott
szemhéjai pedig jelzik, hogy nincs teljesen tudataban az-
zal, mi torténik korualotte. Mikdzben sajnalkozva nézed,
észre sem veszed, hogy egy Elf férfi 1ép be a szobaba egy
masik ajtén keresztiil. Amint észrevesz téged, izgatottan
felkialt:

—Te biztosan a gyogyitd vagy, akiért az imént szalasz-
tottunk! Sajnalom, nem gondoltam volna, hogy ilyen
hamar ideérsz. Kérlek, segits a feleségemen, a népunk-
bdl senki sem tudott konnyiteni az allapotan. Te vagy az
egyetlen reményink...

Az EIf nagyon aggddik a felesége egészségéért, te vi-
szont egyaltalan nem értesz a gyogyitashoz. Kinos hely-
zetbe kertltél!

Ha van nalad egy zacsko Gyogyfu, lapozz a 313-ra. Ha
van nalad egy adag Gyogyital, amit még nem hasznaltal
el, lapozz a 29-re. Ha egyik sincs nalad, lapozz a 426-ra.

502.
A sarga szinu bajital az Engedelmesség Itala. Ha most
egy el6lénnyel allsz szemben, akkor 6ntkénteleniil is en-
gedelmeskedsz a parancsainak, ami ezt kihasznalva vé-
gez veled (kalandod itt véget ért...). Ha nincs él6lény
a kozeledben, akkor a bajitalnak nincs hatasa. Lapozz
vissza arra a fejezetpontra, amelyikrdl idelapoztal.




503-504

503.

Koveted az Erdei Mand nyomait egy darabig, de azok
hirtelen véget érnek kozvetleniil egy fa eldtt. El6szor
megfordul a fejedben, hogy a kis 1ény a nagy sietségben
nekilitkdzhetett a fanak, de nem latod sem 6t, sem pedig
a tovabbvezet6 labnyomait. Ha megvizsgalod a fatérzset
titkos bejarat utan kutatva, lapozz a 292-re. Ha a fol-
don nézel koril, hatha van ott egy veremcsapda, lapozz
a 147-re. Ha nem tOr0dsz az egésszel, és inkabb tovabb-
mész, lapozz a 447-re.

504.
Az Arany Nyaklanc hirtelen felragyog, az Ork Or pe-
dig holtan zuhan a f6ldre. Meglepddsz, de azért meg is
kénnyebbiilsz. Lapozz a 476-ra.



505-506

505.

Elképeszt6 fiirgeséggel a kalandorok kozé ugrasz, akik
hozzad képest gy mozognak, mintha megalltak volna
térben és id6ben. Szinte lebegsz felettiik, mikoézben az
egyik kezeddel megragadod a Tolvajt, és sz szerint el-
repited a tavolba, a masik kezed pedig a Harcos nyaka
felé nyul. Amikor ismét foldet érsz, sapadt kezed mar
a torkat szorongatja, amitél elakad a lélegzete. Mar a
szadban érzed a gyOzelem izét, amikor a hatalmas kard
kihullik a Harcos kezébdl, mikdzben fuldokolni kezd.
Latod, hogy a Pap is halalra valt a rémiilettdl, de a Tor-
pe ikreket nem lehet ilyen kénnyen megingatni, mert
tamadasra emelik kétéld fejszéjuket. Kénytelen vagy
elengedni a Harcost, hogy védd magad. Eleinte sza-
modra kedvezden alakulnak a dolgok, de aztan a Pap
is visszanyeri 1élekjelenlétét, és folyamatosan gyogyitja
aTorpéken ejtett sebeket, mikdzben a Harcos is 6ssze-
szedi magat és a kardjat. Végiil azonban mégsem a To6r-
pék vagy a Harcos okozzak a vesztedet, hanem a Tolvaj
tOre, ami a levegdt atszelve szinte a semmibdl keril elG.
Kalandod itt véget ért!

506.

Miutan a vén Elf banya végzett az atkozddassal, a nya-
kadban 1év6 nyaklanc egy pillanatra felragyog. A ko-
vetkez0 pillanatban valamilyen ismeretlen okbol a vén
banya hanyatt esik a faronkrdl, amin eddig tld6gélt, és
beveri a fejét a foldbe. Az utés helyét tapogatva ismét
atkozodni kezd, mire a nyaklanc ismét felragyog, az
ust pedig varatlanul felborul, a tartalma pedig a foldre
o6mlik. Mivel nem akarsz még tobb felfordulast okozni,
ezért gyorsan elszelelsz a tisztasrdl, mieldtt az Elf banya
ismét atkozodni kezdene. Lapozz az 551-re.



507-509

507.
Nyugodtan sétalsz az erd6ben, mert nincs tudomasod a
rad leselkedd veszélyrOl. Tedd probara SZERENCSED! Ha
szerencsés vagy, lapozz a 98-ra; ha nem, lapozz a 169-re.

508.

A szikla felszinén nem talalsz semmi kiléndset, miu-
tan megvizsgalod, ezért inkabb nekitamaszkodsz, hogy
a valladdal megprobald félrelokni. Legnagyobb megle-
petésedre a szikla nem mozdul arrébb, hanem elfordul
balra a sajat tengelye koéril. Ugy tiinik, hogy csak igy
lehet mozgatni.

Ha most teljesen elforditod az oéramutatd jarasaval
megegyezl iranyba, lapozz a 345-re.

Ha az 6éramutaté jarasaval ellentétes iranyba forgatod
el, lapozz a 453-ra.

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

509.
A Vadallatok Aluminja nagyon 6riil, hogy nyélbe utot-
tétek ezt a kis tizletet. A kartyapakliért cserébe egy par
gyonyord Elf Csizmat kapsz téle (ird fel a Kalandlapod-
ra, s huizd le onnan a pakli Tarokk Kartyat). Most pedig
lapozz a 148-ra.



510-511

510.
Ahogy tovabbhaladsz az utcan, egy szakadt ruhas, ko-
szos, nyomorult kiilseja férfi 1ép oda hozzad:

— Idegen vagy errefelé, mi? Azonnal lattam rajtad,
hogy... szlikséged lehet néhany hasznos tanacsra. A
Volgy rengeteg alattomos helyet és sotét alakot rejt, aki-
ket érdemes elkeriilni. Es te olyan... olyan... sipadtnak
tinsz. Talan hasznodra valna, ha tudnad, hogy hol tala-
lod a varosi orvost. Na gyeriink, biztosan akad valami
hasznos informacié a szamodra. Es mindez a tiéd csu-
pan egy aranyért. — Gyanakodva méred végig az illetdt.

