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Eloszo

Amikor a 90-es évek elején elindult a Kaland - Jaték - Kockdazat-1az, mar akkor megfogalmazodott bennem az Gtlet, mi
lenne, ha én is megprobalkoznék hasonlo torténetekkel. Ehhez persze az is kellett, hogy az iskolaban sok hasonlo fiatal le-
gyen, aki kedveli a lapozgatos konyveket. Ezek persze amolyan kezdetleges torténetek voltak, ahol elveszett kincsek utan
kutathatott a kalandor, mely az 6cean mélyén fekiidt egy hajoroncsban, megmenthetett egy birodalmat egy ismeretlen be-
tegségtol, vagy épp sajat falum szolgélt szinhelytil egy gonosz diktatornak. Maga A Fekete Lovag is tizenhat évvel ezel6tt
irddott egy nagy, kockas flizetbe, gimnazistaként mar eredetibbnek gondolt torténeteket is papirra tudtam vetni. Az eredeti
torténet csupan 150 fejezetpontbol allt, és nem zartam le, mert folytatast terveztem neki, ami azutan persze nem késziilt el.

Azt hiszem, Ian Livingstone volt rdm a legnagyobb hatassal; torténeteinek és az altala életre keltett teremtményeknek
koszonhetéen most az olvaso visszarepiilhet a 90-es évek elejére, csak most nem Allansia lesz a helyszin, hanem az Ovi-
lag. Téved, aki azt gondolja, hogy a Kdosz nem fertézte meg ezt a kontinenst, bizony a civilizacié itt sem terjedt még ki
mindenhova. Akadnak itt még olyan helyek, ahova csak egy olyan bator kalandor merészel behatolni, mint Te, kedves
olvaso, aki nem fél szembeszallni ezernyi veszéllyel, és egy gonosz fekete lovaggal, aki Deoras romvaraban bujkal.

Ha elsére nem is sikeriil teljesitened a kiildetésed, ne kesered;j el, szamos probalkozo bukott mar el elétted. De ha sze-
reted a kihivasokat, nosza vagj bele Ujra, a Titdnnak mindig sziiksége van bator Hosokre! J6 szorakozast a kalandhoz!

Killmaster

Eletem elsé lapozgatés konyve 4 Gyikkirdly szigete volt. 11 éves voltam, amikor belevagtam a kalandba. Soha nem
talalkoztam még hasonld kdnyvvel, amiben az olvasé szerepel a torténetben, és az 6 dontései irdnyitjak a cselekményt.
Megragadta a fantdziamat a Titan csodalatos vilaga, amely tele volt fantasztikus 1ényekkel és helyszinekkel. Rengeteg
kalandot jatszottam végig a Kaland - Jaték - Kockdzat-sorozatbol. A kedvenc irém Ian Livingstone lett, az 6 torténetei
tetszettek a legjobban.

Par nappal az elsé kalandom utan mar szabadjara is engedtem a fantaziamat, és irtam egy egyszerli és rovid kalandot,
majd masnap egy tjba kezdtem bele. igy sziilettek meg az els6 kalandjaim.

Amikor a zagor.hu meghirdette a jatékkonyvird versenyt, nem volt kérdés, hogy én is indulok. Rengeteg 6tletem volt
a torténethez, egy kalandos utazasrol, amit végiil meg is valdsitottam. Igy sziiletett meg egy bétor kalandor kiildetése
Allansia veszélyes teriiletein. Probaltam minél tobb szalat kapcsolni az eredeti sorozathoz. A végeredmény 4 Futar lett.
Ebben a kalandban a jatékosnak Allansia hires teriiletein at egy értékes targyat kell leszallitania. Egy kalandos torténet ez,
amelyben sok kitartasra és szerencsére lesz sziikség a sikerhez!

Gery

Jatékkonyvekkel elészor 12 éves koromban talalkoztam egy osztalytarsam jovoltabdl. Az Iddgép-sorozat egyik konyvét
hozta be egy napkozis felolvasasra. Akkor annyira megtetszett, hogy azonnal elkezdtem kutatni, hogy hol lehetne besze-
rezni, de sajnos egyik kdnyvesboltban sem talaltam. Az iskolaudvaron beszélgetés kozben kideriilt, hogy egy baratom
¢és a batyja ugyanazt a jatékkonyvet kaptak ajandékba, és mivel nekik elég egy kozos, a masik példanyt eladnak nekem.
Rovid pénzkoldulds édesanydmnal, és meg is volt a ravald, majd masnap kezemben tarthattam a sajat példanyomat elsé
jatékkonyvembdl, a Kaosz Létsikjabol. Onnantol, amikor megjelent egy 0uj Harcos Képzelet-kotet, rogton elészedtem a
félrerakott zsebpénzem, és iskola utan szaladtam a kdnyvesboltba.

Ahogy gytiltek a konyvek, egyre tobb osztalytarsam kezdett érdeklédni, majd elkezdték beszerezni a sajat példanyaikat.
Egyik nap egy srac beallitott az osztalyba néhany, a nagybatyjatol kapott ,,lapozgatdssal”, amik masmilyen kiadasuak vol-
tak; nem volt tamadas - védekezés, csak siman tigyesség. Ekkor ismerkedtiink meg a Kaland - Jaték - Kockdzat-sorozat-
tal. Egyre gytiltek a konyvek, egyre tapasztaltabb kalandozdk lettiink, és egyre gyorsabban oldottuk meg a kiildetéseket.
Mikor koérbejart minden konyv, és kifogytunk a megoldandé rejtvényekbdl, legyézendé gonoszokbdl, elgondolkoztunk
rajta, hogy sajat konyvet készitsiink. Persze akkor még csak bugyuta probalkozasok sziilettek, hamar fel is adtuk ez iranyu
terveinket.

Mikor a zagor.hu oldalon raakadtam a palyazatra, rogton eldtortek az emlékek a vonalas fiizetekbe firkalt buta kis
kalandkezdeményekrdl, aztan eszembe jutott, hogy felndtt fejjel, masfél évtized szerepjatékos multtal talan mar menni
fog. Elkezdddott az otletelés, de az els6 Otletet par fejezetpont utan eldobtam, til sablonosnak talaltam. Hogy ihletet
meritsek, elkezdtem nézegetni az oldalon a megjelent konyvek boritoit, hatha beugrik valami. Zagor arcaval tobbszor is
talalkoztam, talan ezért ugrott be, hogy mi lenne, ha inkabb a fégonosz oldalara allitanam a jatékost. El6szedtem a Titant,
és elkezdtem a gonosz teremtmények leirasat olvasgatni, kozben tobb atalakulas utan megsziiletett a f6hds alakja, amibdl
mar jottek az otletek a torténethez.

Gyilkos Fiiz



Feketle
Lovag

Irta: Killmaster

Hogyan kiizdj meg az alvilag teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned mennyi-
re vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod és egy hatizsakod
étellel, itallal az utra. Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a
karddal banni, és keményen edzettél, hogy erds légy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak voltak eldkésziileteid, do-
bokockaval allapitsd meg Kezdeti UGYESSEG és ELETERO pont-
jaidat. A szemkozti oldalon taladlod a Kalandlapot, melyre felje-
gyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt jelolheted UGYESSEG és
ELETERO pontjaidat is.

JOl teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Kalandlapra, vagy
fénymasolatot készitesz errdl az oldalrol, hogy azt (ijabb jatékra
is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

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

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

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd részletesen elmagyara-
zunk, UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE pontjaid a kalandok
soran folyamatosan valtoznak. Pontosan kell vezetned &ket,
ezért azt tandcsoljuk, hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy
tarts kéznél radirt. De soha ne tordld ki Kezdeti pontjaidat, mert,
bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE pontokat sze-
rezhetsz, dsszegiik soha nem Iépheti til a Kezdeti értéket,
kivéve néhany nagyon ritka alkalmat, amikor a megfeleld olda-
lon ezt az utasitast kapod.

UGYESSEG pontjaid kardvivétudasodat és ltalanos harci ta-
pasztalatodat mutatjadk. Nem art minél tobb ilyen pontra szert
tenni. Az ELETERO pontok jelzik kondiciodat, az akaraterddet,
hogy tlé]j egy-egy helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet;
minél magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ideig
maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatjadk, mennyire
vagy szerencsés ember. A szerencse €s a vardzslat az ur abban a
fantasztikus birodalomban, amelybe most behatolsz.

A CSATA

Stirtin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az utasitast kapod,
hogy kiizdjél meg valamilyen teremtménnyel. Lehet, hogy lesz
valasztasi lehetdséged, de ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy
vallalod a harcot, azt a kovetkez6 modon kell megvivnod:
El6szor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET és ELET-
EREJET a Kalandlapod elsé tires Harc Szornyekkel feliratot vi-
sel rovataba. A teremtmények pontszamait minden alkalommal
megadja a konyv, amikor dsszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

1. Dobj két dobdkockaval a teremtmény nevében. A kapott sza-
mot add az 6 UGYESSEG pontjaihoz. Az 6sszeg az 6 TAMADO-
EREJE.

2. Dobj két kockaval most a magad nevében, és add az ered-
ményt sajat jelenlegi UGYESSEG pontjaidhoz. Ez a te TAMA-
DOEROD.

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtményé¢, akivel
kiizdesz, megsebezted. Lépj tovabb a 4. 1épésre. Ha a teremt-
mény TAMADOEREJE nagyobb, 6 sebzett meg téged, és ha-
ladj az 5. 1épésre. Ha a két TAMADOERO egyforma, kivédtétek
egymas csapasat, ¢s a kdvetkez6 Forduldt az 1. 1épéstdl elol-
ol kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjal le 2 pontot ELET-
EREJEBOL. Felhaszndlhatod SZERENCSEDET is, hogy tovab-
bi sebeket ejts rajta (14sd odébb).

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

6. Végezd el a sziikséges modositasokat mind sajat, mind pedig
ellenfeled ELETEREJEBEN (és SZERENCSEJEBEN, amennyi-
ben ez sziikséges).

7. Kezdd el a kovetkezd fordulot meglévd UGYESSEG pontjaid
alapjan, azaz ismételd meg a Iépéseket 1-6-ig. Addig jatsz-
hatsz, amig vagy a te, vagy a teremtmény ELETERO pontjai
nem fogynak el (halal).




A Fekete Lovag

MENEKULES

Egy ilyen jo kardforgatd nem menekiil, nem hagyja cserben tar-
sait a csataban. Késébb sem, amikor alkalma lesz egyediil halad-
ni. Az ellenfelek viszont idénként kereket oldhatnak.

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél tobb 1énnyel keriilnél egyszerre dsszeiitkozésbe, min-
dig ko6zoljik veled a harcra vonatkozo utasitast az adott pont
alatt. Néha egyszerre kell veliik megkiizdened, néha meg mind-
egyikkel kiilon-kiilon.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyzetekben, ami-
kor a SZERENCSE donthet sorsod alakuldsaban (az erre vonat-
kozo utasitast az adott fejezetpontok alatt megkapod), a SZE-
RENCSEDRE is szamithatsz, hogy az események kimenetele
szamodra kedvezd legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szami-
tani kockazatos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kovetkezO modon teheted probara. Dobj
két kockaval. Ha a kapott szam nem nagyobb, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, az eredmény kedvezd. Ha magasabb
szamot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, balsze-
rencséd volt, és véllalnod kell a kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy Tedd probara SZERENCSED. Minden
alkalommal, amikor probara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot
le kell vonnod SZERENCSE pontszamodbol. fgy hamar rajossz,
hogy a SZERENCSERE hagyatkozni kockazatos.

RACADDEAP

HARC SZORNYEKKEL

UGYESSEG ELETERG SZERENCSE Ugyesség: Ugyesség: Ulgyesség:

Kezdeti Kezdeti Kezdeti Eleterd: Eleterd: Eleteri:

fgvesség: életerd: SIEPERCRE;

FELSZERELESI Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:

TARGYAK: Eleterd: FEleterd: Eleterd:
Ugyesség: {gyessép: !':" eyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: Eleterd:




A Fekete Lovag

A SZERENCSE haszndlata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszélitunk, hogy Tedd probara
SZERENCSED, és kozoljik, hogy szerencséd volt vagy sem. A
csatakban viszont mindig te dontesz, hogy a SZERENCSED se-
gitségével megprobalsz-e komolyabb sebet ejteni azon a teremt-
ményen, amelyet épp megsebeztél, vagy csokkenteni annak a
sebnek a hatasat, amelyet a teremtménytdl elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt moédon Tedd pro-
bara SZERENCSED. Ha szerencsés vagy, komoly sebet ejtettél
rajta, és 2 kiilon pontot levonhatsz a teremtmény ELETEREJE -
BOL. Azonban, ha balszerencsés vagy, a seb puszta karcolas, és 1
pontot vissza kell adnod ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat:
a szokasos 2 pont levonds helyett most csak 1 pontot vonhatsz
le tole.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért Tedd probdara SZE-
RENCSEDET, hogy csdkkentsd a sebet. Ha SZERENCSED van, si-
kertilt elkeriilndd a teljes csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak
(2 pontos kar helyett csak 1 pontos kar keletkezett ELETEROD-
BEN). Ha nem voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz
ELETERO pontot vonjal le magadtol.

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

 AZUGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak véltozni kalandjaid so-
ran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasitast talalsz, hogy
noveld vagy csokkentsd UGYESSEG pontjaid szamat. Egy cso-
dafegyver novelheti UGYESSEGED, de ne feledd, hogy egyszerre
csak egy fegyvert hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYES-
SEG jutalompontra, mert két varazskardod van. UGYESSEG pont-
jaid szama soha nem Iépheti tul Kezdeti értékét, hacsak kiilon
utasitast nem kapsz erre.

ELETERG és élelmiszer

ELETERO pontjaid sokszor fognak valtozni kalandjaid soran,
amint megkiizdesz a szornyekkel és elvallalsz lelkesit6 felada-
tokat. Ahogy célodhoz kozeledsz, ELETERO pontjaidnak szama
veszélyesen lecsokkenhet, és a csatak kiillondsen kockazatossa
valnak, ezért 1égy 6vatos!

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szama sohasem lépheti
tal kezdeti értékét, kivéve, ha egy adott oldalon ezt az utasitast
kaptad. Elvesztett ELETERO pontjaidat élelmiszer elfogyasztasa-
val tudod potolni. A jatékot harom étkezésre elegendd élelemmel
kezded. Barhol megallhatsz pihenni és enni, kivéve harc kdzben.
Egy adag ¢élelem elfogyasztasaval 4 elvesztett ELETERO pontot
nyersz vissza, €s egy adag élelmiszert vesztesz. Ne feledd, hosz-
szt ut all elétted, igy gondosan osztd be élelmedet!

Ne feledd, hogy ELETERO pontjaid szama soha nem Iépheti tul
a Kezdeti értékét, hacsak kiilon utasitast nem kapsz erre.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz kalandjaid so-
ran, ha kivételesen szerencsés voltal. Ennek részleteit megtala-
lod a konyvben. Ne feledd, hogy akarcsak az UGYESSEGNEL és
az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid sem Iéphetik tul Kezdeti
értékiiket, kivéve, ha egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

FELSZERELES

Felszerelésed minddssze egy kissé csorba kard, egy hatizsak,
egy eziisttallér és egy aranygytirli, mely némi magiaval bir (lasd
a hattértorténetet!).

TANACSOK A JATEKHOZ

Hamar rajossz majd, hogy a fejezeteket nem szabad egymast ko-
vetd sorrendben olvasnod. Csak azt a fejezetet olvasd el, ame-
lyet az utasitasban megadnak! Egyébként csak dsszezavarodsz,
és a jaték sem lesz az igazi.

Az egyetlen helyes ut minimalis kockazatot jelent, és minden
jatékos, fliggetleniil attol, milyen pontokkal vag neki, elég kony-
nyen végigmehet rajta.

Az istenek szerencséje kisérjen utadon a kaland soran!




A Fekete Lovag

Hattértortenet

Mar harmadik napja rostokolsz a Varangy-szurdok egyik elhagyatott barlangjaban. Kiss¢ bankodva gondolsz vissza az elmult egy
hétre, amikor Gallantaria kiralyanak vendégszeretetét élvezted. Itt az Ovildg északi részén, a Sziklaszirt magaslatoknal az id6jaras
szinte mindig zord és baratsagtalan. Az esé csak nem akar elallni. Elelmed fogytan van, csupan harom adag maradt a hatizsdkodban,
az erszényedben egy eziisttallér lapul, kardod, bar mar kissé csorba, még mindig jol hasznalhaté. Lefekvéshez késziilodsz, amikor a
kozelbdl tarsalgas hangja {iti meg a fiiledet. Kardod fiirgén felkapod, felkésziilve egy jo kis csatara, de ezuattal nem kell vért ontanod.
Négy furcsa alak 1ép be a barlangba, lathatéan meglepddve, hogy barkit itt talalnak. Az elsé egy sotét borii Fekete Elf, aki tiivetdjét
azonnal rad szegezi. Az az érzésed, hogy kivaldan tudna azt hasznalni, ha okot adnal ra. Kozvetleniil mogotte egy fehér szakallas férfi
tiinik fel, egyik kezében vaszontaskajat szorongatva, mig a masikban egy goérbe botot. Talan tudds vagy orvos lehet az illetd. A har-
madik jovevény teljesen kopasz, és bibor kdntdsben jar. Ilyen 6ltézéket papok hordanak, bar fogalmad

sincs, mely vallas hivéje lehet a férfi. Fegyvert nem latsz nala, de az ujjan
szamos gyuri diszeleg, és mintha valamit folyamatosan motyogna maga-
ban. Nyilvanvaléan rendelkezik némi magikus erével, melyet sziikség ese-
tén alkalmazhat is. A sort egy mokas kinézetli férfi zarja, egy félszerzet!
Arcan tobb sebhelyet latni, a derekan 1év6 6von szamos kulcs és egyéb
drotszerszam csiing, lathatéan 6 az egyetlen, aki ba-

ratsagos szemmel méreget téged! A tudds kinézetli  u,
férfi felemeli a kezét, jelezve, hogy nem arté szandék- P
kal kozelednek, talan 6k is az esO eldl menekiiltek a
barlangba. Bar nehezen indul a beszélgetés, hamarosan
oldottabba valik a hangulat. Megtudod, hogy a tudds kiné-
zetl férfi valojaban egy alkimista, és a Reonar névre hallgat.
Elég jol ismeri a kornyéket, 6 a kis csapat vezetdje. A pap a
Zharran nevet viseli, keveset beszél, de magiaja igen hata-
sos. Sheila, a sotét borti Fekete Elf, aki éjszaka is kitinden
1at és hall, 6 a csapat felderitdje. Regis, a félszerzet a kul-
csok és zarak mestere. Mellesleg szeret tl sokat fecsegni.
Miutén te is bemutatkozol, és mesélsz magadrol par szot, az
alkimista elgondolkodik.

— Egy tigyes kardforgatonak hasznat tudnank venni a csapa-
tunkban. Hallottal mar a Fekete Lovagrdl, aki rabld bandajaval
a hatarvidéket fosztogatja? Bizonyara nem, hisz messzir6l jottél.

Nos, bolcs kiralyunk Regulus, az egyesitd, Gallantaria neves uralko-

dodja, nagy Osszegli vérdijat tiizott ki a fejére. Az egyetlen, &m komoly
gond csupan, hogy a lovag Deoras romvaraban bujkal. Vad és civilizalatlan
vidék az, melyet egykoron magusok uraltak, de mara mar egy sem maradt
beldliik. Egyesek azt beszélik, hogy maguk az istenek atkoztak el azt a helyet,

masok pedig tudni vélik, hogy nagy magikus csata zajlott ott egykoron. Barmi is

legyen az ok, a Fekete Lovag most ott tanyazik a varaban, az orszaghatar kozelében, nyilvan fondorla-

tos terveit szovogeti. Ha sikeriil elbannunk vele, mindannyian gazdag jutalomban részesiiliink. Lenne kedved csatlakozni hozzank?

Atgondolod az alkimista ajanlatat, végiil beleegyezéen bolintasz. Nem is igazin a pénz csabit, mint inkabb a kaland és ez a fura
tarsasag. Az alkimista elmosolyodik, és gratulal dontésedhez. Egy kis aranygytiriit nyujt at neked.

— El6fordulhat, hogy elszakadunk egymastol. Vedd fel ezt a gyliriit, mely segitségedre lesz, hogy barmelyikiinket megtalald. A
gylrl szine fokozatosan elsotétiil, amint valamelyikiinkh6z kozelitesz. (Jegyezd fel a Kalandlapodra!) Azt azonban ne feledd, hogy
én vagyok a vezet6! Ne okozz sok gondot, és akkor jo baratok is lehetiink!

A tobbiek szinte szo nélkiil veszik tudomasul csatlakozasodat. Hamarosan mindannyian aludni tértek. Az éjszaka folyaman mar
szerencsére elallt az esd, igy utnak indulhattok. Kalandod elkezdddott.

Es most lapozz!




A Fekete Lovag

1.

A délelétt szinte eseményteleniil telik el szamotokra, csupan
ovatossagbol némi kitérot tesztek, mert ellenséges sereg nyo-
maira bukkan Sheila, a Fekete Elf, am furcsa modon ezeket nem
emberek, hanem valamiféle hiill6fajzatok hagytak hatra. Mi-
vel sem kigyoemberek, sem gyikemberek nem élnek errefelé, a
nyomok gazdainak kiléte tovabbra is rejtély marad szamotokra.
Kora délutan érkeztek meg egy hatar menti kis faluhoz, mely
teljesen kihaltnak tiinik. Itt megall a vezet6tok, és kozli, hogy itt
taboroztok le estig, majd csak késobb haladtok tovabb. Ha be-
letorédsz a dontésébe, lapozz a 69-re. Ha ellenzed az alkimista
javaslatat, lapozz a 122-re.

2.
A pap varazslata nem fog rajtad, igy lehetdséged van visszata-
madni. Varazsfegyvereddel a kezedben fel¢ stijtasz, de 6 varatla-
nul eltinik a szemed el8l. Megpordiilsz, és latod, hogy imméaron
harom pap tart feléd aldozotorrel a kezében. Kettd koziilik biz-
tosan csak illiizio, de melyik lehet az igazi? Melyikiiket timadod
meg?