Ha adsz neki 1 Aranytallért, hogy cserébe valami infor-
maciohoz juss, lapozz a 429-re. Ha nem, akkor félrel6-
kod az atbdl, és elindulsz, hogy menedéket talalj éjsza-
kara. Lapozz a 381-re.

511.

Elindulsz a dombok kézétt huzodo 6svényen. Az ala-
csony bokrok koézétt haladva hamarosan urra lesz raj-
tad az érzés, hogy egy ragadozd kovet téged, ugyanis
érzed a vérének a szagat! Miutan meggy6z6d magad
arrdl, hogy ez nem csak egy téveszme, ugy dontesz,
hogy az 6sztoneid szerint cselekszel. Egy hirtelen moz-
dulattal leopardként veted magad a bokrok kozé, hogy
vadul hadonaszva leleplezd a lathatatlan tdamadodat. Es
valoban nem tévedtél, mert egy majomszerd, primitiv
kiilseji ember ugrik el a bokrok koziil. A Neander-
volgyi eléggé csalddott, amiért nem tudott lesbdl le-
vadaszni téged, de gyorsan felocsudik, és a bunkojat
meglengetve neked ront.

Neandervolgyi UGYESSEG 6 ELETERO 10
Ha akarsz, barmikor Elmenekiilhetsz a sziikséges buinte-

tés levonasa utan — lapozz a 109-re. Ha sikeriil legy6znod
primitiv ellenfeledet, lapozz a 479-re.



512

512.
Miutan elmult a veszély, puffanast hallasz, és egy idds,
szakallas Troglodita jelenik meg a szoba sarkaban 1év6
asztalnal tilve. Mosolyogva néz rad, de te nem talalod
viccesnek, hogy egy 6kor az el6bb majdnem megdlt.

— Figyelemremélto, azt kell mondjam... Mar legalabb
egy évtized telt el azdta, hogy legutdbb valaki legyGzte az
Okromet. Engedd meg, hogy bemutatkozzak! A nevem
Riz. Az én kamramba hatoltal most be.

Te is bemutatkozol.

Az oreg Trogloditanak gérnyedt a hata és nagyon ran-
cos a bdre, a hosszu szakalla pedig szinte a foldet surolja.
Nagyon bodlcsnek és nagyon vénnek tinik, és egy pilla-
natra eltéprengsz azon, hogy a kezében tartott palcat
vajon varazslasra hasznalja, vagy egyszerlien csak arra,
hogy jaras kozben tudjon mire tamaszkodni.

— Erdekes. Es vampir vagy, ha jol sejtem.

Boélintasz.

— Lenylg6z6! Egy vampir... Raadasul a jok oldalan.
Talan éppen maganak Maurbiednak az ellentéte a masik
oldalon.

Visszakérdezel, hogy akkor ezek szerint mar hallott
Maurbiedrdl.

— Természetesen! Ki ne hallott volna réla? Evtizedek
ota @ iranyitja a sotét eréket a Volgyben. De a Varazslok
Tanacsanak mar megvan a terve, hogy hogyan pusztit-
sak el. — Riz egy tollat kezd morzsolgatni az ujjai kozott.
— Néhany nappal ezelStt harom Madarembert inditottak
utnak Hillbury-be. Ugy érzem, hogy hamarosan tdrtén-
ni fog valami. Es ha jol sejtem, akkor te a részese akarsz
lenni ennek... — Riz elmosolyodik. — Tehat most infor-
macidra van szikséged, és azt hiszem, én meg tudom
adni neked. Megfelel6 fizetség ellenében, természete-
sen. Lassuk, mit tudsz nekem felajanlani!

Hagyod, hogy Riz atkutassa a hatizsakodat, hatha ta-
l1al benne valamit, ami érdekli. Ha nalad van a Félelem
Csatabardja, lapozz a 420-ra; ha nincs, lapozz a 164-re.



513-514

513.

Nem sokkal el6ttetek megpillantod a fak kézott rejtézo
Ork sereget. Ovatosan mogéjitk lopakodsz a csapatod-
dal, mik6zben megtervezed a meglepetésszerd tamadast.
A terved bevalik, és a tamadas els6é hullamaban tobb
Orkkal is végeztek anélkiil, hogy a te seregednek egyalta-
lan vesztesége lenne. Az eldny most mar a ti oldalatokon
van! Mikézben a harcosaid a tobbi Orkkal csataznak, te
kiizdj meg az Ork Hadvezérrel.

UGYESSEG ELETERO
Ork Harcosok 9 8
Ork Hadvezér 10 8

Ha a harcosaid veszitenek, akkor a megmaradt Orkok
azonnal a hadvezériik segitségére sietnek, és kozos erd-
vel végeznek veled. Kalandod itt véget ért...

Ha te és a harcosaid is gy6ztok, akkor az Orkok serege
megsemmistilt. Mar kozel jarsz a végsé gydzelemhez!

A Hadvezér holttestének atvizsgalasa soran talalsz nala
egy Démonpalcat — egy rovid rudat, aminek a végébe egy
démoni szarnyas alakot faragtak. Ha akarod, elteheted.

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjaratot. Ne fe-
ledd, hogy a kovetkezd Kort6l mar nem kell dobnod az
Orkok nevében.

514.
A Hosszu Bard igazan csinos fegyver, egy darabig csak
lenyligbzve bamulod a fényes pengéjét. Ha most fel-
ajanlod a szolgalataidat a kovacsnak, lapozz a 226-ra.
Ha inkabb folytatod az utadat, hogy miel6bb menedé-
ket talalj éjszakara, lapozz a 342-re.






515-516

515.
Rowdarf felall, majd leporolja magat.

— Koszoném! — kezdi. — Oriilok, hogy az én szemszo-
gembdl mashogy latod a dolgokat... Keletnek vagy nyu-
gatnak tartasz?

Keletnek, valaszolod.