A bal oldalit? Lapozz a 149-re.
A kdzEps6t? Lapozz a 186-ra.
A jobb oldalit? Lapozz a 109-re.

3.
Amikor a csuklodra helyezed az eziist karperecet, egész testedet
remegés fogja el. Az ékszer vardzsereje megsegitheti, de el is
pusztithatja viseldjét. Dobj hdarom kockdval! Ha a dobas értéke
kisebb vagy egyenld, mint ELETERO pontjaid szdma, lapozz a
183-ra. Ha nagyobb, lapozz a 159-re.

4.

Ugy véled, ez nem a legjobb idépont egy kétes kimenetelii csa-
tara, ezért megaddan leengeded a fegyvered. Tarsaid kissé cso-
dalkozva néznek rad, de Ok is azt teszik, amit te. A bennsziilott
harcosok egy zsakba gyljtik a fegyvereiteket, majd megkdto-
zik kezeiteket, és igy kisérnek a falujukba. Fél 6ra milva mar
maganyosan ildogélsz egy rozoga sarkunyhdban, mint ahogyan
valdszintileg a tarsaid is. A koteleket ugyan leoldottak a kezed-
r6l, mégis Gigy érzed, soha nem fogsz innen kijutni. Vesztesz 1
SZERENCSE pontot! Most mit teszel?

Atkutatod a kunyhét, valamilyen fegyvert
keresve?

Megprobalod kifiirkészni, hogy mire
késziilnek a torzsi harcosok?

Lapozz a 111-re.

Lapozz a 142-re.

A torzsi harcosok diadalorditasban tornek ki, amikor a Majom-
ember holtan teriil el. Elismerd pillantasok kdzepette maszol ki
a verembdl, és miutan visszakaptatok valamennyi holmitokat,
vendéglatditok megajdndékoznak benneteket néhany maroknyi
didval és valamiféle 1édus sarga bogyoval. Barmikor elfogyaszt-
hatod (visszanyersz 1 ELETERO pontot). Elhagyjatok a falut. La-
pozz a 67-re.

6.

Megemeled a szobor farokrészét, és a keletkezett lyukon vala-
miféle por 16vell az arcodra. Erzed, hogy tested elneheziil, és
almosan a padlora rogysz. Szines almok vesznek koriil, melyek-
t6l teljesen boldognak érzed magad. A fekete 16tusz nemesitett
valtozatabol szippantottal be egy jokora adagot. Még jo sokaig
fogsz itt fekiidni, s mire magadhoz térsz, mar késé lesz, hogy a
kristalygdmbdt megszerezd vetélytarsaid eldl. Kiildetésed nem
jart sikerrel, elbuktal!

\

A varatlan események hatasara sem veszted el a fejed. Bar ebben
a gomolygo fiistben szinte semmit sem latsz, sikeriil kimenekiil-
ndd ebbdl a langtengerré valt falubol. A hdség és a fiist alaposan
megviselt. Vesztesz 3 ELETERO pontot! Szerencsésen raakadsz
tarsaidra, akik valamennyien az életiikért kiizdenek a rajuk ta-
mado teremtményekkel szemben. Ezek a zold, pikkelyes borii,
emberszer( 1ények éles fogakkal rendelkeznek. Alig egy méter
magasak, kivald a szaglasuk, valamint iigyesen bannak fegyve-
reikkel. Kivonod a kardod, és te is beleveted magad a csataba.
Két tdmadd maris felfigyelt rad, és gorbe kardjaikat lengetve
veszik fel veled a harcot. Egyszerre kell megkiizdened veliik!

ELETERO 7
ELETERO 7

UGYESSEG 7
UGYESSEG 8

Elsé Kiralygyik
Masodik Kiralygyik

A csata soran minden egyes forduloban mindkét Kiralygyik kii-
16n-kiilon tamad rad, de neked kell eldontened, hogy kettejiik
koziil melyikkel csatazol eldszor. A kivalasztott ellenfeleddel a
szokasos modon kiizdj meg. Viszont amikor a masikkal csapsz
ossze, dobnod kell, hogy megéllapitsd a Tamadoerdet. Am ak-
kor sem sebesited meg, ha a te Tamadderdd a nagyobb — csupan
kivédted az 6 tdmadasat. Természetesen, ha az § Tamadoereje
a nagyobb, a szokdsos modon megsebesit téged. Ha gy6z0l, la-
pozz a 102-re.
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8.

Mikozben kifelé indulsz a hazbol, alaposan megvizsgalod leg-
utobbi szerzeményed. Egy csokornyi angyalgyokeret sikertilt
magadhoz venned, amely nem csak remek ételizesitd, de gyo-
gyitd hatéassal is bir. Barmikor felhasznalhatod. Ez az adag 5
ELETERO pontot fog visszaadni neked, de nem Iépheted tul a
Kezdeti értéket! Nem akarsz tarsaidtol lemaradni, ezért sietve
koveted 6ket. Lapozz a 130-ra.

9.

Kardoddal meglazitod a talajt, és kézzel probalod eltavolitani a
rogoket az itbol. Olyannyira elmertiilsz a munkadban, hogy csak
akkor veszed észre, hogy a fa agai kezdenek megnyulni, mikor
mar néhany gyokér a labad koré tekeredett. Balszerencsédre egy
Ostorfa tovében kutakodsz, ami nem egy 6vatlan kalandor vesz-
tét okozta mar. Gyorsan ki kell szabaditanod magad, miel6tt a
gyoOkerek és agak teljesen korbefognanak. Kardod sajnos nem
tal hatasos eme ndvény vaskos gyokereivel és agaival szemben,
igy minden sikeres Harci Korben csak 1 ELETERO pontot von-
hatsz le ellenfeledtdl. Kiizdj meg vele!

Ostorfa UGYESSEG 6 ELETERO 10
Amint megnyerted az els6 fordulét (ird fel ennek a fejezetpont-
nak a szamat!), lapozz a 150-re. Ha ellenfeled ELETERO pontjait
0-ra csokkentetted, sikeriil kiszabaditanod magad, és gyorsan
elmenekiilsz a helyszinrél — lapozz a 79-re.

10.
Lépések zajara figyelsz fel a kozelb6l. Egy primitiv kinézetii
Barlangi Ember jelenik meg az alagatban. Szogekkel kivert bun-
kosbotjat fenyegetéen megemeli. Feltett szandéka, hogy minden
betolakodot eliizzon innen, téged is beleértve. Kiizdj meg vele!
ELETERO 7

Barlangi Ember UGYESSEG 7

Ha legydzted, lapozz a 170-re.

11.

A sarokban 1évé tolgyfalada felkelti érdeklédésedet. Egy nagy
lakat is 10g rajta, de a kardoddal gond nélkiil le tudod verni azt.
Eppen a lada fedelét emeled fel, amikor az egyik titkos reteszbél
egy penge repiil ki, és az oldaladba vagodik. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot! Azonnal a sebedhez kapsz, és rémiilten veszed ész-
re, hogy a pengén valamiféle z6ld kulimasz is volt. Biztosan
egyfajta méreg lehetett.

Hogyha ittal az eziistserlegben 1év6 borbol, lapozz a 92-re. Ha
nem, lapozz a 180-ra.

12.

Néhany sziklat egymasra rakva kezdesz el dolgozni azon, hogy
a szlik nyilast kissé kitdgitsd. Nem konnyt, és idéigényes tevé-
kenység ez, de hamarosan sikerrel jarsz. Némi id6 elteltével si-
kertiil véghezvinned az elhatarozasodat, és a felszinre felkapasz-
kodva elhagyod az alagutat. Bar a vallaidat kissé lehorzsoltad
maszas kozben, ez csupan apré kellemetlenség. Egy kis tiszta-
son taldlod magad, koriilotted azonban fenyegetden magasodik
a stirti erd6. Fogalmad sincs, hol vagy most, és merre is indulj.
Az ujjad bizseregni kezd; a rajta 1év6 varazsgyliri most igen jo
szolgalatot tesz. Amikor a megfeleld iranyba indulsz el, az egyre
sOtétebb szinarnyalatot vesz fel. Segitségével jo negyedorai gya-
loglas utan ismét csatlakozol tarsaidhoz, akik mar valamennyien
indulasra készek. Az alkimista ismét dithdsen tekint rad, latha-
téan nem sziveli azokat, akik megvarakoztatjak. Folytatjatok
utatokat. Lapozz a 198-ra.

13.
Mar éppen tavoznal a szobabdl a szemben 1év ajton at, amikor
egy halk pendiilést hallasz. Az arcodra kitil a csodalkozas, ami-

kor egy vékony, hosszl ti furja at a torkodat. Néman rogysz a
foldre.

14.
Tarsaid sem tétlenkednek, mialatt a Medvével kiizdesz. A pap
ujjabol egy villdm csap ki, mely azonnal végez a fenevaddal.

— Szobval egy 0svény, amit csak a Fekete Elf ismer! — glinyold-
dik az alkimista.

Mialatt a tobbiek megprobaljak ellatni Sheila sériiléseit, azon
toprengsz, érdemes lenne-e¢ atkutatni a Medve barlangjat. Ha
bemerészkednél, lapozz az 52-re. Ha inkabb kinn maradnal a
tarsaiddal, lapozz a 135-re.

15.
Amikor a harmadik kélapra 1épsz, észreveszed, hogy siillyedni
kezdesz, mintha mocsar nyelne el. Riadtan keresel kapaszko-
dot a kezeiddel, probalsz kikeriilni szorult helyzetedb6l, de nem
tudsz. A magikus sakktéabla teljesen beszippant magaba, és egy
vardzstérsik fogsagaba keriilsz, ahonnét nincs menekvés.

16.
A f6nok figyelmét nem kertili el a nyakadban 16g6 zsineg, mely-
re a hegyi oroszlan karmai vannak felftizve. El6szor meglepdd-
ve néz rad, majd parancsot ad embereinek, hogy azonnal bocsas-
sanak szabadon téged és barataidat. Regis igy tolmacsolja feléd
a fénoke szavait:

— Ez a harcos mar bizonyitotta batorsagat, legy6zte a hegyvi-
déki fenevadat, ezért eltekintiink a probatételtol. (Nyersz 1 SZE-
RENCSE pontot!) Miutan visszakaptatok minden felszerelésete-
ket, elhagyjatok a falut. Lapozz a 67-re.

17.

A vihar mar javaban tombol, amikor egy repkénnyel és indakkal
benétt kéhazra bukkantok. A haz kornyéke teljesen gazos, olyan
mintha évek 6ta nem élne mar itt senki. Kissé tdvolabb egy is-
tallo all, ha lehet, még elhanyagoltabb allapotban van, mint a
haz, rdadasul rozsaillatnak cseppet sem nevezhetd szag arad ki
onnan. Egyik hely sem tiinik bizalomgerjesztd megoldasnak,
de a vihar szemmel lathatéan még nem tombolta ki magat, és
j0 lenne es6 aztatta gonceiteket minél elobb megszaritani. Ha a
hazban kerestek menedéket, lapozz a 184-re. Ha inkabb az istal-
16t valasztanatok, lapozz a 93-ra.
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18.

Intesz a Fekete Elfnek, hogy maradjon fedezékben, mig te ki-
1épsz a bozotosbdl. Lassan a két férfi felé 1épsz, probalva jelez-
ni, hogy nem tdmadoé szandékkal kozeledsz. El8szor gyanakod-
va méregetnek téged, majd intenek, hogy {ilj le a tabortiiznél.
Gyorsan szoba elegyedtek egymadssal, és megtudod toliik, hogy
nemrégiben még a Fekete Lovagot szolgaltak, &m uruk halat-
lan modon elkergette 6ket, amikor megprobaltak a kozds zsak-
manybodl nagyobb részesedést szerezni. Most aztan itt kdborol-
nak a hegyekben. Deoras romvarardl kérdezgeted 6ket, de igen
sziikszaviian csak annyit mondanak: — Ovakodj a torony harang-
jatol! — Nyersz 1 SZERENCSE pontot a figyelmeztetésért! Mar
épp tavozni késziilsz, amikor az egyikiik egy vaskarikara flizott
kulcscsomot huz el ruhai koziil, és felajanlja neked 1 adag élel-
miszerért cserébe. Ha akarsz, koss tizletet a tolvajokkal. Ezutan
elbucstzol toliik, és kiséroddel visszatérsz a tiirelmetlentil vara-
koz6 tarsaidhoz. Lapozz a 41-re.

19.

Az Gt végiil egy kisebb ajtonal ér véget. Ovatosan kinyitod, és
azt veszed észre, hogy egy gazdagon butorozott szobaba keriil-
tél. Mindeniitt draga faliszOnyegek boritjak a falakat, és ébenfa
butorok diszitik a szobat. Van itt két nagyobb polc is, valamint
egy tolgyfalada. Ez lehet a Rablolovag terme, de 6t magat sehol
nem latod. Ha egy z6ld, csuklyas képenyt viselsz magadon, la-
pozz a 13-ra. Ha nem, lapozz a 100-ra.

20.
Amikor hozzaérsz a serleghez, érzed, hogy az tiizforrd! Alapo-
san megégeted kardforgatd kezedet. Vesztesz 1 UGYESSEG, 3
ELETERO és 1 SZERENCSE pontot! Démoni kacajt hallasz a ko-
zelbdl, és ugy érzed, nincs mas valasztasod, mint hogy elérantsd
a kardodat. Lapozz a 177-re.

21.
A harangsz6 ilyen kozelrdl elemi erdvel hat rad. Oriilet il ki
az arcodra, és gondolkodas nélkiil kiugrasz a toronybdl. Rémiilt
halalsikolyod sokaig visszhangzik ezen 6don falak kozatt...

22.
Kardod hegye ellenfeleid vérétdl voros, akik immaron holtan
fekszenek a labaid el6tt. Korbenézel, hogy allnak tarsaid. Tedd
probara SZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 143-ra. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 90-re.

23.
Csak a szerencsédben bizhatsz, hogy a banditak eldbb elhagyjak
a szobat, miel6tt elfogy a levegdd. Tedd probdra SZERENCSED!
Ha szerencséd van, lapozz a 181-re. Ha nincs szerencséd, lapozz
a 45-re.

24,
Mar csak néhany 1épés valaszt el a tarsadtol, amikor varatlanul
egy lathatatlan falnak iitk6zol. Vesztesz 1 ELETERO pontot! Ugy
dontesz, jobb lesz, ha megvarod, mig a pap befejezi a meditéci-
ojat. Lapozz a 138-ra.

25.
Nem hiszed el, hogy az utolsé akadalynal buksz el végiil! Hiaba
dorombolsz a kdkapun, ezt erdvel, de talan még magiaval sem
tudnad kinyitni. Nincs mas vélasztasod, visszatérsz a lovag szo-
bajaba, és megprobalod kiverekedni magad Deoras romvarabdl.
Kiildetésed viszont teljes kudarcba fulladt!

26.
Lassan és megfontoltan maszol lefelé a 1étran, de a stlyod alatt
az egyik meglehetdsen korhadt 1étrafok eltorik, és mar zuhansz
is lefelé. Tedd probdra SZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz
az 55-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 105-re.

27.

A nyakadhoz kapsz, és megérinted az eziistldncon fiiggd bag-
lyot. Ugy tiinik, ennek hasznalatara épp most érkezett el az id6.
Letéped a lancot a nyakadbdl, €s a medal a foldre hull. Egy
eziistbagoly jelenik meg a levegdben, és a fojtogatodra tamad. A
torkod koriil azonnal enyhiil a szoritas, mikdzben mogiiled éles
kialtasra leszel figyelmes.

— A szemem! A szemem! Ez az atkozott madar megvakitott!

Regis két tarsa ezt latva azonnal futdsnak ered, nem akarnak 6k
is cimborajuk sorsara jutni! Még most sem hiszed el, hogy ilyen
szerencsésen megmenekiiltél ebbol a ,,szorongatott” helyzetbol.
Bar megérdemelné a halalt a Félszerzet, gy érzed, hogy vak-
sdga még nagyobb szenvedésre karhoztatja majd, és lesz ideje
elgondolkodni tettein. Az eziistbagoly most, hogy elvégezte a
dolgat, egy szikrazé villanassal eltiinik a szemed el6l. Miutan
kicsit kipihented magad, sorsara hagyod a vilagtalanna valt el-
lenfeledet. Ugy gondolod, elnyerte méltd biintetését, és nem
szennyezed be vérével a kezedet. Folytatod tovabb megkezdett
utad. Lapozz a 118-ra.

28.

Alaposan atkutatod a termet; végiil egy torpét abrazold szobor-
nal allsz meg, mely egy csakanyt és egy lampast tart a kezében.
Eszreveszed, hogy a torpe feje elforgathato, és a nyakanal fok-
beosztasok lathatoak. A talapzaton az alabbi szoveget olvasod:

Ha 2 torpe 2 perc alatt 2 dragakovet banyaszik ki, akkor
10 térpe, 10 perc alatt hany dragakévet tud kibanydszni?

Ha tigy gondolod, hogy tudod a valaszt, lapozz a megfelel6 fe-
jezetpontra, és forditsd el a torpe fejét a megfeleld fokbeosz-
tashoz. Ha a szoveg nem értelmesen folytatodik tovabb, rossz
valaszt adtal, ez esetben két dolgot tehetsz:

Felmész a lépcsdn a tolgyfaajtohoz.
Atkutatod a négy bandita holttestét.

Lapozz a 97-re.
Lapozz a 157-re.
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29.

Az almossag egyre jobban elhatalmasodik rajtad, és hamarosan
mar a f61don szundikalsz. Kis szarnyas 1ények repiilnek be a ta-
borotokba, és mindent elrabolnak toled és tarsaidtol, amit hasz-
nalhatonak vélnek. Reggel, amikor felébredsz, diihddten veszed
tudomasul, hogy mindened eltlint, a fegyvered és az aranygyi-
rud kivételével. Vesztesz 2 SZERENCSE pontot! Tarsaid diihdsen
szitkozddnak, megatkozzak a tolvajokat, de ez sem akadalyoz-
hat meg abban, hogy teljesitsétek kiildetéseteket. Folytatjatok
megkezdett utatokat, lapozz a 136-ra.

30.

A Trollok felfigyelnek a zajra, és észrevesznek benneteket. — Fu-
tas! — ivolti a Félszerzet! Nem akarok féfogas lenni egy Troll
lakomén! Nincs sziikséged biztatasra, szélvészként szaguldasz
lefelé a hegyoldalon. Néhany rusnya teremtmény vesz iildézébe
benneteket, mig a tobbiek sziklakat hajigalnak utanatok. Minden
ligyességetekre sziikség lesz, hogy le tudjatok razni ellenfelei-
teket. Dobj mindkét kockaval! Ha a dobott szam értéke kisebb
vagy egyenld, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 197-re.
Ha nagyobb, lapozz a 168-ra.

31.

Az utols6 pillanatban vet6dsz ki a romos istallobol, mely tiizet
fog, és a teteje teljesen beszakad. A kdzelbdl mintha 6rddgi ka-
cagés hangjat hallanad! Tarsaid koréd sereglenek, lathatéan dket
is megijesztette a villamcsapas doreje. Csak remélni tudod, hogy
a hazban menedékre leltek. Lapozz a 184-re.

32.

Mikdzben a gonosz pappal kiizdottél, az alkimista halalsiko-
lyat hallottad a kozelbdl. Vajon mi torténhetett? Belépsz a te-
rembe, és annak kozepén, egy fehér oszlopon meglatod a kris-
talygémbot, benne a bebortonzott lelkit magusokkal. A terem
padozatat sakktablaszeriien elrendezett, nagy méretli, fekete és
fehér szini kélapok alkotjak. Mit is mondott Olmec szelleme?
,»A kristalygombdt magikus csapda védi!” Az alkimista ennek
eshetett aldozataul! Tudod jol, ha rossz sorrendben 1épsz a kdla-
pokra, rad is az alkimista sorsa var. Melyik utad valasztod?

Csak a fehér kdlapokra 1épsz?

Csak a fekete kdlapokra 1épsz?

El6szor egy fehér, azutan egy fekete
koélapra 1épsz?

El6szor egy fekete, majd egy fehér
kélapra 1épsz?

Lapozz a 173-ra.
Lapozz a 68-ra.

Lapozz a 134-re.
Lapozz a 15-re.

33.
Megbotlasz egy kiallé fagyokérben, kibillensz az egyensulyod-
bol, igy éppen sikeriil elkeriilndd a Kardfogu Tigris elso tdma-
dasat. Azonnal talpra szokkensz, hogy megkiizdj ezzel a fene-
vaddal. Ha van nalad egy csontsip, lapozz a 49-re. Ha nincs,
lapozz a 96-ra.

34.
A Fekete Elf kivalo céllovo. Ilyen kozelr6l nem véti el célpont-
jat. Egy hosszi, vékony tii furddik a jobb szemedbe. Holtan
rogysz a lovag teteme mellé.

35.
Kis csapatotok mar messze maga mogott hagyta a kihalt falut,
amikor az alkimista egy kis pihen6t engedélyez nektek. Faradtan
rogysz a foldre, tigy érzed, még életedben soha nem gyalogoltal
ennyit. Regis hirtelen oldalba bok, és egy kozeli hegy csucsara
mutat.

— Valamiféle villanast lattam odafent. Megyek és megnézem. —
kozli mokas hangjan. Ha a Félszerzettel tartasz, lapozz a 83-ra.
Ha a tobbiekkel maradsz, €s inkabb pihensz egy kicsit, lapozz a
107-re.

36.
Az {ist tartalma szétfroccsen a szobaban, és téged is teljesen be-
terit! F4jdalmasan feliivoltesz, mikdzben pokoli kinokat allsz ki.
Vesztesz 1 UGYESSEG €és 5 ELETERO pontot! Amikor tujra fel-
nézel, a boszorkany mar nincs sehol. Amikor kinézel a konyha
ablakan, azt latod, hogy a vihar egy csapasra elmult.

— A viharboszorkany volt a felelés mindezért! — kozli veled a
pap. — Ereztem az idegen mégiat a leveg3ben.

— Talan akad itt néhany értékes holmi! — doérzsoli elégedetten
a kezét Regis.

— Ne nyuljatok semmihez, ebben a boszorkdnykonyhaban tal
sok veszélyes holmi akad, rdadasul a hdz gazdaja barmikor visz-
szatérhet. Egyébként is késésben vagyunk! Indulnunk kell! — pa-
rancsolja kemény hangon az alkimista.