— Akkor nagyon fontos, hogy tuléld az eldtted 1évo
szakaszt, ugyanis haborua dul az Orkok és az Erdei Ma-
nok kozott. A Goblinok is megprobalnak kdzbeavatkoz-
ni, de a masik két félhez képest 6k eléggé sulytalanok.
Nem hiszem, hogy keresztiil tudnal vagni az elGtted
1év6 szakaszon anélkiil, hogy elkoteleznéd magad vala-
melyik tabor oldalan. Ellenkezd esetben a harcok kellds
kézepébe csOppensz és ott ragadsz. A Goblinok nem
fogadnak be idegeneket maguk kozé, de kétlem, hogy
az 6 oldalukra szeretnél allni. Az Orkok a legerGsebbek,
de aligha tudnal besurranni a taborukba, hogy felajanld
a szolgalataidat, mieldtt egy nyilvesszOt kapnal a hatad-
ba. Ezért ovatosan kell megko6zelitened Sket, amihez
ajanlatos beszerezni egy par megfelel6 csizmat. Ami
azokat a racsnis Manokat illeti, fogalmam sincs, hogy
mivel tudnad meggyd6zni 6ket. Remélem, ezzel tudtam
neked segiteni. Ja, és ami a betegségedet illeti, a helyed-
ben felkeresném Rizt.

Bolintasz, és megkdszondd az informacidkat. Egy da-
rabig még beszélgettek, aztan bucsut véve egymastol
tovabbmész az 6svényen. Lapozz a 470-re.

516.
Amint a Barbar radébben, hogy mar nincs veszélyben
az élete, talpra ugrik, és elrohan. Micsoda hala! Lapozz
a 190-re.



517-518

517.
Leteszed a sorodet a Kuklopsz asztalara, és magad is le-
telepszel mellé. A Kiiklopsz gyanakodva mér végig. Van
nalad Fényes Bogy6? Ha igen, lapozz a 465-re; ha nincs,
lapozz a 338-ra.

518.
Nekifesziilsz a ketrec racsaianak, de hamar ra kell jon-
ndd, hogy a te er6d kevés ahhoz, hogy szétfeszitsd Sket.
A Sziklalény azonban észreveszi a hiabavald probalkoza-
sodat, és felkel, hogy segitsen neked. Most mar egyiittes
erovel estek neki a rudaknak, és az egyik végiil megmoz-
dul, és meghajlik!

Miutan sikertl két szomszédos rudat kelléen meghaj-
litanotok, atpréseled magad a résen és kimaszol a ket-
recbdl (a Sziklalény tul nagy ahhoz, hogy 6 is atférjen).
Miutan kijutottal, elveszed a vaskulcsot, ami a szemben
1évo falon 16g, és kinyitod a ketrec ajtajat. A Leprechaun
és a Sziklalény boldogan masznak ki beldle, de a Ma-
darember még mindig kabultan fekszik a ketrec mélyén.
Most pedig el kell dontenetek, hogy mitévék legyetek.
Ha megvarjatok a foglyulejt6toket, hogy bosszut alljatok
rajta, lapozz a 499-re. Ha éppen ellenkezdleg, gyorsan
elmenekiltok, mieldtt visszatérne, lapozz a 139-re.




519-521

519.
Mar éppen tovabbindulnal egy 6svényen, amikor valami
nyikorgo és kissé ijeszté hang megallasra késztet. Tama-
dastol tartva el6kapod a fegyveredet és koriilnézel, de
sehol sem latsz semmit. Ekkor ismét meghallod a furcsa
hangot, de a tulajdonosat tovabbra sem latod.

— Lefelé nézz, itt vagyok! — hallasz egy erétleniil suttogd
hangot a labad felGl, és amikor a f6ldon is kériilnézel,
szomoru latvany tarul a szemed elé. Egy fényes tollazatu,
fekete varjut pillantasz meg, ami csapdaba esett egy ket-
recben. A ketrec racsai valdjaban tiiskés agak, de még-
sem tlnnek ugy, mintha természetesek lennének. Nem,
itt valami gonosz er6 munkalkodott, ami csapdaba ejtet-
te ezt a magikus madarat, aki ismét megszolal: — Segits,
kérlek! Talis, a fak gonosz aluminja elkapott, és mar na-
pok 6ta nem ettem és nem ittam semmit. Az életem a te
kezedben van...

A varju hangja mar nagyon erGtlen és reményvesztett.
Segitesz neki kiszabadulni a csapdabdél? Ha igen, lapozz
a 282-re; ha nem, lapozz az 552-re.

520.
Ez egy Lidérc — egy csontfehér, magas, halott emberfor-
ma, akinek a sapadt arcszine szinte vakitd aurat araszt
magabdl. A bal karodat kénytelen vagy az arcod elé tar-
tani, hogy egyaltalan szembenézhess ellenfeleddel. Ha
van nalad egy Ezilist6zott TOr, lapozz a 320-ra; ha nincs,
lapozz a 283-ra.

521.

Halat rebegsz a szerencsédnek, és nekiallsz elvagni a té-
ged fogva tartd koteleket. A kényelmetlen helyzetednek
koszonhetden ez eltart néhany percig, de végiil sikerrel
jarsz. A foldetérés azonban mar annal kevésbé kellemes
— vesztesz 1 ELETERO pontot. Gyorsan Osszeszed a fel-
szerelésedet, és elhagyod a helyszint, de most mar sokkal
jobban figyelsz az esetleges csapdakra. Lapozz a 37-re.



522-525

522.

Felveszed a Fekete Maszkot, és a kdpenyed csuklyajat
szorosan a fejedre huzod, hogy a napfény ne érhesse
kozvetlenil a bérodet. Amikor azonban odalépsz a tOr-
hoz, a fénykor eltlinik, a fegyver pedig langra lobban!
Mivel a tliz a kdpenyedbe is belekap, ezért gyorsan hat-
ralépsz, hogy eloltsd magadon a langokat. Amint eltavo-
lodsz tGle, a t6r langja is kialszik, és ismét fénykor veszi
korbe, amitdl teljesen Osszezavarodsz. Lapozz vissza a
133-ra, és donts bolcsebben!

523.
— Olordsaga? — A rongyos férfi egy kicsit megborzong.
— O az Ejszaka Teremtménye. O a felelds minden sotét
és aljas dologért a kdrnyéken. Senki sem mer ujjat huzni
vele, és ajanlom, hogy te is tartsd magad tavol téle. —
Ezzel magadra hagy, és eltlinik egy sotét sikatorban. La-
pozz a 381-re.

524,
Az 6rok nem kivancsiak az érveidre, és tovabbra sem haj-
landdak beengedni. Ha megtamadod Oket, lapozz a 409-re.
Ha inkabb elhagyod a falu kdrnyékét, lapozz a 194-re.