Egy dolgot még megtehetsz, miel6tt elhagynad a hazat. Mi lesz
az?

Elemelsz egy tivegcsét a konyhaasztalrol?
Egy szalagokkal atkotott dobozkat teszel el?
Egy csokorba kotott szaritott ndvényt

Lapozz a 114-re.
Lapozz a 63-ra.

valasztasz? Lapozz a 8-ra.
Inkabb nem nyulsz semmihez, és folytatjatok
utatokat? Lapozz a 130-ra.

37.

Amikor athaladsz az atjar6 alatt, a koponya vérvords szemei fel-
villannak, €s a sz4jabol valamiféle mar6 hatasu folyadék 16vell
ki. Tedd probara SzZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
132-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 82-re.
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38.
Egy kisebb erdohoz jutsz el, elkoborolt tarsad nyomait kdvetve,
4m azok hirtelen megszakadnak. Hidba vizsgalod meg alaposan
a helyet, csupan egy vadcsapasra lelsz ra. Ugy dontesz, azt fo-
god kovetni, de tiz méter megtétele utan az is elagazik. Merre
mész?

Balra?
Jobbra?

Lapozz a 126-ra.
Lapozz a 89-re.

39.
A dobodarda a valladba all, és felkialtasz a fajdalomtol. Rémiil-
ten veszed észre, hogy a dardahegy méreggel volt atitatva. A
rablolovag emberei koziil néhanyan kitlinéen értenek a méreg-
keverés tudomanyahoz, mi sem bizonyitja ezt jobban, mint az,
hogy nem egészen egy perc mulva holtan rogysz a foldre.

40.
— Ugyes vagy halandé, halld hat, mit mond neked a sarkanyok
ura:

,,Ha nem fog el téged a félsz,
A sotét uton célba érsz.”

A sarkany szemei lecsukodnak, ugy tinik, ennyi segitséget kap-
tal tole. Fogalmad sincs, mire utalhat ez a rovid versike, de azért
tobbszor elismétled magadban. Folytatod utad a szemkozti alag-
utban, lapozz a 192-re.

41.

Az ut magas hegyek kozott kanyarog, és a sotétség ellenére is
igyekszel mindent megfigyelni. Az éjszakai csendet hirtelen
hangos vadallati bombolés tori meg. Mindannyian el6htzzatok
fegyvereiteket, amikor a sotétbdl egy fenevad veti magat kozé-
tek, és az alkimistara timad. Mancsanak egyetlenegy csapasaval
leteriti 6t. A tobbiek a félelemtdl szinte megdermedve allnak,
csak te cselekedsz villamgyorsan. Ellenfeled felé dofsz kar-
doddal, mire az jbdl feliivolt, ezuttal azonban a fajdalomtol.
A fenevad most 1j ellenfele felé fordul. A holdfény egy Hegyi
Oroszlan vérszomjas abrazatat vilagitja meg. Kiizdj meg vele!
Hegyi Oroszldn UGYESSEG 10 ELETERO 12
Tarsaid igyekeznek a segitségedre lenni, és probaljak megse-
bezni a fenevadat, ami nem konnyli dolog. Ezért minden Harci
Kor utan dobj egy kockaval, hogy megallapitsd, ez sikeriilt-e.
Amennyiben a dobott érték nem harom, ugy 1 ELETERO pon-
tot levonhatsz ellenfeledtdl, fiiggetleniil attol, hogy ki nyerte az
adott fordulot. Ha gy6zdl, lapozz a 87-re.

42.
A Toronyér ilyen kodzelrél nem hibazik. A varazstér a torkod-
ba furddik, és holtan rogysz a padléra. Kalandod itt ér véget,
Deoras romvaraban.

43.

A hatalom és a csillogas teljesen elveszi a jozan itélé képessé-
gedet, szinte észre sem veszed, amikor kicsuszik a kezedbdl a
gomb, mely hangos csorrenéssel torik 6ssze. Csak most dob-
bensz r4, mekkorat hibaztal. A s6tét kor magusainak beborton-
z0tt lelke immaron kiszabadult, és egyediil nem vagy képes vé-
gezni veliik. S6tét kor koszont az Ovilagra, és te csak az elsd
leszel azon ezreknek soraban, akiket ezek a gonosz szellemala-
kok pusztitanak el.

44,
Héarom t6rzsi harcos kisér a fonokiik elé, aki biiszkén razza ke-
z€ében 1év0 tollas botjat, amivel rad mutat. Tarsaid valamennyien
ott allnak melletted, mikdzben Regis, a félszerzet tolmacsolja
nektek a torzsfonok szavait.

— Mi torzsi harcosok a batorsdgot és a harci tudast tiszteljiik.
Tarsaid elmondték, hogy te nagy harcos vagy, ezért most egy
proba elé allitunk. Meg kell kiizdened a dzsungellakdval, aki-
nek félelmetes ereje van, és két harcosommal végzett mar. Ha
te bizonyulsz jobbnak, elfelejtjiik, hogy a teriiletiinkre 1éptetek
engedély nélkiil, és szabadon elmehettek. Ha nem, mindannyian
meghaltok. Ha viselsz a nyakadban egy oroszldnkarmos nyak-
lancot, lapozz a 16-ra. Ha nem, lapozz a 103-ra.

45.
A tiidéd mar szinte szétrobban, musz4j a felszinre emelkedned.
A Banditak épp tavozoban voltak, amikor a vezériik megallitja
Oket.

— Vissza tokfilkok! Itt van a mi kis halacskank!

Kajanul vigyorognak rad, ahogy csuromvizesen kiugrasz a me-
dencébdl, és kardot rantasz.

— Tiz aranyat adok a fejéért! — mutat rad a banditavezér. Tobb
sem kell embereinek, maris neked rontanak. A sarokba szorulsz,
igy egyszerre csak egyikiik fér hozzad. Mindig is az Ovilag te-
hetséges kardforgatojanak tartottad magad, hat most megmutat-
hatod, mit is tudsz!

Elsé Bandita UGYESSEG 8 ELETERO 6
Masodik Bandita UGYESSEG 8 ELETERO 8
Harmadik Bandita UGYESSEG 7 ELETERO 9
Negyedik Bandita UGYESSEG 8 ELETERO 7
Banditavezér UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha gy6z06l, lapozz az 59-re.
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46.
A pap kozli veletek, hogy fogjatok meg egymas kezét, mert ha-
marosan az orrotokig is alig fogtok latni. Alig fejezi be a monda-
tot, maris vardzsolni kezd. Strt, tejfehér kod ereszkedik a tajra,
csupan remélni tudod, hogy Zharran jo iranyba vezet titeket.
Sietés 1éptekkel hagyjatok magatok mogott a hegyet. Lapozz a
108-ra.

47.

Amint az Elvinek 1atjak, hogy nem boldogulnak veletek, mene-
kiilére fogjak a dolgot. Az alkimista vadul szidja 6ket, amiért
megzavartak éjszakai pihenését, aztdn motyogva aludni tér. Te
azonban le sem hunyod a szemed, tartva az Elvinek wjabb ta-
madasatol. Szerencsére reggelig semmi ilyesmi nem torténik.
Hajnalban mar indulésra készen alltok mindannyian. Lapozz a
136-ra.

48.
Ebben a kiszolgaltatott helyzetben ellenfeleidnek nincs nehéz
dolga. Még miel6tt elveszitenéd az eszméletedet, életed utolso
latvanya, a Félszerzet és emberei gonosz vigyora.

49.

Egy forrini keresked6tdl hallottad a tavalyi vasarban, hogy a
Tiliz-szigeten €16 bennsziilottek olyan varazslatos sipokat hasz-
nalnak a rajuk tdmadé macskaféle fenevadak ellen, amelyek
magas hangot bocsatanak ki. Az emberek nem, de a vadallatok
igen jol halljak, és teljesen Osszezavarja Oket. Belefujsz te is a
sipba, és varod a hatast. A Tigris megall, mintha valamit meg-
latott volna. Ujbol belefuijsz, erre mér a fejét is ingatni kezdi.
Amikor harmadszor is ,,megszolaltatod”, riadtan tovaszalad a
csapason. Megkonnyebbiilten sohajtasz fel, és folytatod utad.
Lapozz a 71-re.

50.

Amikor elforgatod a szobor fejét a megfeleld allasba, a fal egy
része a sarokban elfordul, és egy uj alagut nyilik meg eldtted.
Nem vesztegeted az iddd, elindulsz rajta. Egyenesen egy 1épcs6-
sorhoz érsz, melyen felfelé indulsz el. Lapozz a 190-re.

51.
Ez a hely kezd til félelmetessé valni szamodra, ezért tigy don-
tesz, itt az ideje nyulcipdt hizni. Alig teszel meg két métert, va-
lamiféle lathatatlan akadalynak {itkdzol, és a foldre esel. Vesz-
tesz 1 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot! Démoni kacajt hallasz
a kozelbdl, és Gigy érzed, nincs mas valasztasod, mint hogy el6-
rantsd a kardodat. Lapozz a 177-re.

R

52.

Ovatosan lépkedve 1épsz be a barlangba, és alaposan koriilnézel.
Egy hosszan elnyult vércsikot fedezel fel a f61don, melyet ko-
vetve egy Torpe holttestére bukkansz ra. Szakadt hatizsakjaban
az alabbi dolgokra lelsz: egy vékony zsinorra felfiizétt csontsip,
egy tekercs kotél, egy csdkany, egy maréknyi sotét szinli bo-
gy6 és egy fekete zsebkonyv. (Ird fel a Kalandlapodra ezeket a
targyakat!) Elpakolod 0j szerzeményeidet, mikézben azon gon-
dolkodsz, belelapozz-e a konyvecskébe. Ha igy teszel, lapozz
a 76-ra. Ha inkabb elrakod, és tavozol a barlangbol, lapozz a
135-re.

53.
A 1épcsdk egy folyosonal érnek véget. Balrol futo Iéptek zajat
hallod, elétted egy vasajté magasodik. — Ott van! Kapjatok el! —
kialt fel az egyik 1ild6z6d! Mit teszel?

Benyitsz az eldtted 1év6 ajton,
és megprobalod lerazni iildozdidet?
Lerohansz a 1épcs6kon, és a folyosd
felé szaladsz?

Lapozz a 174-re.
Lapozz a 194-re.

54.

Nem okoz nagy gondot kivalasztani a megfelelé kulcsot, igy
amikor elforditod azt a zarban, megkdnnyebbiilten 1élegzel fel.
Uldéz6id probaljak ugyan betdrni az ajtot, de az kitart. Szivesen
vennél te is egy fliird6t, de a kiildetésed nem tiir halasztast. Ki-
jarat utan nézel, és bosszankodva latod, hogy a veled szemben
1év6 kijaratot bedeszkaztak. Vajon miért? Nem szivesen kocka-
zatnad a kardod épségét, de ha van nalad egy kobalta, azzal utat
torhetsz magadnak — lapozz a 165-re. Ha nincs, vagy nem aka-
rod most hasznalni, kénytelen leszel megvarni, mig ellenfeleid
feladjak bejutasi szandékaikat. Amikor mar Ugy érzed, tiszta a
levegd, folytatod utad a folyosén — lapozz a 75-re.

55.
Szerencsére nem esel nagyot, és csak az egyik bokad ficamodott
ki. Vesztesz 1 UGYESSEG és 2 ELETERO pontot! Jobbra egy sotét
alagut vezet tovabb, arrafelé indulsz el bicegve, lapozz a 91-re.
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56.

Miel6tt elkezdédne a parviadal, visszakapod a fegyveredet,
majd a torzsi harcosok hangos buzditésai kiséretében, harcra ké-
szen ugrasz le a verembe. A Majomember eliivolti magat, hangja
kis hijan megsiiketit. Mindkét kezeddel a fiiledhez kapsz, de ez
sem segit tul sokat. Ellenfeled azonnal tdmadasba lendiil!
Majomember UGYESSEG 8 ELETERO 9
A csata idejére vonj le magadtdl 2 UGYESSEG pontot, mert el-
lenfeled iivoltése zavar a koncentralasban. Ha legy6zdd, lapozz
az S-re.

57.

A Lovag szekrényében szamos draga ruha fiigg. Ezekért bar-
melyik varos piacan jo pénzt kapnal, itt azonban semmi hasznat
nem veszed. Az egyik ruha zsebében egy kis bronzszobrocskara
lelsz, Gigy dontesz, ezt megtartod. Epp amikor a hatizsakodba
tennéd, a szobrocska hirtelen néni kezd, és a szemed lattara ala-
kul at emberszerii harcossa. A Bronzlovag elérelép, hogy vé-
gezzen veled. Kiizdj meg vele!

ELETERO 10

Bronzlovag UGYESSEG 9

Ha gy6ztél, lapozz a 106-ra.

58.

Bar eléggé sotét van, a hold és a csillagok halvany fénye némi-
leg megvilagitja utatokat. A Fekete Elf mélyet szippant a levego-
be, majd kozli veletek, hogy fiistot érez észak-nyugati iranyban.

— Nem esik utunkba! — sz6l k6zonydsen az alkimista.

— Talan nem artana utdnanézni — véli Sheila. Ha a Fekete Elffel
tartasz, lapozz a 131-re. Ha folytatjatok megkezdett utatokat, la-
pozz a 41-re.

59.

Els6ként atvizsgalod a nalad 1évé holmikat. Ha volt nalad éle-
lem, az most elazott (huzd le a Kalandlapodrol). Szerencsére
minden mas targyad megvan. A Banditavezérnél egy kis té-
gelyben gydgybalzsamot talalsz, amit barmikor felhasznalhatsz
(kivéve csata kozben), és 3 ELETERO pontot irhatsz vissza ma-
gadnak érte. Most, hogy van egy kis iddd, atvizsgalod a fiirdot.
A veled szemben 1év6 egyetlen kijaratot bedeszkaztak. Vajon
miért? Nem szivesen kockézatnad a kardod épségét, de ha van
nalad egy csdkany vagy kdbalta, azzal utat torhetsz magadnak
— lapozz a 165-re. Ha nincs, vagy nem akarod most hasznalni,
folytatod megkezdett utad a folyoson — lapozz a 75-re.

60.

And csupan halkan ny0szordg, amikor elvagod az indakat, mely-
lyel a kereszthez kotozték. Legalabb mar egy fél napot tolthetett
igy el, és nagyon gyengének latszik. Arcat valamiféle csiinya
égési seb csufithatta el, mintha megbélyegezték volna.

— Vizet, vizet!— ny6szorgi.

Eppen a hatizsakodban keresel valamiféle italt, amikor a sze-
med sarkabol mozgést veszel észre.

Dobj mindkét kockaval! Ha a dobott Osszeg kisebb vagy
egyenld, mint UGYESSEG pontjaid szdma, lapozz a 128-ra. Ha
nagyobb, lapozz a 78-ra.

61.

Szerencsére a figyelmeztetés idejében érkezett, igy sikeriil elke-
riilndd az azonnali halalt, de egy nagyobb szikladarab a labadra
zuhan! Feliivoltesz fajdalmadban. Vesztesz 4 ELETERO pontot!
Eppen csak sikeriil kiszabaditani a 1abad, amikor fentrél hangos
ivoltozésre leszel figyelmes. Egy tucatnyi baratsagtalan kinéze-
ti, agyékkotét visel6 Hegyi Troll rohan lefelé harci kialtasaik-
tol felbuzdulva, hogy megszabaditson benneteket értékeitektol.
Koziiliik kettével neked kell megkiizdened, &m egyszerre csak

eggyel.

Elsé Hegyi Troll
Masodik Hegyi Troll

ELETERO 8
ELETERO 7

UGYESSEG 7
UGYESSEG 8

A komoly sebesiilésed miatt ennek a harcnak az iddtartamara
csokkentened kell 2-vel a Tamadoerddet! Ha végeztél mindkét
ellenfeleddel, lapozz a 22-re.

62.

Az orrodat befogva dvatosan bekémlelsz az istalloba. Oszladozo
hullak és csontok hevernek szerteszét a padlon. Aztan megpil-
lantasz egy vords szempart, amint fenyegetéen kozeledik feléd,
rdadasul a tulajdonosa nem éppen baratsagosan morog is. Hat-
ralépsz, és ekkor megbotlasz egy jokora labszarcsontban. Szinte
csak arra van idéd, hogy oldalra gordiilj, mert egy nyalat csor-
gatd Halalkutya ugrik feléd, hogy bel6led lakmarozzon. Kiizdj
meg vele!
Halalkutya UGYESSEG 9 ELETERO 9
A csata idejére UGYESSEG pontjaidbdl vonj le 1-et, mert a bliz
egyre elviselhetetlenebb. Ha gy6z0l, lapozz a 144-re.

63.
Izgatottan nyitod ki a dobozkat, mikézben elhagyod a hazat.
Legnagyobb csalédasodra csak fogak, egy hajfiirt, emberi kor-
mok és patkanyfarok van benne. Egy boszorkany szdmara érté-
kes dolgok ezek, no de egy magadfajta kalandornak aligha. Nem
akarsz tarsaidtol lemaradni, ezért sietve koveted éket. Lapozz a
130-ra.

64.
A fiist egyre inkabb fojtogatdva valik szdmodra, alig kapsz le-
veglt, és heves kohogési roham kap el. Vesztesz 2 ELETERO
pontot! Az elkdvetkezendd harc idejére csokkentened kell 2-vel
Tamadoerddet, mert a flist miatt nehezebb a harcra koncentral-
nod. Kiizdj meg ellenfeleddel!
ELETERO 10

Fiistdémon UGYESSEG 10

Ha legy6zted a démont, lapozz a 145-re.
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65.

Odalépsz a ketrechez, ¢és latod, hogy egy jokora lakat fiigg rajta.
Racsapsz a kardoddal, de nem igazan talalod el jol. Lépések za-
jéra leszel figyelmes, és egy primitiv kinézetli Barlangi Ember
jelenik meg a szoba bejaratanal. Szogekkel kivert bunkosbotjat
fenyegetdéen megemeli. Feltett szandéka, hogy minden betola-
kodot elizzon innen, téged is beleértve. Kiizdj meg vele!

ELETERO 7

Barlangi Ember UGYESSEG 7

Ha legydzted ellenfeled, lapozz a 146-ra.

66.
A 16vedék lepattan a pajzsodrdl. Nem adsz még egy esélyt el-
lenfelednek, igy karddal a kezedben rontasz ra. O eldobja hasz-
nalhatatlannd valt tivetdjét, és egy hosszu pengéjii tort huz eld.
Kezdddjék hat a csata!
Fekete EIlf

UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha gy6ztél, lapozz a 141-re.

67.

Estig semmi emlitésre méltd dolog nem torténik. Az alkimista
kozli, hogy masnap dél koriil fogjatok elérni Deoras romvarat,
ezért &jszaka valtott Orség vigyazza majd a tobbiek biztonsagat.
Te vagy az els6 6r. Eberen figyelsz, és ekozben elfogyaszthatsz
egy adag élelmiszert is, ha akarsz. Hirtelen valamiféle megma-
gyarazhatatlan almossag vesz rajtad erét, alig birod nyitva tarta-
ni a szemed. Dobj mindkét kockaval, és adj az eredményhez 2-t!
Ha a dobott dsszeg ugyanannyi vagy kisebb, mint UGYESSEG
pontjaid szama, lapozz a 175-re. Ha nagyobb, lapozz a 29-re.

68.

Visszaemlékezve a sarkany versére, végighaladsz a so6tét tton.
Leemeled a kristalygombot az oszloprol, és véletleniil belenézel.
El6szor még kodos a kép, majd amikor kitisztul, magadat latod
benne, amint egy szinarany tronuson iilsz, szolgak hadaval kor-
bevéve, akik mind a kivansagaid lesik. A labaidnal kincsesladak
hevernek, tele dragakovekkel, és arannyal. A gdmb megpréobal
hipnotikus hatas ala vonni, hogy elejtsd azt, igy kiszabaditva a
fekete kor magusait. Dobj mindkét kockdaval! Ha a dobott 6sszeg
kisebb vagy egyenld, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a
156-ra. Ha nagyobb, lapozz a 43-ra.

69.

Letelepedtek a kihalt falu legnagyobb héazaban, és atadjatok
magatokat a csendes pihenésnek. Els6ként Regis all ort, majd
harom 6ra mulva te valtod fel 6t. Eberen figyelsz, de semmi
gyanusat nem tapasztalsz. A nap lassan lenyugodni késziil, és
elindulsz, hogy felébreszd a tobbieket, amikor varatlanul egy
tiizes nyilvesszd csapddik be a hozzad kdzeli nadkunyho tetejé-
be, mely azonnal langra kap. Mire felfogod, mi is torténik, mar
szinte a fél falu ég. A sirii, fojtogatd flistben szinte alig latsz,
raadasul a tlizes nyilvesszok csak ugy zaporoznak koriilotted.
Riadtan menekiilsz, remélve, hogy rdakadsz tarsaidra. Tedd pro-
bara SZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 7-re. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 113-ra.

70.
A Iépcsosor a harangtoronyhoz vezet, ahol is egy kopenyes ala-
kot pillantasz meg, zold csuklyaval a fején. Mindkét kezében
a harangkotelet fogja. Mereven téged bamul, majd megszdlal.
— Haldl a betolakoddkra! — és ezzel meghtzza a harangkotelet.
Egy tompa bamm hallatszik. Ha van nalad egy fiildugo, lapozz a
185-re. Ha nincs, lapozz a 21-re.

71.
A csapas végiil egy kis tisztasnal ér véget, melynek kozepén ott
il a pap torokiilésben. Szemeit behunyva medital, ezért nem vett
még észre. A tisztas tuls6é végérdl mintha vadallatok csortetését
hallanad. Mit teszel?

Odarohansz a paphoz, és figyelmezteted
a veszélyre?

Tiirelmesen varakozol, hogy tarsad
befejezze a meditalast?

Lapozz a 24-re.
Lapozz a 138-ra.

72.

Alaposan atvizsgalod a harangtorony minden szegletét, de sem-
mi hasznalhatét nem talalsz. Léptek zajara leszel figyelmes,
mely a 1épcsok felol jon. Zold, csuklyas kopenyt viseld két alak
tiinik fel, akik minden kétséget kizar6an a Rablélovag Orgyilkos
szolgai. Elszor meglepddve néznek rad, majd el6htzzak hajli-
tott pengéjl téreiket, és hangos diadaliivoltéssel rontanak rad.
Egyszerre kell megkiizdened veliik!