525.
A varos kikovezett fOtere meglehetOsen nagy, ami egy
sotétkék vizl szokdkutat dlel korbe a kdzepén. Rengeteg
madar, f6leg varjak repkednek a levegGben, €s tucatjaval
uldogélnek a szokokut sz€lén is. A varosba érkezésed ota
itt talalod a legnagyobb nylizsgést, mert egy 1épést sem
tudsz tenni anélkiil, hogy bele ne utk6zz valakibe. Eb-
ben a varosban soha nem alszanak az emberek? A fotér
jobb oldala felé veszed az iranyt, mert az ereszcsatornak
mentén valamivel kdnnyebben tudsz haladni. Mikézben
ovatosan lépdelsz, az egyik haz tovében heverd koldus
odakialt neked, hogy adj neki néhany aranyat. Ha telje-
sited a kérését, lapozz a 166-ra; ha nem, lapozz az 53-ra.



526-528

526.
Lenyeled a nyulds folyadékot, és nézed, ahogy leopard-
da valtozol! Gyorsabbnak és erésebbnek érzed magad,
igy most mar nagyobb sebességgel szaguldozod végig a
kornyéket, hogy megtalald az elrejtett tornyot. Lapozz a
200-ra.

527.

A kockajaték rendkiviil egyszerili, ezért nagyon népszerd
a tapasztalatlan jatékosok korében is. Ha jatszani akarsz,
akkor doéntsd el, hogy hany Aranytallért teszel meg tét-
ként, majd dobj két kockaval! Ha az eredmény 2, 4, 7
vagy 11, akkor annyi aranyat nyersz, amennyit megjat-
szottal (és természetesen visszakapod a tétet is). Ellen-
kezo esetben elbuktad a pénzedet. Annyi kort jatszhatsz,
amennyit csak szeretnél (és amig van pénzed), majd sz-
szeszeded az aranyaidat és tavozol. Lapozz a 179-re.

528.

Elindulsz egy alig kivehet6 6svényen a stirl fak kozott, de
csak lassan tudsz haladni, mivel utat kell vagnod magad-
nak, és ez nem Kkis eréfeszitésedbe keriil. Az aljndvényzet
azonban egy id6 utan ritkulni kezd, majd az 6svény is jol
jarhatova valik. Alig teszel meg néhany métert a tisztabb
szakaszon, amikor észreveszel egy lireges fatorzset az ut
mentén. A slird novényzettel valdé hadakozas utan elér-
kezettnek latod az id6t, hogy pihenj egy kicsit.

Ha a fatorzsre ilsz le, lapozz a 213-ra.

Ha az at szélén a foldre, lapozz a 68-ra.



529-531

529.
Miutan végeztél a részeg ToOrpékkel, fajdalomdijként
magadhoz veszed a vezetGjik Harci Kalapacsat. Ezutan
tavozol a fogadobdl, és visszatérsz az utcara. Lapozz a
102-re.

530.
Egy Bronz Gylrl van a Sas egyik karman. A nap égetd
sugarai miatt gyorsan el kell dontened, hogy elteszed-e
magadnak vagy sem. Barhogy dontesz, lapozz a 250-re.

531.
Az Ork Fonok teljesen megdobben a varatlan megje-
lenéseden, és beletelik egy kis iddbe, hogy Gsszeszedje
magat.

— Hogy az 6rdogbe keriiltél ide, ember? Ez felhaborito!

Miel6tt még jobban dithbe gurulna, gyorsan elmagya-
razod neki, hogy nem jelentesz ra veszélyt.

— Nos, ez nyilvanvalo, hiszen csak egy egyszerli ember-
fattya vagy. De az mégis figyelemreméltd, hogy eljutot-
tal idaig anélkil, hogy az 6rok észrevettek volna. Ugyes
vagy, ez kétségtelen, de vajon elég tigyes?

Az Ork Fonok arcara zord mosoly 1l ki, és elorditja
magat:

— Orség!

Masodperceken belial megjelenik egy masik Ork is a
satorban, aki megpillantva téged azonnal tamadasba
lendiil. Nem szeretnéd, hogy a dolgok kicsusszanak a ke-
zedbdl, de kénytelen vagy védeni magad. Ha van nalad
egy Arany Nyaklanc, lapozz azonnal az 504-re.
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Ha legy6z6d, lapozz a 476-ra.



532-533

532.
Az Oriaspok doglotten hever a labaid elStt. Odasétalsz
a korabbi aldozatahoz, a vézna kis teremtményhez, de
mar benne sincs élet. Ahogy alaposabban megvizsgalod,
a nagy, kiallé orra alapjan megallapitod, hogy ez csak-
is egy Troglodita lehetett. Mivel mar semmit sem tudsz
tenni érte, elhagyod a tisztast. Lapozz az 554-re.

533.

A hercegné nagyon boldog, amiért kiszabadult, és egy
masodpercre sem hagyja abba a csacsogast. El6szor is
megtudod, hogy Rincellanak hivjak. Ezutan kdszonetet
mond a bator mentSakciodért, majd elkezd mesélni a
szOrny(d megprobaltatasair6l az Orkokkal és a fenevad-
dal a barlangban, meg hogy mar egy hete nem volt le-
hetOsége megfésiilkdodni. ..

Bar az egyoldalu tarsalgas kissé farasztd, azért nagy-
részt élvezed, mert nem gy6zdd csodalni a hercegnd
elragado személyiségét.

Végill mindketten elhagyjatok a barlangot, és visz-
szatértek a szabadba. Ha korabban talalkoztal a tobbi
Mandéval, azok szOrén-szalan eltlintek. Ezutan a herceg-
nd kozli veled, hogy neki most mar mennie kell, mert
folytatnia kell a kiildetését, hogy targyaljon az erdei
Trogloditakkal. Halaja jelétl még felajanlja, hogy kér-
dezhetsz t6le valamit, ami a segitségedre lehet a kilde-
tésedben.

Mit kérdezel?

Merre van a Trogloditak rejtekhelye? Lapozz a 97-re.
Mit tud Maurbiedrol? Lapozz a 305-re.
Merre talalhat6 a faluja? Lapozz a 348-ra.

Ne feledd, csak egy kérdést tehetsz fel!






534-535

534.

A fak eléggé tavol allnak egymastdl, ezért nagyokat kell
ugralnod, de sikerrel veszed ezeket az akadalyokat. Fél-
uton jarva azonban egy ujabb problémaval kell szembe-
siiln6d, ugyanis hirtelen a futbhomokbol egy hatalmas
bestia emelkedik ki, és horogve rad tamad, mert téged
szemelt ki vacsoranak. Kiizdj meg az Orias Iszapféreg-
gel!