ELETERO 7
ELETERO 8

UGYESSEG 8
UGYESSEG 8

Elsé Orgyilkos
Masodik Orgyilkos

A csata soran minden egyes forduloban mindkét Orgyilkos kii-
16n-kiilon tamad rad, de neked kell eldontened, hogy kettejiik
koziil melyikkel csatazol el6szor. A kivalasztott ellenfeleddel a
szokasos modon kiizdj meg. Viszont amikor a masikkal csapsz
ossze, dobnod kell, hogy megéllapitsd a Tamadoerddet. Am ak-
kor sem sebesited meg, ha a te Tamadderdd a nagyobb — csupan
kivéded az 6 tamadasat. Ha az 6 Tamadodereje a nagyobb, a szo-
kasos médon megsebesit téged. Ha gy6zdl, lapozz a 101-re.
o
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73.

Apr6 labnyomokra leszel figyelmes, melyek egy kiszaradt, ke-
rek kutnal érnek véget. A tavolbol mintha halk segélykialtasokat
hallanal, de elképzelhetd, hogy csak a képzeleted jatszik veled.
Ledobsz egy kovet a mélybe, de csak jo par masodperc mul-
va hallod a koppanasat. Azt szinte kizart dolognak tartod, hogy
Zharran, a pap erre jott volna, de a kut aljan valamiféle csillanast
veszel észre. Erés csabitast érzel magadban, hogy utanajarj a
dolognak. Lefelé egy meglehetosen korhadt létra vezet, eléggé
kockazatosnak tiinik rajta a leereszkedés. Ha mégis megkisér-
led, hogy lejuss rajta a kat mélyére, lapozz a 26-ra. Ha van na-
lad egy tekercs kotél, és inkabb azon ereszkednél le, lapozz a
140-re. Esetleg visszatérsz az elagazashoz, €s ott balra fordulsz
—lapozz a 126-ra.

74.
A remegés amilyen hirtelen jott, olyan hirtelen is szlinik meg.
Megkonnyebbiilten fellélegzel, majd eldontdd, mi lesz a kdvet-
kezd cselekedeted. Mit teszel?

Az egyszarvu farkat mozditod el?

Nem nyulsz hozza, és folytatod utad
keleti iranyban?

Visszatérsz az elagazashoz, és a nyugati
utat valasztod?

Lapozz a 6-ra.
Lapozz a 37-re.

Lapozz a 139-re.
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75.
A folyoson szamos szoba talalhatd, de ezek mind a Banditak
szallashelyeire visznek. Végiil a folyos6 végén egy csigalépcsot
pillantasz meg. Mar majdnem elindulsz rajta felfelé, amikor egy
résnyire nyitva hagyott titkos ajtot pillantasz meg. Talan vala-
melyik tarsad mehetett erre... Mit teszel?

Elindulsz felfelé a 1épcséfokokon?
A titkos ajton haladsz tovabb?

Lapozz a 116-ra.
Lapozz a 190-re.

76.

A konyv valdjaban naplobejegyzéseket tartalmaz, de Torpe-iras-
jelekkel, melyet csak kissé ismersz. Néhany mondatot azért si-
keriil megértened, melybdl az egyiket ala is haztak. Ovakod; a
torony harangjatol! Megjegyzed a figyelmeztetést, és tavozol a
barlangbdl. (Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért az informacio-
ért!) Lapozz a 135-re.

77.

Szerencsére tarsaid is lassacskén végeznek ellenfeleikkel, csak
akkor lep6dsz meg igazan, amikor egy ujabb Mamelukot latsz
kiemelkedni a f61dbdl. Bar nem tudtad, de ezekkel a 1ényekkel
nem lehet ennyire egyszertien elbanni. A fold ereje regeneralja
testiiket, igy szinte elpusztithatatlanok. Egy rozsdas kard dofi at
a nyakad, és te holtan rogysz a foldre. Talan tarsaidnak sikeriil-
het legy6zni Oket, de ezt te mar nem fogod megtudni.

78.

Tul késon eszmélsz ra, hogy akit megszabaditottal, egy bandi-
tand volt, a rablolovag egyik szolgaja, akit igy biintettek meg,
amiért megszokott Deoras varabol. A kereszt egy letort darab-
jéval sujt le rad, és elveszted az eszméleted. Amikor magadhoz
térsz, mar te vagy kikotozve a keresztre, és tiirelmetleniil va-
rod, hogy valaki megszabaditson. Sajnos tarsaid nem fognak a
keresésedre indulni, mert a kiildetés joval fontosabb szamukra.
Masoktol pedig aligha remélhetsz segitséget ezen a kihalt tajon.
Kalandod itt véget ér.

79.
Balrol mozgasra leszel figyelmes a stirii bozot feldl. Szinte még
fel sem eszmélsz, tamadod maris feléd ugrik. Csak két nagy, fe-
hér agyarat latsz elétiinni egy pillanatra, és megprobalsz kitérni
elélik. Tedd probara sZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz
a 33-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 120-ra.

80.

Furcsa érzés fog el, amikor a bronzmaszkot az arcodra illesz-
ted, de az is hamar elmulik. Bar varazsereje jelenleg elétted még
nem ismert, reméled, késébb még hasznodra lehet. (frd fel a Ka-
landlapodra!)

Ha még nem tetted volna, felveheted az eziist karperecet — la-
pozz a 3-ra. Vagy folytathatod a keresést a lovag szobajaban.
Mit vizsgalnal at tiizetesebben?

A polcokat?
Az ablak mellett all6 szekrényt?
Inkabb a szoba kdzepén allo asztalt?

Lapozz a 195-re.
Lapozz az 57-re.
Lapozz a 84-re.

81.

Gyorsan elékapod a bogyokat és a novesztd szert a hatizsakod-
bol, és csak remélni tudod, hogy a boszorkéany kotyvaléka most
a hasznodra lesz. A bogydkat a foldre dobod €s radntdd a fiola
egész tartalmat. A hatas szinte azonnali! Egy erds indaja ku-
szondvény tort utat maganak felfelé. Nem sokat gondolkodsz,
azonnal felkuszol ra, mert a Zombik egy része mar a nyakadon
van. Megkonnyebbiilten 1élegzel fel, amikor mar jra a folyoson
allsz. (Nyersz | SZERENCSE pontot!) Most mar évatosabban ha-
ladsz tovabb. Lapozz a 178-ra.

82.
A maro folyadék a valladat éri, atégeti a ruhadat, és kimarja a
borddet! Feliivoltesz fajdalmadban. Vesztesz 3 ELETERO pon-
tot! Amennyire tudod, ellatod a sebedet, majd tovabbhaladsz az
alagutban. Lapozz a 115-re.

83.

— Veled tartok! — sz6lsz a Félszerzetnek, és mindketten felka-
paszkodtok a hegyoldalon. Eberen figyelsz, és ennek koszon-
hetéen egy tucatnyi Hegyi Trollt pillantasz meg, akik egy strti
bozotos mogott rejtéznek. Kozeliikben kisebb-nagyobb szik-
ladarabok hevernek, és a latohatart kémlelik. FeltehetSleg az
a szandékuk, hogy az erre jard gyanttlan utazokat kiraboljak,
vagy talan éppen benneteket figyelnének? Tarsaitok bizonyara
mar varjak visszatértetek, ezért 6vatosan visszavonultok. Regis
véletleniil megrig egy kdvet, mely legordiil a hegyoldalon. Tedd
probdra SZERENCSED! Hogyha szerencséd van, lapozz a 117-re.
Ha nincs, lapozz a 30-ra.

84.

Az asztalon néhany papir és tinta hever. Az egyik papirlap ol-
dalan valamiféle térkép szerepel, a kovetkezoket abrazolva: egy
keletre tart6 elagazasnal egy egyszarvut latsz, mely folé azt ir-
tak, ,,vesz€ély”, majd egy sirkamrat, amely mellé egy koponyat
rajzoltak. Fogalmad sincs, miféle térkép vazlata lehet ez, de
azért zsebre rakod, talan kés6bb még jol johet. Sajnos a tekercs
megtalalasahoz igy sem keriiltél kdzelebb. Hol folytatod a ku-
tatast?

A polcokat vizsgalod at?
Az ablak mellett all6 szekrényt?
Ha a sarokban all6 1adat?

Lapozz a 195-re.
Lapozz az 57-re.
Lapozz a 11-re.

85.
Mielétt elkezdédne a parviadal, visszakapod a fegyveredet,
majd a torzsi harcosok hangos buzditasai kiséretében, harcra ké-
szen ugrasz le a verembe. Szerencsére a fiildugodat mar eldre
elkészitetted, és behelyezted még a kiizdelem el6tt. Remélhe-
téleg ez majd megovja a halldsodat. Ellenfeled feliivolt, majd
tamadasba lendiil!

Majomember UGYESSEG 8 ELETERO 9
Bar a majomember hangja az emberi fiil szdmara igen kellemet-
len, héla sajat készitésti fiildugddnak, ez nem zavar meg a kiiz-

delem soran. Ha legy6zted, lapozz az 5-re.
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86.
Szervezeted képtelen legy6zni a méreg hatdsat, a merevgorcs
egyre inkdbb elhatalmasodik rajtad. El6szor csak a végtagjaid
bénulnak meg teljesen, majd végiil te is egyike leszel a szobaban
heverd holttesteknek.

87.

Féaradtan délsz neki a hegyoldalnak, mikézben véres kardod
probalod kissé megtisztitani. Tarsaid elismer6 pillantasai koze-
pette koszoni meg az alkimista, hogy megmentetted az életét,
de érz6dik a hangjan az erdltetettség. Regis odasétal a tetemhez
¢s levagja a karmait. Ebbdl rovid iddn beliil egy kis nyaklancot
készit, és a nyakadba helyezi.

— Az én népem szerint ez legy6zhetetlenné tesz! — mondja vi-
dam hangjan.

Megkoszondd a kedvességét, majd rovid pihend utan folytatja-
tok utatokat. Lapozz a 108-ra.

88.

Ellenfeled egy utolsé kisérletet tesz arra, hogy megallitson. Va-
razstérével megcélozza a nyakadat, és elhajitja fegyverét. Dobj
mindkét kockdval! (Ha van nalad egy bronzpajzs, 2-t levonhatsz
a dobas értékébdl!) Ha a dobott 6sszeg ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 153-ra. Ha a do-
bott 6sszeg nagyobb, mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a
42-re.

89.
Kissé tavolabb a vadcsapastol egy fabol acsolt fakeresztet pil-
lantasz meg, melyre egy széke haju nét kotoztek ki. Ruhéja ron-
gyos, szinte alig takarja meztelenségét. Ernyedten csiing, fejét
lehajtva tartja, talin mar nincs is benne élet. Ha odasétalsz a
kereszthez, és elvagod a kotelékeit, lapozz a 60-ra. Ha folytatod
utad a csapason, lapozz a 73-ra.

90.

Tarsaid jol tartjdk magukat, kivéve talan Regist, aki éppen a
vezériikkel kiizd. Egyre nehezebben tudja haritani ellenfele ta-
madasait. Bar te sem vagy fényes allapotban, mégis azonnal a
Félszerzet segitségére sietsz. A Troll Vezér felmordul, amikor
szembetalalja magat veled, majd valtozatlan harci kedvvel kiizd
ellened.
Troll Vezér UGYESSEG 9 ELETERO 7
A komoly sebesiilésed miatt ennek a harcnak az id6tartamara
csokkentened kell 2-vel a Tamadoerddet! Ha gy6zol, lapozz a
143-ra.

91.

Az ut lejteni kezd, végiil egy nagyobb terembe torkollik, mely-
nek kozepén egy kobol faragott sarkanyszobor all, mely leg-
alabb harom méter magas lehet. Amint kdzelebb merészkedsz, a
sarkany szeme felnyilik, és vérvoros tekintetét rad veti.

— Idegen! — sz6lal meg egy mély, dorgé hang. Mit teszel?

Megvarod, mi torténik? Lapozz a 188-ra.
Megprobalsz elfutni a sarkanyszobor mellett? Lapozz a 160-ra.
Riadtan visszarohansz az alaguton, elhagyva

ezt a helyet, és elindulsz a csapason

a masik iranyba? Lapozz a 126-ra.

92.

A borban 1év6 ellenméreg megovott a gyotrelmes halaltol. Re-
meg0 kézzel emeled fel a lada fedelét, melyben szamos értékes
targy hever. Gyongysorok, ékszeres 1ladikak, ékkovek, eziist- és
aranytanyérok, serlegek, valosagos kincshalom. Szamodra most
fontosabb, hogy megtalald a tekercset, de hidba pakolod ki a
lada teljes tartalmat, nem taldlod meg azt, amit keresel. Viszont
a sok kincs kozott akad két holmi, ami felkelti az érdeklédésed,
és ugy gondolod, ezek birnak némi varazserdvel is. Az egyik egy
ordogszarvakkal ellatott, démoni arcot formal6é bronzmaszk; a
masik még ennél is érdekesebb formaju targy: egy eziist karpe-
rec, mely 6t korongbdl all, és mindegyiken mas-mas magikus
jelet latsz. Mit teszel?

Felveszed a bronzmaszkot?

Felprobalod az eziist karperecet?

Nem nyulsz egyikhez sem, €s a polcokat
vizsgalod at?

Az ablak mellett all6 szekrényt nézed at?

A szoba kozepén allo asztalt kutatnad at?

Lapozz a 80-ra.
Lapozz a 3-ra.

Lapozz a 195-re.
Lapozz az 57-re.
Lapozz a 84-re.

93.
Ahogy az istallohoz kozeledtek, Ggy lesz egyre erésebb a biiz.

— En nem birom ezt a szagot! — kozli az orrat befogva a
Félszerzet.

— Ez a hely biidésebb, mint egy Ork honalja! — fintorog a Fe-
kete EIf.

— Gyeriink a hdzba! — utasit az alkimista. Talan ott védve le-
sziink a vihartol!

Ezzel tarsaid elindulnak a repkénnyel ben6tt haz felé. Te is épp
kovetnéd dket, amikor varatlanul az istallo belsejébdl lancesor-
gésre és morgasra leszel figyelmes.

Hogyha bemerészkedsz az istalloba, lapozz a 62-re. Ha kove-
ted a tarsaidat a hazhoz, lapozz a 184-re.

94.
Eppen egy nagyobb hegy mellett haladtok el, amikor diiborgé
hang iiti meg a fiileteket.
— Kbéomlas! Vigyazzatok! — iivolti a Fekete Elf. Tedd probara
SZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 61-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 129-re.

95.

Félredobod a kardodat, és a varazstérod veszed eld. A Fiistdé-
mon latszolag visszaretten ennek lattan. Ez a magikus fegyver
még ré is veszélyes lehet. Lathatéan 0j tamadasi format eszelt ki
ellened. Az arcod koré probal tekeregni, hogy mérgezo fiistjével
megfojtson.

Ha bronzmaszkot viselsz, lapozz a 167-re. Ha nem, lapozz a
64-re.

96.
Fegyvereddel a kézben varod vérszomjas ellenfeled tamadasat,
aki veszélyes, karmos mancsaival maris feléd csap. Kiizdj meg
vele!
ELETERO 8

Kardfogu Tigris UGYESSEG 11

Ha gy6ztél, folytathatod a pap keresését — lapozz a 71-re.

97.
Felrohansz a 1épcsdsoron, &m amikor az utolsé fokra 1épsz, halk
pendiilést hallasz. Az egyik ablakbdl egy dobddarda repiil egye-
nesen feléd, raadasul te éppen hattal allsz. Tedd probdra S7ZE-
RENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 182-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 39-re.
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98.

Intesz a Fekete Elfnek, hogy vegye el6 a fegyverét, és adott jelre
tamadtok. El6huizod a kardod, és kisérdddel a tiz mellett fekvd
alakokra rontotok. Egyikiik valamiféle port szor a tlizbe, és stirt,
fekete fiist keletkezik, mely belélegzésétdl teljesen elbodulsz.
Amikor magadhoz térsz, latod, hogy tarsad még mindig eszmé-
letleniil fekszik melletted, de ami a legborzasztobb, hogy a teljes
felszerelésed eltiint, még a fegyvered is, csupan a varazsgylrii
maradt az ujjadon. Vesztesz 2 UGYESSEG €s 2 SZERENCSE pon-
tot! Korbejarod a tisztast nyomok utan kutatva, de ezek a tolva-
jok értenek hozz4, hogyan tlinjenek el nyom nélkiil. Mindekdz-
ben tarsad is magéahoz tér, és szomortan kullogva csatlakoztok
tiirelmetleniil varakozo tarsaitokhoz. Lapozz a 41-re.

99.
Amint kiejted a Sarkanyok Urdnak nevét, a kdajto lassan kitarul
elétted. El sem hiszed, hogy egy karnyujtasnyira vagy a legen-
das varazsszert6l. Varatlanul egy durva hang allit meg.

— Megallj csak, baratocskam!

Riadtan fordulsz meg, és Zharrant, a papot valamint Reonart,
az alkimistat pillantod meg.

— Ugye nem gondoltad komolyan, hogy te szerzed majd meg
a varazsszert, ami benniinket illet? — szo6l az alkimista. — A papi
varazslatod jol mikodott, Zharran; a ,.kis kalandorunk™ arany-
gylrije elvezetett minket a kristalygdmbhoz. Most mar senki és
semmi nem allithat meg! Uzd el a lelkét gyorsan, aztan csatla-
kozz hozzam. Van egy olyan érzésem, hogy a gdmbbe zart ma-
gusok lelkei mar alig varjak, hogy egy ilyen erds testet kapjanak.

A pap mar felkésziilt, hogy varazslatat rad bocsassa, mig te az
alkimistaval voltal elfoglalva. Elérenyujtott kezébol valamiféle
sOtét sugarnyalab csap ki, mely korbefog téged.

Ha viseled a 1élekérz6 nevii ékszert, lapozz a 2-re. Ha nem
viseled, lapozz a 163-ra.

100.

Mar éppen tavoznal a szobabdl, amikor a veled szemben 1év6
ajto kivagodik, és egy sotét pancélos alak 1ép be rajta. Semmi
kétség, 6 a Fekete Lovag, Deoras varanak ura. Félelmetes el-
lenfeled lecsapja sisakrostélyat, el6huzza kétkezes pallosat, és
dorg6 hangon igy szol:

— Betolakodtal a varamba, hogy megszerezd kincseimet, de ezt
senki sem teheti harc nélkiil! Lassuk, milyen vivd vagy!

Elfogadod a kihivast, és tamadoallasba helyezkedsz. Egy igen
kemény csata var most rad!
ELETERO 12

Fekete Lovag UGYESSEG 11

Ha a lovag ELETEREJET 4-re csokkentetted, lapozz a 161-re.

101.
A két Orgyilkosndl semmi hasznalhato dolgot nem talalsz, csu-
pan az egyikiik kdpenyét 6ltheted magadra, és hasznalhatod al-
cazasra, ha akarod. (Ha megtartanad a zdld, csuklyas kopenyt,
ird fel a Kalandlapodra!) Tl sok id6t vesztegettél mar el itt,
ezért lerohansz a 1épcsdn, és a résnyire nyitva hagyott titkos aj-
ton at haladsz tovabb. Lapozz a 190-re.

102.
Bar ellenfeleitek szambeli folényben voltak, ezuttal elszami-
tottak magukat. Miutan valamennyit lekaszaboltatok, faradtan
rogysz a foldre. Ez a csata eléggé megviselt. Az alkimista, aki-
nek a fehér szakalla alaposan megperzselddott, dithdsen 1ép oda
hozzad.

— Hat igy 6rkodsz te! Csak a szerencsén mulott, hogy nem mi
feksziink itt holtan!

Diihodten visszautasitod vezetdd alaptalan vadjait, és parazs
vita robban ki kozottetek.

— Elég legyen! — emeli fel a hangjat az amugy csendes pap. In-
dulnunk kell, mert az ¢jszaka még hosszl utat kell megtenniink.
Alig van id6d arra, hogy atkutasd legydzott ellenfeleidet. Az
egyikiik nyakdban egy vékony zsindrra fiizott csontsipot pillan-
tasz meg, melyet gyorsan zsebre vagsz. Nincs vesztegetni valo
1d6tok, maris utnak indultok. Lapozz az 58-ra.

103.
A harcosok egy verem felé taszigalnak, ami ugy tlnik, afféle
arénaként szolgal. Ellenfeled egy sz6r6s Majomember — kezé-
ben egy torott labszarcsontot szorongatva — mar harcra készen
var. Ha van nalad egy fiildugo, lapozz a 85-re. Ha nincs, lapozz
az 56-ra.

104.
Amikor meghtzod a szarvat, a f6ld megremeg alattad, és a meg-
lepetéstdl a foldre zuhansz.

Ha most gyorsan visszafelé menekiilsz az elagazashoz, €s ott
nyugatnak fordulsz, lapozz a 139-re. Ha keleti iranyban rohansz
tovabb az uton, lapozz a 37-re. Vagy maradsz a helyeden, és
megvarod, hogy mi torténik — lapozz a 74-re.

105.
Nagyot nyekkensz a kat fenekén, és éles fajdalmat érzel a labad
koriil. Rémiilten veszed észre, hogy mindkét alsé végtagod el-
tort és képtelen vagy tovabbhaladni. Reménykedsz, hogy tarsaid
majd megtalalnak, de gy tinik, szamukra fontosabb a kiildetés
teljesitése, mint egy elveszett tars felkutatasa. ..

106.
A Bronzlovagot sikeriil kibillentened egyensulyabdl, és a foldre
zuhan, ahol darabokra torik. Egészen biztos vagy benne, hogy
amit keresel, azt nem a szekrényben fogod megtalalni! Hol foly-
tatod a kutatast?

A polcokat vizsgalod at?
A szoba kozepén allo asztalt kutatnad at?
A sarokban all6 ladat nézed meg?

Lapozz a 195-re.
Lapozz a 84-re.
Lapozz a 11-re.

107.

Regis rovidesen visszatér azzal, hogy nem latott semmi gyanu-
sat.

— Hmmm! Az ember nem lehet eléggé ovatos ezen a tajon! —
diinnydgi az alkimista.

Sheila, ajanlom, tartsd nyitva a szemed! Te pedig — mutat rad
— tapaszkod; fel, mert itt hagyunk!

Par perc mulva mar ismét Gton vagytok. Lapozz a 94-re.

21



A Fekete Lovag

108.

Mar jocskan elmult &jfél, amikor letaboroztok egy kiszaradt fo-
lyémederben. Ha akarsz, most ehetsz Elelmiszerkészletedbdl,
majd mindannyian nyugovora tértek. Masnap késé délel6tt éb-
redsz fel. Az éjszakai pihenés jot tett. Nyersz 2 ELETERO pon-
tot! Koriilnézve latod, hogy tarsaid valamennyien alszanak még,
kivéve a papot, aki bizonyara elcsatangolt valahova. Ha a ke-
resésére indulsz, lapozz a 38-ra. Ha megvarod, amig visszatér,
lapozz a 125-re.

109.
Varazstoroddel pusztan a leveg6t hasitod ketté, igy a valodi
papnak lehetdsége nyilik ra, hogy megsebesitsen a felkarodon.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! A két hasonmas eltlinik, €s a go-
nosz pap ujabb dofésre késziil. Ezuttal felkésziilten varod a ta-
madasat. Kiizdj meg vele!
ELETERO 10

Gonosz Pap UGYESSEG 9

Ha gy06zdl, lapozz a 32-re.

110.
Amint elérantod a fegyvered, mar nincs sziikség tovabbi szavak-
ra. A Fekete EIf tiivet6jével elintézi a torzsi harcosok vezetdjét,
¢s a tarsaid is tamadasba lendiilnek. Nem adtok és nem kértek
kegyelmet. Neked is jut egy ellenfél, akivel 6ssze kell mérned
erddet.
ELETERO 8

Torzsi Harcos UGYESSEG 7

Ha legy6zdd, lapozz a 133-ra.

111.
Alaposan atkutatod alkalmi bortdnddet, de egy tireges facsovon
kiviil semmi hasznosat nem talalsz. Ezt magadhoz veheted, ha
szeretnéd. Fogvatartoid Iépteit hallod kozeledni, ezért felhagysz
a tovabbi kutatassal. Lapozz a 44-re.

112.

Mindkét tolvaj holtan rogy a padlora. Atkutatod éket, és néhany
faklyat talalsz naluk. Ez épp kapoéra jon neked, elvégre nem kell
a sOtétségben bolyonganod, elég lesz meggyujtanod egyet ezek
koziil. Szamos apro vércseppre leszel figyelmes, melyek a szoba
kozepén allo asztalhoz vezetnek. Azonnal a Félszerzet sériilése
jut eszedbe. Felhajtod a padlon heverd szonyeget, és egy csa-
poajtora lelsz rd. Amikor felnyitod, egy kélépcsdsort pillantasz
meg, mely lefelé vezet. Ez lesz a lejarat a kazamatakhoz. Miel6tt
elindulnal lefelé a s6tétségbe, meggyujtasz egy faklyat, és ova-
tos 1éptekkel leballagsz. Hamarosan egy elagazashoz érkezel.

Elindulhatsz kelet felé — lapozz a 193-ra —, vagy valaszthatod a
nyugati utat is — lapozz a 139-re.

113.
Az események hatdsara teljesen urra lesz rajtad a panik, rdadasul
tarsaidat sem talalod sehol ebben a pokoli langtengerben. Meg-
prébalsz kimenekiilni a falubol, de ellenfeleidnek pont ez volt a
szandéka. Egyszerre harom tiizes nyilvessz6 jarja at a testedet. A
foldre rogysz, majd minden elsotétiil elotted. Kalandod itt véget
ér.

114.
Mikozben kifelé ballagsz a hdzbol, megvizsgalod az iivegesét. A
cimkéje szerint valamiféle ndveszto szerre tettél szert. Reméled,
hogy késébb még hasznos lehet szamodra. Nem akarsz tarsaid-
tol lemaradni, ezért sietve kdveted 6ket. Lapozz a 130-ra.

115.

Az alagut egy kor alaku szobaban ér véget. A szoba kdzepén egy
fekete oltar all, rajta négy gyertya vilagit. Az oltar sz¢élén egy
vérvoros serleg van, melybdl siirii, sotét fiist kezd el szivarogni,
valamint egy fekete, borkotéses konyvet is latsz a serleg mellett,
melynek lapjai eszeveszett sebességgel porogni kezdenek. A fa-
lakon szamos felirat szerepel, de faklyafénynél nem lesz konnyt
kibetiizni 6ket. Mit teszel?

Lefelé forditod a serleget, hogy a fiist ne
szivarogjon tovabb?
Megprobalod becsukni a konyvet?
Elolvasod a falakon 1évé feliratok egyikét?
Visszafelé rohansz az elagazashoz?
Eléhtzod a kardodat, és megvarod,
hogy mi torténik?

Lapozz a 20-ra.

Lapozz a 152-re.
Lapozz a 196-ra.
Lapozz az 51-re.

Lapozz a 177-re.

116.
Felfelé indulsz a 1épcsékon. Ugy féluton lehetsz, amikor egy
tablat pillantasz meg a torony falan: HARANGTORONY FEL-
FELE! Ha tovabbra is felfelé akarsz menni, lapozz a 70-re. Ha
visszafordulsz a résnyire nyitva hagyott titkos ajtohoz, lapozz a
190-re.

117.
Szerencsére a Trollok tiilsagosan el vannak foglalva a taj kémle-
1ésével, igy nem figyelnek fel a zajra. Megkonnyebbiilten eresz-
kedtek le a hegyrdl, és visszatértek a tiirelmetleniil varakozo
tarsaitokhoz. Regis részletesen beszamol az elmult néhany perc
eseményeirdl.

— Hegyi Trollok odafent? Ez bizony kellemetlen! — mormog az
alkimista. Utunk épp emellett a hegy mellett vezet el, és keriilére
nincs id6. A pap elgondolkodik, majd kozli, hogy egy varazslat-
tal meg tudna oldani a dolgot. A Fekete Elf inkabb egy rovid ke-
riil6t javasol egy altala ismert ,,titkos” dsvényen, bar az ut nem
igérkezik konnytinek. Te melyik ajanlat mellett dontenél?

Ha a pap varazslatara biznad ra magad, lapozz a 46-ra. Ha a
Fekete Elf javaslata csabitobbnak tlinik, lapozz a 148-ra.

118.

Az alagiit végiil egy oriasi kdajtonal ér véget, melynek kozepén,
egy hatalmas szarnyakon verdesé sarkany lathaté. Erzed, hogy
az ajté mogott fogod megtalalni a vardzsszert, de hogyan fogod
kinyitni azt? Nincs rajta sem kilincs, sem zar. Talan egy jelszéra
nyilik. Egy igéretes gondolatod tdmad, amikor Gjra a kdajtora
tekintesz. Lattad mar korabban is ezt a 1ényt, de mi is volt a neve
a sarkanyok uranak? Ha tudod a valaszt, lapozz a filizet végén
talalhato tablazathoz, és a betliket alakitsd at szamokka, majd
ezeket 0sszeadva lapozz arra a fejezetpontra, mely eredménytil
kijott. Ha nem tudod a nevet, vagy rossz valaszt adtal meg, la-
pozz a 25-re.
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119.
Megfogadva a mané tanacsat, néhany csepp szenteltvizet cse-
pegtetsz a zold tocsakra, mely eldszor szintelenné valik, majd
elparolog. Foldontuli sikoly hangzik fel, és — hallva ezt — a tobbi
Mameluk ijedten huzodik vissza a fold ald. Tarsaid meglep6dve
néznek rad, mire elmondod a kalandodat az erdei mandval.

— Igazan érdekes — motyogja az alkimista, de te nem is igen fi-
gyelsz ra, mert épp a Félszerzet gratulacidit fogadod. Az iinnep-
Iésnek persze majd csak késébb lesz itt az ideje, de a lathataron
mar feltiinik elSttetek Deoras romvara. Ugy érezed, Cheelah,
a sors és szerencse istenndje segitette eddigi utadat. Nyersz 1
SZERENCSE pontot! Lapozz a 164-re.

120.
A Kardfogu Tigris gyorsasaga még egy ilyen tapasztalt kalan-
dort is meg tud lepni. Ellenfeled ledont a ldbadrdl, és karmos
mancsaval végigszantja a mellkasod! Vesztesz 3 ELETERO pon-
tot! Szerencsére gyorsan talpra tudsz allni, és készen allsz arra,
hogy szembeszallj a fenevaddal. Ha van nalad egy csontsip, la-
pozz a 49-re. Ha nincs, lapozz a 96-ra.

121.
A medence vize teljesen sotétkék és kellemesen langyos, sze-
rencsédre nem is tal mély. Eppen elmeriilsz, amikor hallod iil-
dozdidet bedzonleni a szobaba. Csak remélni tudod, hogy nem
fognak észrevenni. Ha van nalad egy facsd, lapozz a 158-ra. Ha
nincs, lapozz a 23-ra.

122.

Szavaid hallatan az alkimista arca komorré valik, majd diihon-
geni kezd.

— Ugyan miért ne tdborozhatnank le itt estig? Talan van valami
jobb otleted? — kérdezi dithddten. Véleményed szerint ki kellene
hasznalni a napot, elvégre nappal gyorsabban lehet haladni, mint
¢éjszaka.

— Nem és nem! En vagyok a vezetd, én dontom el, mikor me-
gylink tovabb! — Givolti magabol kikelve Reonar. Az arca olyan
vOros, akar a paprika.

— Akkor maradj csak, mi tovabbmegyiink! — szo6lal meg a mo-
gotted allo Fekete Elf.

— Valami nem stimmel ezzel a hellyel, tilsagosan is csendes.
Az dsztoneim azt sugjak, siirgésen hagyjuk el ezt a falut.

Az alkimista 0sszevonja a szemoldokét, majd megaddan to-
vabbhaladast vezényel a csapatnak, lapozz a 35-re.

123.
Bér az Ovilag egyik legjobb kardforgatoja vagy, ennyi ellenfél-
lel még te sem tudsz elbanni egyszerre. A Zombik koérbevesznek,
¢és hegyes karmaikkal szétmarcangolnak. Kalandod itt véget ér.

124.
Kardod akadalytalanul szeli ketté a Fiistdémon mancsat. Ugy
tiinik, k6zonséges fegyverrel nem arthatsz neki. Hogyha van na-
lad egy rundkkal diszitett obszidian tdr, lapozz a 95-re. Ha nincs,
lapozz a 189-re.

125.
Majdnem egy teljes ora eltelik, mire a pap visszatér. A tobbiek is
felébrednek idokozben, majd folytatjatok megkezdett utatokat a
romvar felé. Lapozz a 198-ra.

126.
A csapas egyre beljebb vezet az erd6 slriijébe. Az egyik fa to-
vében friss asasnyomokat veszel észre. Talan kincset rejtettek
el ott, vagy valami mast? Ha megvizsgalod a helyet, lapozz a
162-re. Ha folytatod megkezdett utad, lapozz a 79-re.

127.

Els6ként rontasz be a konyhaba, melynek kdzepén egy nagy is-
tot latsz. Egy bibircsokos orru, csapzott haju nd keverget benne
egy gusztustalannak t{ind, sarga szinii masszat. Erkezésed lattan
felsikolt, majd valamilyen port szor az iistbe. Annak tartalma
fortyogni kezd, ekdzben a banya hisztérikusan felkacag.

— Senki sem tolakodhat be egy viharboszorkany otthonaba
biintetleniil! — kialt fel hangosan.

— Vigyazz! Hasra! — érkezik a figyelmeztetés mogiiled a pap
részerol.

Dobj mindkét kockaval! Ha a dobott szam kisebb vagy egyenld,
mint UGYESSEG pontjaid szama, lapozz a 179-re. Ha nagyobb,
lapozz a 36-ra.

128.

A megérzéseid ezuttal nem hagynak cserben. Akit kiszabaditot-
tal, egy banditané volt, akit igy biintettek meg azért, mert meg-
szokott Deoras varabol. Most, hogy akadt valaki, aki megszanta,
megprobalt leiitni téged a fakereszt egy letort darabjaval, hogy a
felszereléseddel elillanhasson. Kardoddal védted ki a csapasat.
Amikor latja, hogy tdmadasa kudarcot vallott, riadtan felsikolt,
¢és bemenekiil az erdd stirtijébe. Nem tdrddsz tovabb vele, hanem
visszatérsz a vadcsapasra, és folytatod utadat. Lapozz a 73-ra.

129.
Tl késon reagalsz a figyelmeztetésre, a fentrdl lezaduld sziklak
pedig maguk ala temetnek. Kalandod itt véget ér.
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130.

Egykedviien meneteltek a kihalt tdjon, amikor a pap hirtelen
megallit benneteket.

— Gonosz jelenlétét érzem a kozelben! — suttogja halk hangon.

Alighogy ezt kimondja, megremeg a fold, és zold, zombihoz
hasonlatos 1ények tornek a felszinre.

— Mamelukok! — kialt fel a Fekete Elf. — Az elatkozottak Osi
népe.

Legalabb egy tucatnyian vannak, és mindegyikiik egy rozsdas
kardot 16bal a kezében. Neked kettdvel kell felvenned a harcot.

ELETERO 5
ELETERO 6

UGYESSEG 7
UGYESSEG 7

Elsé Mameluk
Masodik Mameluk

A csata soran minden egyes forduloban mindkét Mameluk kii-
16n-kiilon tdmad rad, de neked kell eldontened, hogy kettejiik
koziil melyikkel csatazol eldszor. A kivalasztott ellenfeleddel a
szokasos modon kiizdj meg. Viszont amikor a masikkal csapsz
ossze, dobnod kell, hogy megéllapitsd a Tamadoerddet. Am ak-
kor sem sebesited meg, ha a te Tamadderdd a nagyobb — csupan
kivéded az 6 tamadasat. Természetesen, ha az 6 Tamadoereje a
nagyobb, a szokasos mddon megsebesit téged. Ha gy6z6l, la-
pozz a 172-re.

131.

Ketten vagtok neki akiskitérének, a tobbiek letelepednek a foldre,
hogy pihenjenek egy kicsit. A Fekete Elf csalhatatlan érzékeivel
gyorsan megtalalja a fiist forrasat. Akozeli bozdtosbol kémlelitek
az elottetek elteriil tisztast. Nem messze t6letek egy kis tabortiiz
&g, korilotte két férfi fekszik, és elmélyiilten beszélget. Szakadt,
rongyos ruhat viselnek, de egyaltalan nem tlinnek ellenségesnek.
Ha kisétaltok a bozotosbol, és tidvozlitek dket, lapozz a 18-ra.
Hogyha kivont karddal rontotok rajuk, lapozz a 98-ra.

132.
A mar6 folyadék éppen csak elkeriilve téged a foldre hull, és
jokora lyukat mar bele. Ebbdl azonban te semmit sem veszel
észre, mert sietve tovabbhaladsz az alagtiton. Lapozz a 115-re.

133.

Nem okoz gondot sem neked, sem tarsaidnak legy6zni ezeket a
primitiv, torzsbéli harcosokat. Hasznalhat6 holmi alig akad na-
luk, csupan a vezet6jiiknél talalsz néhany ehetének tind aszalt
gyliimdlesot. Barmikor elfogyaszthatod, és 2 ELETERO pontot
kapsz vissza altaluk. Elteszed még egyikiik kobaltajat is, ennek
a csatanak az emlékére. Az alkimista siirget benneteket, mert at-
tol tart, még tobb torzsi harcos koszal errefelé. Lapozz a 67-re.

134.
Amikor a harmadik kélapra 1épsz, észreveszed, hogy siillyedni
kezdesz, mintha mocséar nyelne el. Riadtan keresel kapaszko-
dot a kezeiddel, probalsz kikeriilni szorult helyzetedbdl, de nem
tudsz. A magikus sakktabla teljesen beszippant magaba, és egy
varazstérsik fogsagaba keriilsz, ahonnét nincs menekvés.

135.
Szerencsére a Fekete Elf nem sériilt meg komolyabban, és ha-
marosan talpra all. Az alkimista dithong az idOveszteség miatt,
és siirget benneteket, hogy haladjatok tovabb. Hamarosan az
Osvény lankasabba és konnyebben jarhatova valik. Lapozz a
108-ra.

136.
Hirtelen feltdmad a szél, és az id6jaras zordabba valik. Az ég
egyre inkabb sotétebb arnyalatot vesz fel.

— Csunya vihar van késziildben! — sz6l Regis tdle szokatlan
komolysaggal. — Talan egy kozeli barlangban meghtizhatnank
magunkat.

Az alkimista persze hallani sem akar az &tletrdl, bar aggodo
arcan latszik, hogy 0 is tart a vihart6l. A pap valamiféle ismeret-
len magiardl motyog valamit, de fogalmad sincs, mit is akarhat
ezzel. A Fekete Elf pedig egykedviien néz rad, lathatdban nem
aggodik az iddjaras miatt.

Ha azonnal nekialltok keresni valami hajlékot, hogy ott varja-
tok ki a vihar végét, lapozz a 17-re. Ha bizva abban, hogy a vihar
gyorsan elvonul, folytatjatok utatokat, lapozz a 171-re.

137.
A tekercs szerint a varazsszert a var alatti katakombakban kell
keresned, de vajon hogyan jutsz le oda? A hely nyiizsog a lovag
embereitdl, és sajat tarsaidban sem bizhatsz meg teljesen. Nem
valami r6zsas a helyzeted. Kintr6l hirtelen zajt hallasz.

— Ott fut, kapjatok el! — hallatszik egy kialtas a kdzelbdl.

Az ajto hirtelen kivagodik, és Regis, a Félszerzet fut be rajta
vérz6 csukloval.

— Gyorsan torlaszoljuk el az ajtot, mieldtt betorik! — kialt rad.

Egy nagyobb polcot toltok a bejarat el¢, remélve, hogy par per-
cig kitart majd.

— {gy ni! — sz6l a Félszerzet. — Most pedig t{inés innen! Ha jél
emlékszem, lennie kell itt egy titkos ajtonak.

Kivancsi vagy, vajon honnan tudja ezt, ezért rakérdezel.

— Valaha én is a lovag szolgalataban alltam, de a kiraly embe-
rei elkaptak. Valaszthattam a szolgasag ¢és a haldl kdzott, én az
elbbit valasztottam. gy keriiltem a kiralyi udvarba, de enge-
delmeddel nem részletezném a torténteket, mert hamarosan rank
torik az ajtot a lovag emberei.

Lassan haladtok a sziik jaratban, te maszol eldl, a Félszerzet
pedig kozvetlen mogotted. A harangtoronyhoz vezetd 1€pcsohoz
érsz, és varod, hogy tarsad is kiérjen, de hidba, Regis nincs se-
hol. Sz6rnyl bajsejtelem fog el. A tekercs! Nincs meg a tekercs!
Nyilvan, amikor a titkos jaratban kusztal, tarsad észrevette, hogy
valami kilog a zsebedbdl, és ellopta azt. Nem kovetett téged,
hanem elolvasta annak tartalmat. Neki is biztos a varazsszerre
faj a foga. Az 6rdogbe is! Utana kell menned, és megeldzve 6t,
meg kell szerezned a kristdlygdombot. Visszakuszol az alaguton
at a lovag szobéjaba, és belebotlasz két sebhelyes arct Tolvajba,
akik uruk halalat latva, bossziiszomjasan tamadnak rad. Egyen-
ként kiizdj meg veliik!

ELETERO 7
ELETERO 8

UGYESSEG 7
UGYESSEG 7

Elsé Tolvaj
Masodik Tolvaj

Ha gy6ztél, lapozz a 112-re.
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138.
Mikozben nekidblsz egy kozeli fatdrzsnek, egy vadmalac-csalad
jelenik meg a tisztas szélén. Amint meglatjak a papot, felvisita-
nak, és riadtan futnak visszafelé az erdobe. Szivesen levadasznal
egyet kozilik, de sem a hely, sem az idé nem alkalmas most ra.
Néhany perc mulva a tarsad befejezi eddigi tevékenységét, és
igencsak meglepddik, amikor észrevesz téged.

—Kedves, hogy aggddtal értem, de nem kellett volna kdvetned.
Azért jottem ide, hogy teljes nyugalomban meditaljak, ezaltal
visszanyerjem a varazserémet. Ugy gondolom, kiildetésiink so-
ran, még nagy sziikség lesz ra. Most, hogy magiam felt61tddott,
talan rajtad is segithetek egy keveset.

Néhany kiilonds szot mormol, és frissen szerzett sebeid mar-
is begyogyulnak. Nyersz 3 ELETERO pontot! Mindketten visz-
szatértek tarsaitokhoz, akik mar utra készen varnak benneteket.
Lapozz a 198-ra.

139.

Az 4t nemsokara északnak fordul, és az ujjadon 1évé gyiiri egy-
re inkabb sotétebb szint 61t magara. Valamelyik volt utitarsad a
kozelben van. A sotétben ugyan nem latsz senkit, de azért el6hu-
zod a fegyvered. Az alagut kanyarulatdban harom alak bujt meg,
és most lesbdl rontanak rad. Az els6 csapast még kivéded, de az-
utan egy bunkosbot csattan a fejeden, €s ett6l kissé megszédiilsz.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Mire szembenéznél tamadoéiddal,
mar egy fojtohurok tekeredik a nyakad koré, és egyre nehezeb-
ben kapsz leveg6t! A fegyvered és a faklyad kiesik a kezedbol.

— Hiba volt utinam jonnod! — suttogja egy ismerés hang. En és
a régi cimboraim, akik hossza ideje mar a lovag szolgalataban
alltak, szivesen magunkhoz vessziik a kristalygdmbét. De talan
a te hatizsakodban is akad néhany értékes holmi. Ti meg mit
alltok ott bamban? — ordit a két tarsara fojtogatdd. Végezzetek
vele! Vagy talan azt varjatok, hogy oreg baratotok, Regis majd
mindent megtesz helyettetek? — A nyakadhoz kapsz, hogy eny-
hitsd a szoritast, de az erdd és a levegdd vészesen fogy.

Ha a nyakadban 16g egy eziistlancon fliggd bagoly, lapozz a
27-re. Ha nem, lapozz a 48-ra.

140.
Egy kozeli fatorzshoz erdsited a kotelet, majd lassan leeresz-
kedsz a kut fenekére. Egy sotét alagut vezet tovabb jobbra, igy
ugy hatarozol, arra indulsz el. Lapozz a 91-re.