Orids Iszapféreg GYESSEG 8 ELETERS 10

Ha Elmenekiilnél, tedd probara UGYESSEGED! Ha a préba
sikertelen, akkor vesztesz 2 ELETERO pontot, és folytat-
nod kell a kiizdelmet egyik6tok halalaig. Ha sikeres a
proba, akkor vesztesz ugyan 2 ELETERO pontot, de si-
keril elmenekiilnéd — lapozz az 519-re. Ha legy6zdd a
bestiat, lapozz az 519-re.

53S.

Nem messze onnan, ahol az Elf gyerekekbe botlottal,
megpillantasz egy kis fahazikot egy 6reg tolgyfa tetején.
Egy kezdetleges létra van a fa mellé¢ tamasztva, azon
keresztil lehet feljutni a hazikéhoz, és mivel a kunyho
felkeltette a kivancsisagodat, ezért felmaszol rajta. A kis
erdei laknak két bejarata is van. Ha a bal oldali ajton
nyitsz be, lapozz a 399-re; ha a jobb oldalin, lapozz az
501-re.



536-537

536.

A varos kikovezett fOtere meglehetfsen tagas, ami egy
sotétkék vizli szokdkutat dlel korbe a kdzepén. Rengeteg
madar, f6leg varjak repkednek a levegGben, €s tucatjaval
uldogélnek a szokokut sz€lén is. A varosba érkezésed ota
itt talalod a legnagyobb nylizsgést, mert egy 1épést sem
tudsz tenni anélkiil, hogy bele ne utk6zz valakibe. Ah-
hoz, hogy elkeriild a tomeget, elindulhatsz a székdékut
iranyaba — lapozz a 360-ra —, vagy megprobalhatsz az
ereszcsatornak mentén oldalazva haladni a f6téren — la-
pozz a 346-ra.

537.
Egyszerre kiizdesz meg a Farkasokkal. Ha végzel az elsd

kett6vel, a harmadik elmenekil az erddbe.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Farkas 7 6
Masodik Farkas 7 6
Harmadik Farkas 7 6

Két Harci Kor utan Elmenekiilhetsz, ha akarsz — lapozz a
379-re, de vonj le magadtdl 4 ELETERO pontot, mert két
Farkas is utanad kap. Ha maradsz és gy6zol, akkor sietve
Osszeszeded a felszerelésedet, és tavozol a tisztasrol — la-
pozz a 379-re.




538-539

538.
A vérszomjas Raptor tamadasba lendiil.

Rapror UGYESSEG 13 ELETERO 10

Ha sikeriil diadalmaskodnod, lapozz az 516-ra.

539.
Kirohansz az utcara a tiz6 napfényben, mert azt a kisfi-
ut meg kell menteni!

A hinto elé ugrasz és megragadod a kolykot, majd az
utolso pillanatban félreugrasz vele a diiborgo patak eldl.
A kocsit egy nagydarab férfi hajtja, aki nem térédve az-
zal, hogy milyen szerencsétlenséget okozhatott volna,
tovabbrobog a téren. Micsoda durva emberek vannak!

A kisfit anyja azonnal odarohan hozzatok és a kezébe
kapja zokogo gyermekét. — Nagyon koszondom! Koszo-
ném! Ké... — A né hangja elcsuklik, amikor felemeli a fe-
jét, hogy rad nézzen, ugyanis te mar nem vagy ott, mert
egy kozeli pajtaban kerestél menedéket, hogy megvizs-
gald magad. A kezeden és az arcodon komolyabb égési
sériiléseket szenvedtél, ezért vonj le magadtdl 2 ELETERO
pontot, de legalabb tulélted. Ugy tiinik, hogy képes vagy
¢éleben maradni a kdzvetlen napfényben, de csak komoly
sériilések aran. Mindenesetre ez azért megnyugtatd a
szamodra. Most viszont nem tudsz mast tenni, mint
megvarni, hogy a nap eltlinjon az égboltrol. Szerencséd
van, mert a mai nap esdsnek igérkezik, és hamarosan
meg is jelennek a sotét fellegek, hogy eltakarjak a napot.
Amikor mar eléggé biztonsagban érzed magad, elhagyod
a pajtat és kisétalsz a térre. Lapozz a 112-re.



540-542

540.
Megpréobalod lehtzni a gylrit az Erdei Mano ujjarol, de
az teljesen raszorult. Egy darabig még probalkozol, de
aztan feladod, és inkabb tovabbmész a csapason. Lapozz
a 447-re.

541.

Egyre mélyebbre hatolsz az erddben, és egyszer csak
beszélgetést hallasz a kozeledbdl. Ahogy tovabbmész,
az egyik kanyar utan elkeriilhetetleniil belebotlasz két
Orkba, akik az 6svény kozepén allva cseverésznek. Gya-
nakodva méregetnek, de egyelére nem dontétték el,
hogy mit reagaljanak a véaratlan megjelenésedre. Igy az-
tan tied a lehetdség, hogy kezdeményezz. Mit teszel?

Megprobalsz beszélni veliik? Lapozz a 49-re.

Megtamadod Sket? Lapozz a 125-re.

El6veszel valamit a hatizsakodbol? Lapozz a 205-re.
542.

Amint hozzaérsz a nyikorgd kapuhoz, a két faragott
csontvaz életre kel, és kilépnek a faajtobol. Mindketten
egy-egy kardot l6balva indulnak meg feléd, mikézben
az egyik ezt csikorogja halkan: — Itt nem léphetsz be! —
Ha megprébalod meggy6zni Oket, hogy te is a gonosz
szolgalataban allsz, lapozz a 16-ra. Ha inkabb megkiiz-
desz veliik, hogy visszakiildd Sket a masvilagra, lapozz
a 415-re.
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543.
— Kittind! — kialt fel Ginny elragadtatva. Kikapja a ke-
zedbdl a magikus kulcsot, és helyette atad egy farkasfejet
formazo gylrit. A rajta 1évé cimkén az alabbi feliratot
olvashatod: “Az Allatiranyitas Gytir(ije”. A hatizsakod-
ba teszed legtijabb szerzeményedet, majd lapozz vissza a
410-re, és folytasd a csereberét, ha akarod.

544.
Az alagut Osszevissza kanyarodik, mig végiil egy masik
fényforrast latsz derengeni magad el6tt. Tovabbmész, és
a jarat végén elérsz egy barlanghoz. Lapozz a 278-ra.