141.

Még most sem akarod elhinni az egész torténetet. Azt hitted,
megbizhatsz tarsaidban, de komoly kétségeid tamadtak ezzel
kapcsolatban. Most mar mindegy! Elhataroztad, hogy felkuta-
tod ezt a kiilonleges vardzsholmit. A Lovag megemlitette haldla
el6tt, hogy talalt egy tekercset. Ezt kellene els6ként megtalal-
nod. Valészintileg valahol itt kell lennie a szobaban elrejtve. De
hol is kezded a kutatast?

A polcokat vizsgélod at? Lapozz a 195-re.
Az ablak mellett al16 szekrényt néznéd meg? Lapozz az 57-re.
A szoba kozepén all6 asztalt kutatnad at? Lapozz a 84-re.
A sarokban all6 ladat nézed at? Lapozz a 11-re.

142.

Nem okoz kiilonds nehézséget a rozoga sarkunyho résein at ki-
figyelni, mire késziilnek ennek a primitiv falunak a lakéi. Latod,
amint heves tanacskozas folyik kozottiik, majd egy sz6rds ma-
jomembert 16kdosnek be egy parviadalokra kialakitott verem-
be. Bizonyara neked kell majd megkiizdened vele. Kalandjaid
soran, egyszer mar harcoltal ilyen ellenféllel, tudod mennyire
kellemetlen az emberi fillnek a hangos bombolésiik, ezért a
kunyhdban talalhato falevelekbol és mohabol fiildugot készitesz
magadnak. (ird fel a Kalandlapodra!) Torzsi harcosok 1épteit
hallod kozeledni a kunyho felé. Lapozz a 44-re.

143.

Szerencsére a csata kimenetele szamotokra kedvezoen alakul,
miutan a tdmadoéitok vezére is holtan rogy 6ssze. Mindenki tal-
¢lte a timadast, bar egyikétok sem tiszta meg sebestilés nélkiil.
Ellenfeleitek alaposan megleptek benneteket, mégis alulmarad-
tak ebben a véres kiizdelemben. Miutan bekotdzitek egymas se-
beit, atkutatod ocsmany ellenfeleidet. A Troll Vezér pajzsan ki-
viil semmi egyebet nem talalsz. Ez a pajzs kor alaku és bronzbol
késziilt. Ugy gondolod, érdemes lesz megtartanod. Mindaddig,
mig ezt a pajzsot hasznélod, 1-et hozzdadhatsz a TAmadderdd-
hoz! Rovid pihendt tartotok, majd az alkimista Gtmutatasai alap-
jan, folytatjatok faradtsagos utatokat. Lapozz a 108-ra.

144.
Eppen keresztiildofod a bestiat, amikor 6riasi dorrenés hallat-
szik az égbdl, és egy villam csap bele az istalloba. Azonnal ki
kell jutnod innen! Tedd probdra SZERENCSED! Ha szerencséd
van, lapozz a 31-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 199-re.

145.
A fiist egyenesen visszaszivarog a serlegbe, a fekete konyv be-
csukodik, olyan ez az egész, mintha semmi sem tdrtént volna.
Hirtelen egy szellemalak bontakozik ki a szemed el6tt, fél0,
hogy egy ujabb csatdban mar nem te lennél a nyertes. Varazsto-
rod a kezedben tartva varod a fejleményeket.

— Ki vagy te, ki véget vetett szenvedéseimnek? A démont kel-
lett szolgalnom hosszu évtizedeken at, és én, Olmec végre meg-
pihenhetek. Mit kivansz t6lem ezért jutalmul?

Elmondod a szellemalaknak, hogyan keveredtél bele ebbe az
egész kalandba, és tanacsot kérsz tdle.

— Oh, igen! A varazsszer mar sok Ovatlan kalandort csabitott
ide. Nyisd ki a kdnyvet, és a belsejében talalsz egy eziistlancon
fliggd baglyot. Akaszd a nyakadba, és egyszer, ha nagy sziiksé-
ged lesz ra, dobd a medalt a foldre! Meglatod, hasznos segit6t
kapsz. De ne feledd, csak egyszer élhetsz ezzel a lehet6séggel!
A szellem megald téged utolso erejével. Nyersz 3 ELETERO pon-
tot!

— Még valami! A kristalygdmbot magikus csapda védi! Soha
a szellemalakja szertefoszlik. A fekete konyvben valoban felle-
led a medalt, és a nyakadba akasztod. Bar nem tudod miként
lesz majd a segitségedre, bizol Olmec szavaiban. Mivel a jarat
itt véget ért, megfordulsz és visszaindulsz nyugatnak. Elhaladsz
a faragott egyszarva mellett, és az elagazasnal tovabbra is tartod
a megkezdett utiranyt. Lapozz a 139-re.
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146.

Az erdei mano gratulal gy6zelmedhez, majd miutan egy sikeres
csapassal leverted a lakatot, halalkodni kezd. Elmeséli, hogyan
keriilt fogsagba, és miként kinozta rabtartja nap mint nap. Ez-
utan te is mondasz néhany részletet kiildetésedrol, és tanacsot
kérsz ujdonsiilt baratodtol.

— Ha a var felé meneteltek, bizonyara talalkozni fogtok mame-
lukokkal, akik zombiszert €l6holt 1ények. A f61dbdl bujnak elo,
¢és csak akkor gybézedelmeskedhettek felettiik, ha a tetemekre
locsolsz ebbdl a kis fiolabdl. Ebben az tivegben szenteltviz van,
fogadd halam jeléiil! Ennek hatasara testiik nem lesz képes tjra
regeneralodni. Nyersz 2 SZERENCSE pontot! A mand tovabba
azt tanacsolja, hogy tavozzatok ebbdl az alagutbol, mert a Bar-
langi Ember szamos veremcsapdat allitott itt fel az idok folya-
man. Megfogadva a jo tanacsot, visszatértek a kut szajahoz, és
miutan elbucstztal kis baratodtdl, visszatérsz az elagazashoz, és
ott balra fordulsz. Lapozz a 126-ra.

147.
A bor nagyon izletes és kellemesen frissitd. Nyersz 2 ELETERO
pontot! Raadasul a borba némi ellenmérget is kevertek, ugyanis
a Fekete Lovag nem bizik meg minden emberében maradékta-
lanul. {gy ha nem is tal hosszi idSre, de immunissa valtal bi-
zonyos fajta mérgekkel szemben. Nem vesztegeted az iddd, to-
vabbmaszol a sziik folyoson — lapozz a 19-re.

148.
A Fekete Elf elmondja, hogy a hegyre fel lehet jutni egy altala
igen jol ismert Osvényen, igy elkeriilhetitek a lesben varakozo
Trollokat. Bar az alkimista hatarozottan ellenzi az 6tletet, még-
is kénytelen beletérédni a tobbség akarataba. Sietds 1éptekkel
vagtok neki az titnak, de a terep eléggé meredek, igy tarsaidnak
és neked is lassitania kell a tempén. Eppen egy barlang mellett
haladtok el, mikor varatlanul egy Medve ront ki onnan. Mancsa-
val az el6l halado Fekete Elfre stjt le, aki elteriil a f61don. Regis
megprobalja egy térrel megcélozni, de nagy izgalmaban elvéti a
célpontot. Elérantod a kardod, hogy segits bajba jutott tarsadon.
Medve

UGYESSEG 9 ELETERO 8

A masodik Harci Kor utan, lapozz a 14-re.

149.
Varazstoroddel pusztan a levegdt hasitod ketté, igy a valddi
papnak lehetdsége nyilik rd, hogy megsebesitsen a felkarodon.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! A két hasonmas eltiinik, és a go-
nosz pap Ujabb dofésre késziil. Ezttal felkésziilten varod a ta-
madasat. Kiizdj meg vele!
ELETERO 10

Gonosz Pap UGYESSEG 9

Ha gy6z0l, lapozz a 32-re.

150.

Amikor egy sikeres csapassal levagod az Ostorfa egyik gyo-
kerét, valamiféle savas folyadék spriccel a labadra. Minden bi-
zonnyal ez a novény emésztonedve! Feliivoltesz fajdalmadban,
és még vadabbul kiizdesz tovabb. Vesztesz 1 ELETERO pontot!
Valamennyi sikeres harci kor utan tenned kell egy iligyesség
probat! Dobj két kockaval! Ha a dobott érték kisebb vagy meg-
egyezik ligyesség pontjaid szamaval, sikeriil elkeriilnéd, hogy
a ndvény savas nedvei rad froccsenjenek. Ha a dobott érték na-
gyobb, mint tigyesség pontjaid szama, le kell vonnod magadtol
1 ELETERO pontot. Most pedig lapozz vissza a felirt fejezetpont-
hoz.

151.
Ostoba fajankd! Pusztulj! — szdl a sarkanyok ura mély, dorgo
hangjan. Amikor elrohansz a szobor mellett, az varatlanul tiizet
fij rdd, mely megégeti a fél arcodat, rdadasul a bal szemedre
teljesen vakka valsz. Vesztesz 2 UGYESSEG és 5 ELETERO pon-
tot! Orditva szaladsz tovabb a szemkozti alagut felé. Lapozz a
192-re.

152.
Amikor a kényv kozelébe érsz, egy nagy szélroham 16k hatra, és
a falhoz vag. Bar hatizsakod felfogja az iités nagy részét, igy is
vesztesz 2 ELETERO pontot! Démoni kacajt hallasz a kozelbdl,
¢és ugy érzed, nincs mas valasztasod, mint hogy elérantsd a kar-
dodat. Lapozz a 177-re.

153.

Csak hihetetlen reflexeidnek koszonhetd, hogy a tor elsuhan
melletted, és nagyot koppanva a falon a f6ldre hullik. Ellenfe-
led, latva sikertelen tamadasat, egyetlen szo nélkiil kiveti magat
a harangtoronybol. Sikolya még par masodpercig visszhangzik
az 6don falak kozott. Ugy dontesz, magadhoz veszed a varazs-
tort, mely kis hijan a vesztedet okozta. Megcsodalod a fegyver
szépségét és kidolgozasat. Bar sokat nem értesz a runakhoz, ta-
pasztalni fogod, hogy ez a tér képes megsebezni él6holt 1énye-
ket, szellemeket és démonokat is! Nyersz 1 SZERENCSE pontot!
Kinézel a harangtoronybdl, és latod, hogy egy vékony parkany
fut korbe a torony oldalan.

Ha van nalad egy tekercs kotél, leereszkedhetsz a parkanyra,
és folytathatod ott az utad — lapozz a 176-ra. Ha atkutatod a ha-
rangtornyot hasznalhat6 holmit keresve, lapozz a 72-re. Esetleg
ha visszatérsz a folyosdhoz, és a titkos ajton haladnal tovabb,
lapozz a 190-re.

154.

Néhany sziklat egymasra rakva kezdesz el dolgozni azon, hogy
a sztk nyilast kissé kitagitsd. Kardoddal és a kezeddel dolgo-
zol, de ez bizony id6rabld és faraszto tevékenység. Bar tobbszor
megallsz pihenni, a munka végére teljesen kimeriilsz. Vesztesz
3 ELETERO pontot! Talan egy jo félora elteltével sikeriil vég-
hezvinned az elhatarozasodat, és a felszinre felkapaszkodva el-
hagyod az alagutat. Bar a vallaidat kissé lehorzsoltad maszas
kozben, ez csupan apro kellemetlenség. Egy kis tisztadson talalod
magad, koriilotted azonban fenyegetden magasodik a siirii erdé.
Fogalmad sincs, hol vagy most, és merre is indulj. Az ujjad bi-
zseregni kezd; a rajta 1év6 varazsgylr(i most igen jo szolgalatot
tesz. Amikor a megfeleld irdnyba indulsz el, az egyre sotétebb
szinarnyalatot vesz fel. Segitségével jo negyeddrai gyaloglas
utan ismét csatlakozol tarsaidhoz, akik mar valamennyien in-
dulasra készek. Az alkimista ismét dithGsen tekint rad, lathatdéan
nem sziveli azokat, akik megvarakoztatjak. Lapozz a 198-ra.
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155.

Szervezeted kellden erds, és nagy szerencsédre a méregbdl csak
kis mennyiség szivodott fel. A merevgores azért igy is érezteti a
hatasat. A bal labadat ¢és a torzsedet igen nehezen mozgatod, ra-
adasul eléggé el is gyengiiltél. Vesztesz 1 UGYESSEG és 4 ELET-
ERO pontot! Remegd kézzel emeled fel a lada fedelét, melyben
szamos értékes targy hever. Gyongysorok, ékszeres ladikak, ék-
kovek, eziist- és aranytanyérok, serlegek, valosagos kincshalom.
Szamodra most fontosabb, hogy megtalald a tekercset, de hidba
pakolod ki a lada teljes tartalmat, nem taldlod meg azt, amit ke-
resel. Viszont a sok kincs k6zott akad két holmi, ami felkelti az
érdeklédésed, és ugy gondolod, ezek birnak némi varazserdvel
is. Az egyik egy ordogszarvakkal ellatott, démoni arcot formalo
bronzmaszk; a masik még ennél is érdekesebb formaju targy:
egy eziist karperec, mely 6t korongbol all, és mindegyiken mas-
mas magikus jelet latsz. Mit teszel?

Felveszed a bronzmaszkot?

Felprobalod az eziist karperecet?

A polcokat vizsgalod at?

Az ablak mellett all6 szekrényt nézed meg?
A szoba kozepén 4all6 asztalt kutatnad at?

Lapozz a 80-ra.
Lapozz a 3-ra.
Lapozz a 195-re.
Lapozz az 57-re.
Lapozz a 84-re.

156.
A benned 1év6 hatalmas akaraterd megakadalyozza, hogy a
gomb a sajat gonosz céljaira hasznaljon fel téged. Azonnal a ha-
tizsdkodba siillyeszted a vardzstargyat, és elindulsz kiutat keres-
ni innét. Lapozz a 200-ra.

157.

A banditakat mar modszeresen kifosztottak, csupan egyikiik
csuklyaval ellatott zold kdpenye kelti fel az érdeklédésed. Mi-
vel a pap illtzio-vardzslata megsziint, talan ezzel alcazhatnad
magad. Ha akarod, magadra teritheted (ez esetben ird fel a Ka-
landlapodra).

Ha nem tetted volna még, megprobalhatsz titkos atjarot keresni
— lapozz a 28-ra —, vagy elindulsz felfelé a 1épcs6kdn — lapozz
a97-re.

158.
Mellényzsebedbdl el6hizod a facsovet, és dvatosan a szadba he-
lyezed, remélve, hogy a téged 1ild6z6 banditak nem veszik észre.

— Hova tlinhetett? Keressétek meg azonnal! — ivoltdzi az egyi-
kiik, feltehetéen a Banditdk Vezére. Es vissza se gyertek a feje
nélkiil! Fakezii banda!

Szinte valamennyien kirohannak a szobabol, csupan a Vezér
marad benn a teremben. Ugy tiinik, 8 fiirdézni késziil. Itt az al-
kalom, hogy kardoddal a kezedben kicsit baratsagosan elbeszél-
gess vele. Akar egy selld, ugy bukkansz el6 varatlanul a vizbdl,
nem kis meglepetést okozva ezzel ellenfelednek, aki azonnal a
kardjahoz kap, és kajanul elvigyorodik.

— Na gyere kicsi halacska! Majd elbanok én veled!

Nedves ruhaiddal nem térédve ugrasz ki a medencébdl, hogy
Osszemérd kardvivo tudasod ellenfeleddel.

ELETERO 8

Banditavezer UGYESSEG 9

Ha legydzted, lapozz az 59-re.

159.
A remegés nem akar megsziinni, tested képtelen befogadni a
karperecet, aztdn minden elsotétiil. Néhany perc elteltével térsz
ujra magadhoz, de felettébb gyengének érzed magad. Vesztesz 2
ELETERO pontot! Kardoddal apré darabokra tordd ezt a varazs-
holmit, majd eldontdd, mit is tegyél.

Ha felhelyezed az arcodra a bronzmaszkot, lapozz a 80-ra.
Vagy folytathatod a keresést a lovag szobajaban. Mit vizsgal-
nal at tiizetesebben?

A polcokat?
Az ablak mellett all6 szekrényt?
A szoba kozepén allo asztalt?

Lapozz a 195-re.
Lapozz az 57-re.
Lapozz a 84-re.

160.
A sarkany tekintete nem igér szdmodra semmi jot, ezért inkabb
a menekiilést valasztod. Amikor elfutsz a szobor mellett, az va-
ratlanul tiizet fj rad, mely megégeti a fél arcodat, raadasul a
bal szemedre teljesen megvakulsz. Vesztesz 2 UGYESSEG és 5
ELETERO pontot! Orditva szaladsz tovabb a szemkozti alagut
felé. Lapozz a 192-re.

161.
A lovag mar gyengiilni latszik, egyre nehezebben haritja a csa-
pasaidat. Varatlanul leereszti pallosat, ¢és igy kialt fel:

—Ereszd le a fegyvered, vagy talan meg akarod 6Ini Gallantaria
valodi kiralyat?

A bejelentése teljesen megdobbent, de tovabbra is torkdnak
szegezed kardodat.

— Ezt barki allithatja! — mondod.

— Engedd meg, hogy bebizonyitsam! — és ezzel leveszi a sisak-
jat. A hasonlosag teljesen megdobbent.

— Akit te I. Regulusként ismersz, az én draga 6csém, €s most
azért uralkodhat 6, mert fiatal koromban megszoktem az ud-
varbol, hogy felkutassam a magusok varanak legendas varazs-
szerét. Aki birtokba veszi, oriasi hatalomra tehet szert altala.
Elemeltem a kincstarbol annyit, amennyire sziikségem volt, és
nekivagtam a kalandnak. Amikor ideérkeztiink tarsaimmal, a
var teljesen lires volt, és szinte teljesen lepusztult. A magusok
rejtélyes modon eltiintek. Az 6csém kihasznélta a remek alkal-
mat, és kirallya koronaztak, én pedig megfogadtam, hogy addig
nem térek vissza, mig meg nem taldlom a varazsszert. Tudtam,
ha birtokomban lesz a legendas varazstargy, Gallantaria ismét
viragzo allam lehet, és a Brice, a szomszédos kiralysag sem meri
tobbé fenyegetni orszdgomat. Azonban hidba kutattuk at a var
minden szegletét, nem leltiik meg a varazsszert. Mar kezdtem
feladni a kutatast, amikor tegnap egy 6si tekercsre bukkantam,
mely hasznos utalasokat tartalmaz annak hollétérél. Nem sokkal
a torténtek utan egyik emberem jelentette, hogy egy valogatott
csapat érkezik ide. Megtettem a sziikséges 6vintézkedéseket, de
te és barataid furfangos modon kicsusztatok embereim kezei ko-
ziil, és alapos felfordulast okoztatok. De nem banom! Kd&ssilink
egyezséget! Kozosen megszerezziik a varazsszert, melynek se-
gitségével visszaszerzem kiralysagom, téged pedig nemesi rang-
ra emellek. Kapsz foldet, rangot vagy barmi mast, amit csak egy
kiraly adhat neked!

Az ajanlat nagyon csabitdéan hangzik, de vajon hihetsz-e neki?
Lehet, hogy 6 is csak ki akar hasznalni? Mik6zben magadban
tépelddsz, halk pendiilést hallasz. A lovag a nyakahoz kap, és
a foldre roskad. Valaki még van rajtad kiviil a szobaban. Kor-
befordulsz, és a Fekete Elf sotét abrazatat pillantod meg, aki az
egyik polc mogott rejtdzott el. Atvérzett kotés boritja a bal ke-
zEt, és ujratoltott tivetdjét rad szegezve, vékonyka hangjan a
kovetkezdket mondja:

— Nem teljesitetted a feladatodat, kalandor! Ennek a pribéknek
az egyik embere levagta két ujjamat, és a gyiiriim is elveszett,
ezért blinhddnie kellett. De te hajlando lettél volna szdvetségre
1épni az ellenségiinkkel. Te sokkal inkdbb megérdemled a halalt!
A varézsszert nélkiiled is megszerzem!

Ezzel elsiiti tiivetdjét!

Hogyha van nalad egy bronzpajzs, lapozz a 66-ra, ha nincs,
lapozz a 34-re.
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162.
Bar az asasnyomok meglehetdsen frissek, mégis alaposan leta-
postak a talajt. Nem lesz konnyt a dolgod. Ha van nélad egy csa-
kany, lapozz a 187-re. Ha nincs, kardoddal és a kezeddel leszel
kénytelen dolgozni — lapozz a 9-re.

163.
A varazslat hatasara érzed, hogy tested megdermed, lelked pedig
egyszerien elhagyja azt. A 1élek(iz0 vardzslat miatt sosem leszel
képes visszatérni sajat testedbe, és kdsza szellemként bolyongsz
majd eme kazamatak mélyén az id6k végezetéig.

164.

Alaposan szemiigyre veszitek tavolrdl a varat, mely erdsen le-
pusztult. Az egykor biiszkén all6 falak ma szdnalmas romként
¢ktelenkednek, sok helyen egyszertien csak kiddlve sinyl6dnek.
Egyetlen torony magasodik csak ki a var kdzepén, a tobbi mar
régen Osszedolt. Valoszintileg ott fogod megtalalni a lovagot.
Bar mozgast nem lattok, abban biztosak vagytok, hogy vannak
orok a romvaron beliil. Zharran a hallgatag pap elmondja, hogy
illazid-varazslatot fog ratok bocsatani, igy tigy fogtok kinézni,
mint a hazatér6 banditak. Az 6roket csendben elintézitek, majd
a toronynal egy flirkész-varazslattal kideriti, hol is van a lovag.
A terv eléggé egyszeriinek hangzik, ezért neki is alltok a vég-
hezvitelének. A pap varazslata jol miikddik, amikor végignézel
tarsaidon, szinte elfog a nevetés. Valoszinii te is hasonl6 latvanyt
nyujthatsz. A kapunal két 6rbe botlotok bele, akik lathatéan nem
gyanakszanak. Egyikkel a Fekete Elf tiivetéje, a masikkal a
Félszerzet dobotore végez. A varudvaron mar kissé bonyolul-
tabb a helyzet. Egy kisebb csoportot latsz a tliz koriil iilni, akik
nyarson siilt nyulat falatoznak éppen. Hanyagul dobaljak szer-
teszét a csontokat a sziklatormelékkel és gazzal boritott talajon.
Ketten egy kisebb bokrokkal boritott részen békésen hortyog-
nak. A tliz kortil iilok egyike, egy félszemi bandita, furcsan mé-
reget benneteket, majd valamit odasug a tarsainak. A kovetkezo
pillanatban a langok hirtelen a magasba csapnak és egy tlizkigyo
tekeredik el6 onnét. Elsuhan a békésen falatoz6 alakok kozott,
akik tivoltve vetik a foldre magukat, hogy eloltsak felgyulladt
ruhadarabjaikat. Elégedetten szemléled a pap vardzslatat, am
ekkor megkondul a torony haragja. Egy tompa bamm, csupan
ennyit hallasz, de ez is elemi hatassal van rad. A kezed a fiiledre
tapasztod, de ez a szédit6 hatas nem akar elmulni. (A kdvetkezd
csata idejére csdkkentened kell Tamadoerddet 2 ponttal, a ha-
rang zsongito hatasa miatt). [jedten nézel korbe, de a tarsaidnak
mar nyoma sincsen. Valdsaggal feltéped a torony ajtajat, és egy
kis elécsarnokba jutsz. Elétted egy 1épcsdsor magasodik, amely
felfelé vezet. Innét futd 1éptek zajat hallod kozeledni. A 1épcso-
sor mellett egy folyoso vezet egyenesen elbre, onnét kiizdelem
hangjait hallod kiszlir6dni. Lehetséges, hogy a tarsaid azok? Mit
teszel?

Felrohansz a 1épcson?
A folyosdn szaladsz végig, a csatazaj felé?

Lapozz az 53-ra.
Lapozz a 194-re.

165.

Remélve, hogy nem valamiféle szornyeteg eldl zartak el ide,
utat torsz magadnak. A deszkak nem tudnak ellenallni poroly-
szerii csapasaidnak. Ovatos léptekkel haladsz elére egy sotét fo-
lyoson, mely végiil egy kis poros terembe vezet. A padlon izzo6
parazsszerli pentagrammat 1atsz. Korabbi tapasztalataid alapjan
azt mondanad, hogy ez egy teleportalo-kamra, de biztosat azon-
ban csak akkor tudhatsz meg errdl, ha teszel vele egy probat.
Ovatosan a jel kozepére 1épsz, és lehunyod a szemed. Valaha
varazslok hasznaltdk ezt a helyet, am 6k irdnyitani is tudtdk a
teleportalast, ellentétben veled. Hova fogsz érkezni? Dobj egy
kockaval!

Ha 1-et vagy 2-t dobsz, egy sotét alagutban taldlod magad, és
elindulsz rajta — lapozz a 115-re. Ha 3-at vagy 4-et, egy l1épcso-
soron térsz magadhoz, elindulsz rajta felfel¢ — lapozz a 70-re.
Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, egy folyosoét latsz magad eldtt — lapozz
a 194-re.

166.

Egy kis négyzet alakt, poros szobaban talalod magad, melynek
eléggé szegényes a berendezése. A szoba kozepén, egy vaskam-
porol egy apro faketrec csiing ald, amelyben egy csticsos, piros
sapkat visel§ erdei man6 raboskodik. Erkezésed lattan felderiil
az arca, ¢s arra kér, hogy szabaditsd ki, miel6tt ,,gonosz gazdaja”
visszatér.

Hogyha a mano segitségére sietsz, lapozz a 65-re. Ha gyorsan
tavozol, miel6tt a mano rabtartoja visszajonne, lapozz 10-re.

167.

A bronzmaszkot a fehér kor magusai hasznaltdk hajdanan dé-
montiz6 szertartdsokon. Természetesen te nem ismered ennek
mibenlétét, de az arcodon 1évé alarc megodv attdl, hogy a Fiistdé-
mon mérgez0 flistjével megfojtson, sot az ellenfeledre is bénitd
hatassal van. Ezért minden harci kdrben csokkentheted 1-gyel a
Tamadoerejét! Kiizdj meg vele!

ELETERO 10

Fiistdéemon UGYESSEG 10

Ha gy6z0l, lapozz a 145-re.
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168.
Nem vagy kelléen gyors, az egyik szikla vallon talal, és elesel.
A kardod ugyan sikeriil eldhtiznod, és elharitod a téged iild6zd
Hegyi Troll els6 csapasat, de egy tjabb k6tdmb mar a fejedet ta-
lalja el. Miel6tt minden elsotétiilne, még hallod tarsad fajdalmas
kialtasat...

169.

A faragvany kétségkiviil egy remekmii, ugyanakkor nagyon 9si
is. Egy pillantast vetsz a talapzatara, melyen az irds megleheto-
sen megkopott. Az alabbi szoveget betlizod ki:

,,Ha tudni akarod a boldogsag titkat
Mozditsd el az egyszarvii ...”"

Az utols6 szo6 viszont teljesen olvashatatlanna valt. Mit is kelle-
ne elmozditani? Mit teszel?

A szarvat mozditod el? Lapozz a 104-re

A farkat mozditod el? Lapozz a 6-ra.
Nem nyulsz hozza, és folytatod utad keleti

iranyban? Lapozz a 37-re.
Visszatérsz az elagazashoz, és a nyugati utat

valasztod? Lapozz a 139-re.

170.

Nem vesztegeted az idédet azzal, hogy atkutasd ellenfeled, si-
etés léptekkel haladsz tovabb. A harmadik 1épésnél hirtelen
beszakad a labad alatt a talaj, és egy iigyesen alcazott szikla-
verembe esel. Szerencsére hatizsdkod felfogja az iitést, de igy
is vesztesz 2 ELETERO pontot! Nem kétséges, hogy a Barlangi
Ember készitette ezt a csapdat, igy miutdn némi nehézség aran
kiszabadulsz innét, megkettézott figyelemmel folytatod utad.
Lapozz a 191-re.

171.

Csak néhany métert tudtok elérehaladni ebben az itéletidében,
mivel a sz¢€l ereje tul erdsnek bizonyul. Hamarosan megnyilnak
az ég csatornai, és kiadds es6 zadul a nyakatokba, raadasul di6
nagysagu jégdarabok zaporoznak ratok. Elég egyetlen bolintas,
¢és egymas karjaba kapaszkodva rohantok valami fedett hely felé.
Sajnos az esd és a jégdarabok nem kimélnek benneteket. Dobj
egy kockaval, és az értéket oszd el kettdvel! (A tortet felfelé
kerekitsd!) Ha van ndlad egy bronzpajzs, az értékbdl levonhatsz
1-et. Ennyi ELETERO pontot vesztesz, mig a vihar el6l menekiil-
tok. Lapozz a 17-re.

172.
A Mamelukok teteme egy zo6ld tdcséban gytilik 6ssze, ami az-
utan leszivarog a foldbe.
Van-e¢ nalad szenteltviz? Ha van, lapozz a 119-re. Ha nincs,
lapozz a 77-re.

173.
Amikor a harmadik kélapra 1épsz, észreveszed, hogy siillyedni
kezdesz, mintha mocséar nyelne el. Riadtan keresel kapaszko-
dot a kezeiddel, probalsz kikeriilni szorult helyzetedbdl, de nem
tudsz. A magikus sakktabla teljesen beszippant magaba, és egy
varazstérsik fogsagaba keriilsz, ahonnét nincs menekvés.

174.

Gyorsan berontasz az ajton, és koriilnézel. Valamiféle fiirdobe
juthattal, mert a szobaban harom kor alakt medence is van, né-
hany t6rdlkoz6t is odakészitettek az egyik peremére. Uldozoid
mar egész kozel lehetnek.

Ha van nalad egy vaskarikara fiiztt kulcscsomo, megprobal-
hatod bezarni az ajtot — lapozz az 54-re. Ha nincs, ugy dontesz,
hogy beleereszkedsz az egyik medencébe — lapozz a 121-re.

175.

Nem kevés akaraterdvel sikeriil ébren maradnod. Ennyire nem
lehetsz almos, még az egész napos gyaloglastol sem. Gyanud
azonnal beigazolodik, amikor szarnyas lényeket pillantasz meg
a taborotok felé repiilni. Ezek a szdrnyas tolvajok el6szor va-
razslattal elaltatjdk aldozataikat, majd kifosztjak Oket. Ugy
tudtad, hogy 6k csak a tavoli Kakhabad f6ldjén élnek; lam itt a
Sziklaszirt magaslatok k6zott is akad par példany. Fellarmazod
a tabort, és kardoddal azonnal timadasba lendiilsz.

Elso Elvin
Masodik Elvin

ELETERO 5
ELETERO 4

UGYESSEG 5
UGYESSEG 5

A csata soran minden egyes forduloban mindkét Elvin kiilon-
kiilon tamad rad, de neked kell eldontened, hogy kettejiik koziil
melyikkel csatazol eldszor. A kivalasztott ellenfeleddel a szoka-
sos modon kiizdj meg. Viszont amikor a masikkal csapsz 6sz-
sze, dobnod kell, hogy megéllapitsd a Tamadoerédet. Am akkor
sem sebesited meg, ha a te Tamadoerdd a nagyobb — csupan
kivéded az 6 tamadasat. Természetesen, ha az 6 Tamadoereje
a nagyobb, a szokdsos moédon megsebesit téged. Ha te gy6zol,
lapozz a 47-re.

176.

Megcsomozod alaposan a koteledet, és megkezded a leereszke-
dést. Nem veszélytelen a dolog, ezért 6vatos vagy. Mar majd-
nem leértél a parkanyra, amikor érzed, hogy a kotél lazulni kezd,
sot el is szakad. Mikdzben tivoltve zuhansz lefelé, még latod a
harangtoronybdl téged bamuld két orgyilkos gonosz vigyorat,
akik elégedetten nézik, ahogy halalra zzod magad.
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177.

Eléhuzod a kardodat, és felkésziilsz, hogy megvivj ezzel az is-
meretlen, gonosz erdvel. A serlegbdl felszallo fiist egy démoni
alakka all 6ssze. Balszerencsédre a fekete kor magusainak ter-
mére leltél ra, akik egy Fiistdémont idéztek meg akkoriban, hogy
védje ezt a helyet. Karmos mancséaval ellenfeled feléd nyul, ne-
ked pedig nincs mas valasztasod, védekezned kell a tamadassal
szemben. Kiizdj meg vele!

ELETERO 10

Fiistdémon UGYESSEG 10

Az elsé sikeres Harci Kor utan, lapozz a 124-re.

178.

Ahogyan gyanitottad, a folyos6 a var csarnokaba vezet. Négy
haramia fekszik mar itt holtan, bizonyitvan, tarsaid nem tétlen-
kedtek. Jobbra egy koélépcsosort latsz, mely egy tolgyfaajtohoz
visz fel. Veled szemben ablakokat latsz, sajnos tal sziikek és ki-
csik ahhoz, hogy atférj rajtuk. Mivel viszonylagos biztonsagban
vagy, van egy kis id6d arra is, hogy atkutasd a termet titkos atja-
rokat keresve. Mit teszel?

Felmész a Iépcson a tolgyfaajtohoz?
Atkutatod a négy bandita holtestét?
Megprobalsz titkos atjarot keresni?

Lapozz a 97-re.
Lapozz a 157-re.
Lapozz a 28-ra.

179.
A foldre veted magad, és megprobalsz valami butordarabot ma-
gad elé kapni. Az st tartalma szétfroccsen a szobaban! Szeren-
csére csak par cseppje égeti meg a kezedet. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot! Amikor ujra felnézel, a boszorkédny mar nincs sehol.
Kinézve a konyha ablakan, azt latod, hogy a vihar egy csapasra
elmult.

— A viharboszorkany volt a felelés mindezért! — kozli veled a
pap. — Ereztem az idegen mégiat a levegSben.

— Talan akad itt néhany értékes holmi! — dorzsoli elégedetten
a kezét Regis.

— Ne nyuljatok semmihez, ebben a boszorkanykonyhaban tal
sok veszélyes holmi akad, raadasul a haz gazdaja barmikor visz-
szatérhet. Egyébként is késésben vagyunk! Indulnunk kell! —
utasit az alkimista.

Egy dolgot még megtehetsz, mieldtt elhagynad a hazat. Mi lesz
az?

Elemelsz egy livegcsét a konyhaasztalrol?
Egy szalagokkal 4tkotott dobozkat teszel el?
Egy csokorba kotott szaritott ndvényt

Lapozz a 114-re.
Lapozz a 63-ra.

véalasztasz? Lapozz a 8-ra.
Nem nyulsz semmihez, és folytatjatok
utatokat? Lapozz a 130-ra.

180.
Csak remélni tudod, hogy nem valamiféle halalos méreggel van
dolgod, és nem igy végzddik a kalandod. Tested gdrcsbe ran-
dul, mikézben a f61don vonaglasz. Pokoli kinokat allsz ki! Tedd
probara SZERENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a 155-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 86-ra.

181.

— Hova tlinhetett? Keressétek meg azonnal! — {ivltozi az egyi-
kiik, feltehetéen a Banditak Vezére. — Es vissza se gyertek a feje
nélkil! Fakezii banda! — Szinte valamennyien kirohannak a szo-
babol, csupan a Vezér marad benn a teremben. Ugy tiinik, 6 fiir-
dozni késziil. Itt az alkalom, hogy kardoddal a kezedben kicsit
baratsagosan elbeszélgess vele. Akar egy sell, gy bukkansz
eld varatlanul a vizbdl, nem kis meglepetést okozva ezzel ellen-
felednek, aki azonnal a kardjahoz kap, és kajanul elvigyorodik.

— Na gyere kicsi halacska! Majd elbanok én veled!

Nedves ruhaiddal nem torédve ugrasz ki a medencébdl, hogy
Osszemérd kardvivo tudasod ellenfeleddel.
ELETERO 8

Banditavezer UGYESSEG 9

Ha gy6z0l, lapozz az 59-re.

182.

A doboddarda elzig a fliled mellett, és nagyot koppanva all bele a
faajtoba. Ovatosan nyitod ki az ajtot, de szerencsére tjabb csap-
da nincs a kozelben. Egy kis raktarhelyiségen haladsz at, majd
amikor benyitsz a veled szemben 1év6 vasajton, mar egy gazda-
gon butorozott szobaba 1épsz be. Mindeniitt draga faliszonyegek
boritjak a falakat, és ébenfa butorok diszitik a szobat. Van itt két
nagyobb polc is, valamint egy tolgyfalada. Ez lehet a Rablolo-
vag terme, de 6t magat sehol nem latod.

Ha egy zold, csuklyés kopenyt viselsz magadon, lapozz a 13-
ra. Ha nem, lapozz a 100-ra.

183.
A testedet raz6 remegés hamarosan megsziinik, ¢s felszabadito
érzés fog el. Nyersz 2 ELETERO és 1 SZERENCSE pontot! Az itt
elt magusok hasznaltak ezt az eszkozt, mely a 1élekérzé nevet
kapta. Ugy hitték, a négy dselem ¢és a Iélek egyiitt alkotja a vi-
lagmindenséget. (Ird fel a Kalandlapodra ezt a varazstargyat!)
Most mit teszel?
Felteszed a bronzmaszkot az arcodra? Lapozz a 80-ra.
De folytathatod a keresést a lovag szobajaban. Ha igy teszel, mit
vizsgalnal at tiizetesebben?

A polcokat?
Az ablak mellett all6 szekrényt?
A szoba kozepén 4all6 asztalt?

Lapozz a 195-re.
Lapozz az 57-re.
Lapozz a 84-re.

184.

A haz ajtaja kissé nehezen nyilik. Egy poros szobéaba toppantok
be, ahonnét még egy ujabb helyiség nyilik, minden valdsziniiség
szerint egy konyha, legalabbis erre utalnak az onnan felszallo il-
latok. Miel6tt beljebb juthatnatok, odabentrdl egy néi hang szdl:

— Védjétek meg a gazdatokat kedveskéim!

Legalabb kéttucatnyi Vampirdenevér tamad ratok. Neked is
meg kell kiizdened néhanyukkal.

Tekintsd ket egy ellenfélnek!
ELETERO 6

Vampirdenevérek UGYESSEG 5

Ha gy6z06l, lapozz a 127-re.
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185.

Hala elérelatasodnak, még idejében a fiiledbe helyezted sajat
készitést fiilldugodat, igy a harangsz6 semmilyen hatassal nincs
rad. A ToronyOdr hitetlenkedve néz rad, majd 6vébdl egy runak-
kal diszitett obszidian t6rt hiiz eld, hogy azzal végezzen veled.
Kiizdj meg vele!
Toronyor UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ellenfeled fegyvere vardzserdvel bir, ezért ha akér csak egy-
szer is sikeriil megsebeznie téged a csata folyaman, a szokasos
2 ELETERO pontos levonas mellett csokkentened kell 1-gyel
UGYESSEG pontjaid szamat is. Ha a Toronyér ELETERO pontjai
szamat 2-re csokkentetted, lapozz a 88-ra.

186.

Varazstoroddel sikertil lestijtanod a gonosz pap valodi alakja-
ra. Fajdalmasan felszisszen, ahogy a varazstor a testét éri. Az
illizié varazslata megtorik, a két alteregoja eltlinik, te pedig a
kovetkez6 dofésre késziilsz. Az ijabb szirasodat mar sikeriil ha-
ritania, de latszik ellenfeleden, hogy kissé meggyengiilt. Kiizdj
meg vele!

ELETERO 8

Gonosz Pap UGYESSEG 8

Ha gy6z0l, lapozz a 32-re.

187.

A csakany most igen hasznos eszkoznek bizonyul, repkednek
a rogdk mindenfelé. Olyannyira elmeriilsz a munkadban, hogy
csak akkor veszed észre, hogy a fa agai kezdenek megnyulni,
mikor mar néhany gyokér a labad koré tekeredett. Balszeren-
csédre egy Ostorfa tovében kutakodsz, ami nem egy 6vatlan ka-
landor vesztét okozta mar. Gyorsan ki kell szabaditanod magad,
miel6tt a gyokerek és agak teljesen korbefognanak. (Ebben a
kiizdelemben a csakanyoddal harcolsz, amely 2 ELETERO pon-
tos sebzést okoz a ndvénynek!) Kiizdj meg vele!

Ostorfa UGYESSEG 6 ELETERO 10
Amint megnyerted az elsé fordulét (ird fel ennek a fejezetpont-
nak a szamat!), lapozz a 150-re. Ha ellenfeled ELETERO pontjait
0-ra csokkentetted, sikertiil kiszabaditanod magad, és gyorsan
elmenekiilsz a helyszinrdl — lapozz a 79-re.

188.
— Kilanirax sz6l hozzad, a sarkdnyok ura. Segithetek kiildeté-
sedben, ha érdemesnek bizonyulsz ra. Ha nem, igy pusztulnod
kell! — folytatja a dorgé hang. Még pisszenni sem mersz, csak
varod a feladvanyt, mely igy szol:

,, Réges-régen még valamikor az 6sidok kezdetén,

Ot kirdlysag uralkoddi aranybdl késziilt szobrot emeltettek ne-
kem az Istenek iillojén.

Analand kiralya kiildte az arany felét,

Vaskovesd a nyolcadat, Lendleland a tizedét,

Femphrey a huszadat, ehhez csaptak Gallantaria 9 vékanyi ara-
nyat.

Hany vékanyi aranyat hasznaltak fel, mondd meg hat?”’

Bészen szamolni kezdesz, bar nincs tal sok idéd, hogy megadd
a valaszt.

Ha sikeriil megoldanod a feladvanyt, k6z6ld a sarkanyok ura-
val a megoldasod, és lapozz arra a fejezetpontra, melyet eredmé-
nyiil kaptal. Ha nem boldogulsz a feladvannyal, vagy a szoveg
nem ¢értelmesen folytatodik, azaz rossz a megoldésod, lapozz a
151-re.

189.
Gonosz démoni kacajt hallasz, amikor Ujra és Ujra probalsz
lesujtani a kardoddal, de mindhiaba. Ellenfeled egyre inkabb
feliilkerekedik rajtad. A fojtogaté fiistben alig latsz, végiil az ol-
tar elé rogysz. Lelked a gonosz Fiistdémont szolgalja majd az
id6k végezetéig.

190.

Egy meglehetdsen sziik atjaroban taldlod magad. Négykézlab
kell haladnod, és igy is csak nehezen jutsz elére. Balrol egy kis
mélyedést pillantasz meg a falban. Egy eziistserleget latsz talcan
elokészitve. Az illata alapjan valamiféle bor lehet a serlegben,
de fogalmad sincs, ki és milyen céllal helyezhette ide.

Ha kockaztatsz, és iszol a borbdl, lapozz a 147-re. Ha tovabb-
maszol a sziik folyoson, lapozz a 19-re.

191.
Az alagut rovidesen véget ér, és igy haromméternyi magasan
talalsz egy sziik kijaratot, de ezen a kis lyukon aligha fogsz ki-
férni.
Ha van nalad egy csakany, lapozz a 12-re. Ha nincs, lapozz a
154-re.

192.
Egy allatborokkel eltakart bejarati nyilas mellett haladsz el,
mely mogiil vékony hangu segélykialtasokra leszel figyelmes.
Ha elhuizod az allatbdroket, és belépsz a mogotte 1évo helyiség-
be, lapozz a 166-ra. Ha inkabb folytatod az utad az alagttban,
lapozz a 10-re.

193.
Az alagut egy terembe vezet, melynek kdzepén egy fabol fara-
gott egyszarvit latsz. Nyilvan ez is valamiféle balvany lehet. A
terem végében az alagut tovabb folytatodik, de az alagut tetején
egy hdromszdgben egy kobdl faragott koponyat pillantasz meg,
mely baljoslatuan tekint le rad. Mit teszel?

Kozelebbrdél megvizsgalod a faragott

egyszarvut? Lapozz a 169-re.
Folytatod megkezdett utadat keleti iranyban? Lapozz a 37-re.
Gyorsan visszafordulsz, és nyugat felé

veszed az iranyt? Lapozz a 139-re.

32



A Fekete Lovag

194.