545.
Egy “Zarva” felirat 16g belulrdl az ajton, ezért kénytelen-
kelletlen otthagyod Gwado Konyvesboltjat, és tovabb-
sietsz menedéket talalni éjszakara. Lapozz a 269-re.

546.
— Merre jartal mostanaban?

Mesélsz egy kicsit Hillbury-rdl Toraknak.

— Ez minden? Nos, akkor nem lesz egyszerd megfeleld
kihivast talalnom a szamodra, de azért probaljuk meg.
Mit gondolsz, ki birtokolja a legtobb foldet Hillbury-ben?

Mit valaszolsz?

A Kovacs? Lapozz az 52-re.
AVak Farmer? Lapozz az 553-ra.
Runa? Lapozz a 474-re.

Gwado? Lapozz a 490-re.
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547.

Az erd6 fai k6zott haladva egyszer csak megpillantja-
tok a Goblin sereget egy domb mdogott rejtézve. Mivel
nem szamitottak arra, hogy titeket itt talalnak, ezért elég
lassan reagalnak a megjelenésetekre. A meglepetés ere-
je tehat a ti oldalotokon van, igy a harcosaidnak sikeriil
gyorsan végeznie az ellenség tisztjeinek nagy részével.
Alighogy a csata elkezdddik, egy lancinges Goblin kiva-
lik a tobbi koziil, és a harcosaidon kénnyedén utat térve
egyenesen rad tamad. Kiizdj meg vele, mikézben a har-
cosaid a tobbi Goblinnal harcolnak.

UGYESSEG ELETERO
Goblin Harcosok 6 8
Goblin Hos 8 9

Ha a harcosaid veszitenek, akkor a megmaradt Goblinok
azonnal a hosik segitségére sietnek, és k6zds erdvel vé-
geznek veled. Kalandod itt véget ért...

Ha te és a harcosaid is gy6ztok, akkor a Goblinok sere-
ge megsemmisiilt. Mar kozel jarsz a végsé gydzelemhez!

Lapozz vissza a 432-re, és folytasd a hadjaratot. Ne fe-
ledd, hogy a kovetkez6é Kortol mar nem kell dobnod a
Goblinok nevében.
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548.

A medvecsapas egy domboldalon vezet felfelé, igy elég
nehezen tudsz haladni. Amikor végre ismét sik talajra
érsz, akkor azt latod, hogy a csapas egy erdd kozepén
1év6 barlanghoz vezet. Mivel mar tal kés6 van ahhoz,
hogy visszafordulj, ezért ugy dontesz, hogy bemész,
minden idegszaladdal arra figyelve, hogy milyen veszély
leselkedhet rad odabent. Lapozz az 439-re.

a

549.
Bar maga az elad6 sem tudta, akit6l megvetted, de ez
a klrt a Sarkanyaltatas Kiirtje. Amikor a Wyvern tama-
dasba lendiil, hirtelen késztetést érzel arra, hogy el6vedd
a kiirtot és beleftjj. A hatas nem marad el, és a teremt-
mény azonnal alomba zuhan, te pedig halat adsz az iste-
neknek szerencsédért. Lapozz a 181-re.

550.
Az Aluminok barlangjat elhagyva két irdnyba mehetsz
tovabb. Az egyik egy vilagos O0svény a fak kozott, a ma-
sik egy durva csapas, ami az erdé slrijébe vezet. Ha a
vilagos 0svényt valasztod, lapozz a 389-re. Ha inkabb a
durva csapason mennél tovabb, lapozz a 355-re.
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551.

Tabortlz illatat sodorja feléd a szél, és nemsokara a
legfurcsabb latvany tarul a szemed elé, amivel eddig az
erdében tett vandorlasod soran talalkoztal. A tabortlz
koriil ugyanis a legkiilonfélébb 1ények gytiltek korbe,
akikrdl csak el tudod képzelni, hogy egymas tarsasaga-
ban legyenek. Es amennyire ezt meg tudod allapitani,
mindegyik fajnak csak egyetlen képviselGje van jelen.

Lassan szemiigyre veszed a tlz korul helyet foglald
tarsasagot. A bal szélen egy jol megtermett 1ény il, aki-
nek a teste sziklabol van, mellette pedig egy barna kis
Goblin. T'6le jobbra egy rendkiviil vézna kis teremtmény
foglal helyet, akinek hatalmas, kiall6 orra és hegyes fiilei
vannak. A koévetkezd, Elf-szeri 1énynek is hegyes fiilei
vannak, valamint hosszu, ezilist szinli haja. A mellette
1l6 alaknak emberformaja van, de a bére zold szind, és
a homlokaba egy rézdarab vagy agyazodva. Végiil, a sor
jobb szélén egy torzonborz, vad tekintetli ember foglal
helyet.

A Sotét Elf megszolal. — Na végre! Soha nem gondol-
tam volna, hogy megérem azt a napot, amikor Hillbury
is elkiildi a képviseldjét az erdei tanacs gytilésére. Fog-
lalj helyet! — A Barbar int, hogy ilj le mellé. Udvarias
modorat meglehetGsen ellentmondodnak talalod a meg-
jelenéséhez képest. Miutan helyet foglaltal, a S6tét EIf
folytatja a beszédet, mikdzben a Troglodita jegyzetelni
kezd egy szOvetdarabra.

— Lassuk csak! Ugy latom, hogy az Erdei Manodkat és
az Orkokat nem képviseli senki. Ha jol sejtem, akkor az
0sidOk ota huzdédo vitajuk miatt. No de mindegy, las-
sunk neki az els6 napirendi pontnak. Mi is az? — teszi fel
a kérdést a Trogloditanak. Az vézna kis lény el6vesz egy
masik szovetdarabot, majd atfutja, mielGtt valaszolna.

— A halaszatbdl szarmazo jovedelem megadoztatasa.



552-555

— Rendben! — veszi at a szdét ismét a Sotét Elf. — A
Kereszt-folyo halallomanya az utobbi idében drasztiku-
san csokkenni kezdett. Ezért kénytelenek vagyunk adot
szedni minden teremtménytdl, aki halaszni szokott, hogy
megallitsuk ezt a folyamatot. Ki van mellette?

A Sotét Elf meglepd mddon nem teszi fel a kezét, aho-
gyan a tobbiek sem. Te felemeled a kezedet? Ha igen,
lapozz a 225-re; ha nem, lapozz a 121-re.

552.
Elfordulsz a varjatdl, mert tgy érzed, hogy ha valaki be-
zarta oda, azt biztos jo okkal tette. Ezutan gyorsan to-
vabbmész, magad mogott hagyva a panaszosan karogod
madarat. Lapozz a 170-re.

553.
— Kézel jartal, de nem talalt. O csak a masodik legna-
gyobb foldtulajdonos Hillbury-ben, tehat nem az elsd.
Lapozz a 286-ra.

554.
Ahogy tovabbhaladsz az erdében, révidesen ismét egy
kisebb tisztasra érkezel, ahonnan két Osvény vezet to-
vabb. Ha a bal oldalit valasztod, lapozz a 463-ra; ha
jobbra mész, lapozz az 55-re.

555.
Belépsz az tizletbe, és korulnézel. Ketten tartézkodnak
odabent, az egyik a bolt tulajdonosa, aki a pultnak ta-
maszkodik, a masik pedig egy vasarld, aki a konyvek
kozott valogat. Ha a tulajdonoshoz mész oda, lapozz a
488-ra; ha a vasarléhoz, lapozz a 149-re. Ha inkabb ta-
vozol, és tovabbmész az utcan, lapozz a 461-re.
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556.

Gyorsan denevérré valtozol, és atrepilsz a hid talolda-
lara. Ezt az alakodat még nehezen tudod megtartani, de
addig kitart, amig at nem érsz biztonsagosan, majd visz-
szavaltozol eredeti formadba, és lemaszol a farol.

Mikozben a f6ldon tlve kipihened az atalakulas fara-
dalmait, észreveszed, hogy egy szivarvanyszini madar
bamul a lombok koziil. Egy darabig viszonzod a pillan-
tasat, aztan a mennyei madar elrepiil. Ennek a madar-
nak varazsereje van, ezért allitsd vissza a SZERENCSEDET
a Kezder értékére, majd lapozz az 519-re.

557.
A Harcos felé nyujtod a Csontkarkotét. Lapozz a 475-re.

558.
Az 6rok arckifejezésébdl itélve nem talaltad el a herceg-
nd nevét, ezért eléreszegezett landzsakkal azonnal neked
tdmadnak. Lapozz a 409-re.

559.

Meghalsz ugyan, de masnap feltamadsz egy Lidérc
és egy vampir keresztezOdéseként, ami még maganal
Maurbiednal is erdsebb! Azonban tovabbra is a nekro-
manta rabszolgaja vagy, ezért lesed a parancsait, hogy
teljesithesd 8ket. Maurbied erésebb, mint valaha! Uj-
donsiilt hadnagyaval az oldalan a nekromanta most mar
olyan terveket szovoget, hogy meghdditja Vaskovesdet,
Galantariat, és végiil Analandot. Az Ovilég a te kozre-
mukodéseddel siillyed a sotétségbe...
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560.
A karmaid és a szemfogaid az eredeti méretiikre zsu-
gorodtak — ismét normalis ember lettél! Az elmult na-
pokban most el6szor sohajtasz fel megkdnnyebbiilten,
és kifijod magadbdl mindazt, ami az utdbbi idében rad
nehezedett. Mintha egy hatalmas sulyt emeltek volna le
a mellkasodrol...

A boldogsagodat nem lehet szavakkal leirni, ahogy a
kimeriltségedet sem. Hirtelen rad tor az elmult napok
minden kimerit§ eseménye. Mivel az adrenalin mar nem
arad tovabb az ereidben, teljesen eluralkodik rajtad a fa-
radtsag. A fejed elneheziil, és a padléra zuhansz, hogy
aztan nagyon mély alomba merilj.

Reggel fényes nap virrad Hillbury-re. A varoslakok
tobbségének fogalma sincs, hogy mi tortént és mi val-
tozott meg el6z6 éjjel, de mindenki hatarozottan bol-
dogabb lett és figyelmesebb a masikkal. Miutan feléb-
resztett az utcarol beszlrddo zsivaj, felkelsz, és kimész
sétalni egyet. A piac ismét megtelt arusokkal és vasar-
l6kkal. Még maga Seranimus is megjelent, hogy keres-
kedjen egy kicsit a portékaival. Rina Szerencsevermé-
ben nem valtozott semmi: akik tegnap nyertek, azok ma
mindent elveszitenek. A kovacsmuhely kézelében mint-
ha egy felk6tott kart Madarembert latnal, és megfor-
dul a fejedben, hogy odamenj hozza, de aztan elveted
ezt az Otletet. Inkabb betérsz a Fekete Varju Fogaddba,
ami sokkal zsufoltabb a szokasosnal, mert az emberek
unnepelnek valamit, bar 6k maguk sem tudjak, hogy
mit. A pultnal egy fiatalember, aki Rowdarfként mutat-
kozik be, éppen a Crosslay erd6ben megesett csodala-
tos kalandjairdl mesél, de a pultos, Zo6ldszeml Lotusz
szemmel lathatéan egy szavat sem hiszi el. A beszélgetés
egy id6 utan egy bizonyos Silora terelddik, aki a pultos
szerint az egyik torzsvendége volt az elmult két évben.
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Ma viszont egyszerien nem jelent meg! Rowdarf és
Lotusz talalgatni kezdenek, hogy mi tOrténhetett vele,
te viszont biztos vagy benne, hogy csakis valami j6 do-
log. Ezutan tovabbsétalsz az utcan, majd betérsz Gwado
Konyvesboltjaba, ahol kellemesen elbeszélgetsz a bolt
tulajdonosaval. Mivel nagy érdeklodést mutatsz a kony-
vek irant, Gwado munkat ajanl neked, hogy legyél a se-
gédje a boltjaban. Ez akar egy 0j élet kezdete is lehet a
szamodra.

Az utad ezutan a temetkezési vallalkozo tizlete el6tt ve-
zet el, ¢s feltlinik, hogy tobben is korbeallnak egy kopor-
sot. Te is odameész, és megkérdezed a bamészkododkat,
hogy mi tortént? Az egyikiik elmondja, hogy a koporso-
ban egy koldus holtteste van, aki a fotéren verte fel a ta-
nyajat, de tegnap este holtan talaltak, mert valami isme-
retlen vadallat végzett vele. Az emberek ezutan folytatjak
az imajukat a lelki idvéért, te pedig mélyen a gondolata-
idba meriilsz. A Volgy még korantsem szabadult meg az
Osszes szOrnyetegtll. Lehet, hogy elveszitetted a vampir
képességeidet, de éppen elég tapasztalatot szereztél az
elmult napokban, hogy sikeres kardforgatd valjék belG-
led. Arra gondolsz, hogy akar kalandor is lehetnél, aki
kardot visel az oldalan, és elrabolt hercegnéket ment
meg a sarkanyoktdl. Mindenesetre izgalmasabb lenne,
mint kényveket arulni egy boltban...



Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent konyvei:

Kaland Jaték Kockazat (Rakéta konyvek) kotetei:

1. Halallabirintus 1989
2. A Tiizhegy Vardzsloja 1989
3. Az orszagut harcosa 1989
4. A Gyikkiraly szigete 1989
5. A Skorpidk Mocsara 1989
6. A Kaosz Fellegvara 1990
7. A Vértengerek 1990
8. A Hoboszorkany barlangjai 1990
9. Bajnokok probaja 1990
10. A Halaltalizman 1990
11. A rémiilet utvesztdje 1990
12. Tolvajok Varosa 1991
13. A Szamur4j kardja 1991
14. Az Elatkozott haz 1991
15. A Pusztitas Maszkjai 1991
16. A Végzet Erdeje 1991
17. A varazslo kriptaja 1993
Kaland Jaték Varazslat (Rakéta konyvek) kotetei:
1. A Shamutanti Dombok 1992
2. Kharé - A Csapdak Kikotévarosa 1992
3. Hét Sarkanykigyo 1992
Kaland Jaték Kockazat (Rakéta konyvek) kézikonyve:
TITAN 1991
Fantazia Harcos (Uj Vénusz kiad6) kotetei:
1. Ur-Orgyilkos 1992
2. A Mélység Rabszolgai 1992
3. A Ketheri Maffia 1993
4. Robot Kommando 1993
5. Egi Fejedelem 1993
6. Lazadok Bolygobja 1993
7. Talalkozas F.E.A.R.-rel 1993
8. Csillaghajo 1993
9. Csillagkozi Fejvadasz 1993
10. Lopakodo Lelkek 1993
11. Ahalal Seregei 1993

Kaland Jaték Varazslat (Uj Vénusz kiad6) kotete:
4. Kiralyok Koronaja 1993

Kaland Jaték Kockazat (Szukits konyvkiado) kotetei:

1. Démonlovagok 1998

2. Zagor Legendaja 2001
Kaland Jaték Varazslat (ZAGOR.HU) kotetek:

A Varazslatok Konyve 2010

A Kiréalyok Koronaja 2011



Kaland Jaték Kockazat (ZAGOR.HU) kotetek:

1. A Séarkany szeme 2009

2. A Pusztitd 2009

3. Visszatérés a Tlizhegybe 2009

4. Vérescsont 2010

5. Ejsarkény 2010

6. A Mumia Atka 2010

7. A Mélység démonai 2010

8. Ejféli Tolvaj 2010

9. A Lidérckastély mélyén 2010
10. A Tizhegy Varazsloja (szines) 2010
11. A Nekromanta éjszakaja 2010
12. Az Eléholtak szigete 2010
13. Vihargyilkos 2010
14. A Vérfarkas iivoltése 2010
15. A Kétéli Joslat 2011
16. A Kéosz Ura 2011
17. Sardath ostroma 2011
18. A Kard Mestere 2011
19. Varazstord 2011
20. A Hercegek viadala: A Harcos Utja 2011
21. A Hercegek viadala: A Varazsl6 Utja 2011
22. Orjongd Agyarak 2011
23. A Vampir kriptéja 2012
24. A Vampir bosszuja 2012
25. A Pusztitas Tornya 2012
26. A Halal Seregei 2012
27. Lélekrablod 2012
28. A Sotétség Torei 2012
29. A Mélység Rabszolgai 2012
30. A Zombik vére 2012
31. A Zombik vére (szines) 2013
32.  Arnyékharcosok Legenddja 2013
33. Holdjaré 2013
34. A Gyilolet Szakadéka 2013
35. Zagor Legendaja 2013
36. A Tizhegy Varazsloja (25. évfordulos) 2014
37. Haladlmocsar 2014
38. Démonvadasz 2014
39. A Félelem Fantomjai 2014
40. A Halallabirintus Bajnoka 2014
41. Szellemvadaszok 2015
42. A Halalur erddje 2015
43. Démonlovagok 2015
44. Magusvadasz 2015
45. Vérescsont (szines) 2015
46. A Gonosz Kapuja 2016
47. A Kigydemberek birodalma 2016
48. A Bibor Aradat 2016
49. A Pusztito (szines) 2016

50. A Rettegés haza 2016



51. Az Almok Erdeje 2017

52. A Kaosz Fellegvara (szines) 2017
53. A Veszedelmek Kikotoje 2018
54. A Halal Kapuja 2018
55. A Gyikkirély visszatérése 2019
56. Drumer Atka 2019
57. Arnyak koziil 2020
58. Farkaséhség 2021
59. A Pokol Tiize 2021
60. Halalcsapda 2022
61. A Vihar Lovasai 2022
62. Borzalmak haza 2022
63. Zamarra Hercegndje 2023
64. A Vampir Birodalma 2024

Kalandjaték konyvek oldala

*  koOnyvismertetok

*  képek, illusztraciok

*  koényvboritok,
térképek

*  végigjatszasok

* letolthet6 konyvek

*  el6késziiletben 1évd
konyvek

*  forum

Ne feledd:
A f6hdés Te vagy!

ZAGOR.HU



Kibnyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A {6his TE vagy.

A Vilgyben talilhaté Crosslay erdd a vad és va-
riazslatos élet vialtozatos otthona, ugyanakkor
itt él a gonosz, sétét nekromanta, Maurbied is.
Szerte a vidéken arrél az dsszeeskiivésril ke-
ringenek a hirek, mely elpusztitana 6t, de az
igazsig az, hogy nélkiled nem lehet legyédzni.
TE vagy a kulcsa annak, hogy végezzetek vele -
egy félig vimpir, félig ember teremtmény, aki
a véletlennek készinheti, hogy azzd valt. Mi-
kizhen kétségheesetten Keresed a gybgyulisod
lehetdségét, segitened kell a vardzslok tandcsat
is abban, hogy a Vilgy lakoit megszabaditsatok
a sitét uralkodatal.

TE diintdd el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdiabdl, me-
lyik teremtménnyel csapsz dssze.

A jatékhoz nem kell mas,
mint egy ceruza, egy radir,
két dohdkocka, no meg némi szerencse.
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A megoldas a TE kezedben van!