M¢ég miel6tt elérnéd a folyoso végét, a 1abad aldl egy hangos
kattanast hallasz. A nagy sietség ezuttal megbosszulta magat. A
folyoso egy kis része beszakad a labad alatt, és mar zuhansz is
lefelé. Egy kupac csontra esel ra, és nem sokon mult, hogy nem
torted ki a nyakad vagy barmely testrészedet. Vesztesz 3 ELET-
ERO pontot! Amint feltapaszkodsz, azonnal megcsapja az orro-
dat az elmulas szaga. Valamiféle kriptdba zuhanhattal le, amely
a var alatt huzdodik. A legrosszabb az egészben, hogy kijaratot
nem latsz innen, és a sarokban néhany alak mozgolddni kezd.
Ures tekintetiik, szakadozott, biizld ruhajuk, lassu, csoszogd
mozgasuk egyértelmiivé teszi szamodra, hogy Zombikkal keriil-
tél szembe! Ha lassan is, de feléd kozelednek, raadasul tulsa-
gosan sokan vannak ahhoz, hogy mindegyikiikkel el tudj banni
egyszerre. Az egyetlen kiut felfelé vezet, na de kozel 6t métert
zuhantal.

A falak tul simak ahhoz, hogy felkapaszkodj rajtuk, de ha van
nalad egy maréknyi fekete bogyo és némi ndveszt6 szer, lapozz
a 81-re. Ha akarmelyikkel is nem rendelkezel, lapozz a 123-ra.

195.
Alaposan atvizsgélod a polcokat, és amikor néhany konyvet el-
mozditasz, egy kis retesz valik lathatova, mely elcsiisztathato.
Amikor eltolod azt, végre megtalalod a tekercset, melyet a lovag
emlitett meg halala el6tt. Ovatosan szétnyitod, és az alabbi szo-
veget olvasod rajta:

2% Te, aki
~ tandesom, ¢és tény beldtdsod szerint. Mz erchlye, v
melyet heresel, aonosz hatalmakat szabadithar el
v a Titdnon, o?y;m erbhet, melyek hdboriiba B
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" Pusztitds és

Az iras tobbi része mar olvashatatlanna valt. Gyorsan a zsebed-
be siillyeszted a tekercset, és Uigy hatdrozol, megkeresed a va-
razsszert, és elviszed innét j6 messzire, oda, ahol gonosz kezek
nem érinthetik tobbé. Ehhez azonban meg kell azt elébb talal-
nod. Elindulsz, hogy bevégezd kiildetésed. Lapozz a 137-re.

196.
Nem konnyii faklyafénynél kibetiizni egyik irast sem. Ugy tii-
nik, valamiféle 6si nyelven irddhatott a szoveg, mert szamos
archaikus kifejezés szerepel benne. Tudtodon kiviil démoni at-
kokat olvastal el, ezért vesztesz 2 SZERENCSE pontot! Démoni
kacajt hallasz a kozelbdl, és ugy érzed nincs mas valasztasod,
mint hogy elérantsd a kardodat. Lapozz a 177-re.

197.
Szerencsére ellenfeleitek nem tdl kitartoak, igy sikeriil lerazni
és megtéveszteni 6ket. Tarsadat lathatoan jobban megviselte ez
a kis kaland, de azért vidam arccal tekint rad.

— Mindig is szerettem volna egy Trollal 6sszemérni az erémet,
de nem egy tucatnyival egyszerre!

Féradtan elmosolyodsz tarsad kijelentésén, majd visszatértek
tiirelmetleniil varakozd tarsaitokhoz. Regis részletesen besza-
mol az elmult néhany perc eseményeirdl.

— Hegyi Trollok odafent? Ez bizony kellemetlen! — mormog az
alkimista. — Utunk épp emellett a hegy mellett vezet el, és kerii-
16re nincs id6. — A pap elgondolkodik, majd kozli, hogy egy va-
razslattal meg tudné oldani a dolgot. A Fekete Elf inkabb egy r6-
vid kertil6t javasol egy altala ismert ,,titkos” 6svényen, bar az ut
nem igérkezik konnylinek. Te melyik ajanlat mellett dontenél?

Ha a pap varazslatara biznad ra magad, lapozz a 46-ra. Ha a
Fekete Elf javaslata csabitobbnak tiinik, lapozz a 148-ra.

198.

Mar dél kortil jar az id6, amikor vagtdzo lovak patacsattogésaira
lesztek figyelmesek. Féltucatnyi félmeztelen, primitiv torzsbe-
li ember allit meg benneteket, akik térpelovaikrol fenyegetéen
tekintenek le ratok. Arcukat és karjaikat tetovalasok boritjak,
valamint mindannyian csontot viselnek a hajukban. Az egyikiik
— vélhet6en a vezetdjiik — eldlép, és sajat nyelvén kozol valamit.
Szerencsére Regis, a félszerzet kissé ismeri a tdrzsi harcosok
nyelvét, igy tolmacsolni tudja a hozzatok intézett szavakat.

— Adjatok ide a fegyvereiteket, a foglyaink vagytok! A torzsi
harcosok tanacsa majd itélkezik felettetek.

Téarsaid lathatdan tétovaznak, kiillondsen az alkimista razza fe-
nyegetden az oklét. Mit teszel?

Megadod magad tarsaiddal egyiitt?
Elérantod a fegyvered, és megtamadod
az egyik harcost?

Lapozz a 4-re.

Lapozz a 110-re.

199.
A villamcsapas hatasara a teljes tet6 leszakad, és maga ala temet.
Tarsaid elszornyedve nézik, mi torténik veled, de te mar nem
hallod az 6rdogi kacagast, mely a kozeli k6hazbol jon...

200.

Faradtan és elgyengiilten térsz vissza a Rablolovag szobajaba,
almodban sem gondoltad volna, hogy ez a kaland igy fog vég-
z6dni. A romvar teljesen kitiriilt, a megmaradt gonosztevok va-
lamennyien elmenekiiltek, bar amit értékesnek véltek, azt mind
elcipelték magukkal. Egy teljes napot atalszol ezen 6don falak
kozott, majd tra kelsz, és a legkdzelebbi kikoto felé veszed
az iranyt. Hallottal egy szigetrdl valahol az Angolna tengeren,
amely teljesen lakatlan, csupa kopar pusztasag. Idealis rejtek-
hely egy olyan varazstargy elrejtésére, mint ami €pp nélad van.
Ha az égiek is ugy akarjak, két hét elteltével mar oda is érhetsz.
Immar a kristalygdmb tobbé sosem keriilhet hatalomvagyo
egyének kezébe, hala neked. Kalandod sikeresen teljesitetted.
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A FUTAR

Hogyan kiizdj meg az
Abvilag teremtményeivel?

Mielétt belevagnal ebbe a kalandba, fel
kell mérned mennyire vagy erds, illetve
gyenge. Van egy kardod, egy pajzsod és
egy hatizsakod étellel, itallal az utra. Fel-
késziiltél a feladatra, megtanultal a kard-
dal banni, és keményen edzettél, hogy
erbs légy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak vol-
tak elokésziileteid, dobdkockaval alla-
pitsd meg Kezdeti UGYESSEG €s ELET-
ERO pontjaidat. A szemkozti oldalon
talalod a Kalandlapot, amelyre felje-
gyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted UGYESSEG és ELETERO pont-
jaidat is.

Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat
a Kalandlapra, vagy fénymasolatot ké-
szitesz errél az oldalrdl, hogy azt Gjabb
jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval! Adj 6-ot a dobott
szamhoz, és az 0sszeget ird be a Kalandlap
UGYESSEG négyzetébe.

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

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy
kockéaval dobj, és 6-ot adj az eredmény-
hez, majd az Osszeget ird be a SZERENCSE
négyzetbe.

Irta: Gery

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd
részletesen elmagyarazunk, UGYESSEG,
ELETERO és SZERENCSE pontjaid a kalan-
dok soran folyamatosan valtoznak. Ponto-
san kell vezetned Oket, ezért azt tanacsol-
juk, hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe,
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6rold
ki Kezdeti pontjaidat, mert, bar tovab-
bi UGYESSEG, ELETERO éS SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, Gsszegiik soha nem
lépheti tul a Kezdeti értéket, kivéve néhany
nagyon ritka alkalmat, amikor a megfeleld
oldalon ezt az utasitast kapod.

UcYESSEG pontjaid kardvivéotudasodat
és altalanos harci tapasztalatodat mu-
tatjak. Nem art minél t6bb ilyen pontra
szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterédet, hogy tul-
¢lj egy-egy helyzetet, eltokéltségedet,
alloképességedet; minél magasabb az
ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE
pontok mutatjak, mennyire vagy szeren-
csés ember. A szerencse és a varazslat az
ur abban a fantasztikus birodalomban,
amelybe most behatolsz.

A CSATA

Strtin talalsz majd olyan oldalakat, ahol
azt az utasitast kapod, hogy kiizdjél meg
valamilyen teremtménnyel. Lehet, hogy
lesz valasztasi lehet6séged, de ha nem,
vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a
harcot, azt a kovetkez6 modon kell meg-
vivnod:

Elészor is jegyezd fel a teremtmény
UGYESSEGET €s ELETEREJET a Kaland-
lapod els6 tires Harc Szornyekkel felira-
tot viseld rovataba.

A teremtmények pontszamait minden
alkalommal megadja a fiizet, amikor 6sz-
szecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

1. Dobj két dobokockaval a teremtmény
nevében. A kapott szdmot add az 6
UGYESSEG pontjaihoz. Az 0sszeg az 6
TAMADOEREJE.

2. Dobj két kockaval most a magad ne-
vében, ¢és add az eredményt sajat je-
lenlegi UGYESSEG pontjaidhoz. Ez a
te TAMADOEROD.

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint
a teremtményé, akivel kiizdesz,
megsebezted. Lépj tovabb a 4. 1é-
pésre. Ha a teremtmény TAMADO-
EREJE nagyobb, 6 sebzett meg té-
ged, és haladj az 5. 1épésre. Ha a két
TAMADOERO egyforma, kivédtétek
egymas csapasat, és a kdvetkez6 For-
dulot az 1. 1épéstdl elolrdl kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért
vonjal le 2 pontot 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. Végezd el a sziikséges modositaso-
kat mind sajat, mind pedig ellenfeled
ELETEREJEBEN (és SZERENCSEJE-
BEN, amennyiben ez sziikséges).

7. Kezdd el a kovetkezé forduldét meg-
1év6 UGYESSEG pontjaid alapjan, azaz
ismételd meg a Iépéseket 1-6-ig. Ad-
dig jatszhatsz, amig vagy a te, vagy
a teremtmény ELETERO pontjai nem
fogynak el (halal).
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CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Lesznek olyan helyzetek, amikor egynél
tobb személlyel vagy szornnyel keriilsz
szembe. Néha egyetlen ellenfélként ke-
zelheted Oket, maskor egyesével kiizd-
hetsz meg veliik, de olyan is el6fordul-
hat, hogy egyszerre kell minddjiikkel
harcolnod. Ha egy teremtményként ke-
zelheted Oket, akkor a harcot a szokasos
modon kell levezetned. Mikor azt az uta-
sitast kapod, hogy egyesével kiizdj meg
veliik, akkor is a szokasos eljarast kell
alkalmaznod azzal a kiilonbséggel, hogy
amint legydzted az egyiket, rogton a ko-
vetkezd veszi at a helyét! Ha egyszerre
tobben is tamadnak rad, ugy egy Harci
Korben minden tamadod kiilon tama-
dast hajt végre ellened, neked azonban el
kell dontened, hogy melyikiikkel veszed
fel a harcot. A kivalasztott ellenféllel a
szokott mddon harcolj. Az Gsszes tobbi
ellen is meg kell hataroznod a Tamado-
erddet, am ha ekkor a te Tamadoerdd a
magasabb, nem okozol neki sebzést, csu-
pankivédted a timadasat. Azonbanhaate
Tamadoderod a kisebb, ellenfeled a szo-
kasos modon okozott sebesiilést neked.

A Futar

MENEKULES

Bizonyos pontokndl lehetdséget kapsz
rd, hogy elmenekiilj a csatabol, ha a dol-
gok rosszra fordulnanak. Ha azonban
elmenekiilsz, ellenfeled automatikusan
megsebez téged (vesztesz 2 ELETERO
pontot), ahogy hatat forditasz neki. Ne
feledd, hogy ilyenkor is hasznalhatod a
SZERENCSEDET, hogy csokkentsd az igy
elszenvedett sebesiilést. Csak akkor me-
nekiilhetsz el, ha ezt az adott fejezetpont
kifejezetten megengedi.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar
olyan helyzetekben, amikor a SZEREN-
CSE donthet sorsod alakuldsaban (az erre
vonatkozo6 utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSED-
RE is szamithatsz, hogy az események
kimenetele szamodra kedvezd legyen.
De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani
kockazatos, és ha balszerencsés vagy, az
eredmény végzetes lehet.

SZERENCSEDET a kovetkez6 modon
teheted probara. Dobj két kockaval!
Ha a kapott szdm nem nagyobb, mint a
jelenlegi SZERENCSE pontszdmod, az
eredmény kedvezd. Ha magasabb sza-
mot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE
pontszamod, balszerencséd volt, és val-
lalnod kell a kdvetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy Tedd probdra SzE-
RENCSED. Minden alkalommal, amikor
probara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot
le kell vonnod SZERENCSE pontszamod-
bol. fgy hamar rajossz, hogy a SZEREN-
CSERE hagyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE hasznalata csatdban

A fiizet bizonyos oldalain felszélitunk,
hogy Tedd probara SZERENCSED, €s ko-
z0ljiik, hogy szerencséd volt vagy sem.
A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségével meg-
probalsz-e komolyabb sebet ejteni azon
a teremtményen, amelyet épp megsebez-
tél, vagy csokkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtménytdl elszen-
vedtél.

RACADDECAP

I]ﬂq;—_'__/:

HARC SZORNYEKKEL

(GYESSEG ELETERD SEERENCSE Ugvesség: Ugvesség: [ Ugyesség:
Kezdeti Kezdeti Kezdeli Fleterd: Eleterd: Eleterd:
fgvesség: dlelerd: SZErencse:
?..I.:I.ﬁift:ﬂiil.ﬁﬁl ARANY: Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
TARGYAK: Eleterd: Eleterd: Eleterd:
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KESZLET:
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Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent
leirt médon Tedd probdra SZERENCSED.
Ha szerencsés vagy, komoly sebet ejtet-
tél rajta, és 2 kiilon pontot levonhatsz
a teremtmény ELETEREJEBOL. Azon-
ban, ha balszerencsés vagy, a seb puszta
karcolas, és 1 pontot vissza kell adnod
ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat:
a szokasos 2 pont levonas helyett most
csak 1 pontot vonhatsz le tdle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged,
azért Tedd probara SZERENCSEDET,
hogy csokkentsd a sebet. Ha SZEREN-
CSED van, sikeriilt elkeriilnéd 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 ELETERO pontot vonjal le ma-
gadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le
kell vonnod 1 pontot adott SZERENCSE
pontszamodbol, ahanyszor Probara te-
szed SZERENCSED!

~ AZUGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak
valtozni kalandjaid soran. Helyenként,
egy-egy oldalon olyan utasitast talalsz,
hogy noveld vagy csokkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver no-
velheti UGYESSEGED, de ne feledd, hogy
egyszerre csak egy fegyvert hasznal-
hatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG
jutalompontra, mert két varazskardod
van. UGYESSEG pontjaid széma soha
nem lépheti tul Kezdeti értékét, hacsak
kiilon utasitast nem kapsz erre.

ELETERS és élelmiszer

ELETERO pontjaid sokszor fognak val-
tozni kalandjaid sordn, amint megkiiz-
desz a szornyekkel és elvallalsz lelkesitd
feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélye-
sen lecsokkenhet, és a csatak kiilondsen
kockazatossa valnak, ezért 1égy ovatos!

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid
szama sohasem lépheti t0l Kezdeti ér-
tékét, kivéve, ha egy adott oldalon ezt
az utasitast kaptad. Elvesztett ELET-
ERO pontjaidat élelmiszer elfogyasztasa-
val tudod pétolni. A jatékot 6t étkezésre
elegendd élelemmel kezded. Csak akkor

A Futar

allhatsz meg pihenni és enni, amikor erre
a szoveg kifejezetten lehetdséget bizto-
sit. Egy adag élelem elfogyasztasaval 4
elvesztett ELETERO pontot nyersz vissza,
és egy adag élelmiszert vesztesz. Ne fe-
ledd, hosszu 1t all elétted, igy gondosan
osztd be ¢lelmedet!

Ne feledd, hogy ELETERO pontjaid sza-
ma soha nem Iépheti til a Kezdeti érté-
két, hacsak kiilon utasitdst nem kapsz

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat
szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivéte-
lesen szerencsés voltal. Ennek részleteit
megtaldlod a fiizetben. Ne feledd, hogy
akarcsak az UGYESSEGNEL és az ELET-
ERONEL, SZERENCSE pontjaid sem 1ép-
hetik tal Kezdeti értékiiket, kivéve, ha
egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

FELSZERELES

Kalandodat a legsziikségesebb targyak-
kal kezded, am utad soran lehetéséged
lesz 0j targyakat talalni vagy vasarolni.
Van egy kardod és egy borvérted. Hati-
zsakodban tartod élelmedet és azokat a
kincseket, melyeket utad soran szerez-
hetsz.

Ezen kiviill magaddal vihetsz egyet az
alabbi Varazsitalokbol, hogy azok kalan-
dod soran tdmogassanak. Egyet valaszt-
hatsz:

Az Ugyesség Itala — visszaallitja UGYES -
SEG pontjaidat

Az Eleterd Itala — visszaallitja ELETERS
pontjaidat

A Szerencse Itala — visszadllitia SZE-
RENCSE pontjaidat, és 1-gyel megndveli
Kezdeti SZERENCSEDET

Ezeket az Italokat barmikor felhajthatod
kalandod sordn. Minden iiveg két adag-
nyi folyadékot tartalmaz, azaz kalandod
soran kétszer allithatod vissza velik a
megfeleld képességet a kezdeti értékeére.
Valahanyszor igy teszel, azt jegyezd fel,
¢s arrol se feledkezz meg, hogy a harom
Italbol csupan egyet vihetsz magaddal az
utra, igyhogy valassz megfontoltan!

Hattertortenet

Egy kalandor élete nehéz, igy nehéz a te
életed is. Nemrég értél haza egy hossza
utazasbol, Allansia messzi tajairol. Az
otthonod Fang, a hires Halallabirintus
varosa. Késo estére érsz haza. Az els6
hely, ahova bemész, a kedvenc kocsmad.
Barataid oriilnek, amikor meglatnak, és
megkérnek, hogy mesélj utazasodrol.
Kérsz egy korso sort, majd leiilsz €s me-
sélni kezdesz. Kalandod majdnem fél
évig tartott, és ekdzben rengeteg dolog
tortént veled. Elmeséled, hogy hogyan
csalt csapdéaba téged hét Ork, és, hogy
hogyan gy6zted le Oket. Elmeséled azt
is, hogy hogy sikeriilt fogadasbol szaz
aranyat nyerned egy tudatlan Torpétol.

A kocsmaban ilyenkor altaldban mar
nincsenek sokan, de most meglepden
sokan kivancsiak a torténeteidre. Mi-
utan megittad a sordd, a csapos ingyen
ad még egyet, hogy maradj. A hallgat6id
kdzott azonban van néhany ismeretlen is.
A legfurcsabb egy csuklyas idegen, aki
meg se szblalt, amiodta itt van, de néha
kiilonds, sziszegd hangot ad ki. Orakon
at mesélsz, de a faradtsag kezd elural-
kodni rajtad. Elkdszonsz barataidtol, és
elindulsz hazafelé. Ahogy felallsz, és
elindulsz az ajt6 felé, a csuklyas ide-
gen elindul utdnad. Amint kilépsz az
ajton, az illeté megszolit. Kirdz a hideg
a hangjatol, olyan a hangja, mint egy ki-
gyonak. Nem latod az arcat a csuklyatol,
de valdszinileg akivel szemben allsz,
nem ember. Nekiddlsz az ajtéfélfanak
¢és végighallgatod, hogy mit akar. Egy
igen csébitd ajénlattal akar megbizni.
Felajanlja, hogy vidd el a Tlz-szigetre a
Silur Chabol szarmazd, igen ritka Gyik-
ember-targyat. Az illetd, aki a szigeten
atveszi téled, 1000 aranyat fog adni ne-
ked! Nem gondolkodsz tul sokat, elfo-
gadod az ajanlatot. A 1ény megkér, hogy
egyedill menj, és a lehetd legrovidebb
uton.

Az idegen odaadja a zsakot, amiben a
Gyikember-eszk6z van, majd elmegy.
Nincs semmi fontos dolgod mostansag.
Ki nem tenné ezt meg ezer aranyért? Ha-
zamész, hogy kipihend magad. Masnap
reggel pedig utadra indulsz...
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1.

Koran reggel kelsz fel. Eléveszel még
25 aranyat, amit magaddal viszel az utra.
Ugy tervezted, hogy Fangbol Kéhida-
falvara mész, és onnan a Feketehomok
kikotébe. Fogod a zsakot, amit az idegen
adott, és elgondolkozol, vajon mi lehet
a zsakban? Ha kinyitod a zsakot, lapozz
a 16-ra. Ha nem nyulsz hozza, lapozz a
113-ra.

2.
Az Ogre sikeresen rad ugrott. A 1ény ha-
talmas sulya alatt 0sszetdrnek a csontja-
id. Kalandod itt véget ér.

3.
— Megnézhetem azokat a szerszamokat?
— Ha odaadod az eszkozt a varazslonak,
lapozz a 52-re. Ha sz6 nélkiil kimész a
hazbol, lapozz a 33-ra. Ha megtamadod
a varazslot, lapozz a 75-re.

4.
Nem tudsz felugrani, barhogy is probal-
kozol. Nincs tovabb, a barlangnak nincs
kijarata! Kalandod itt véget ér.

5.
Futasnak eredsz, de elkapnak. Sajnos na-
gyobb bajba keriiltél, mint eddig barmi-
kor! A Trollok elveszik minden felszere-
1ésed, és bezarnak egy cellaba. Kalandod
itt véget ér.

6.
Rantasz egy nagyot a racson, de csak
annyit érsz el, hogy megsériil a kezed.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Nincs most
jobb otleted, igy aludni térsz. Taldn majd
holnap lesz alkalmad megszokni. La-
pozz a 122-re.

— Csak szerszamok.

— Szoéval szerszdmok?

Tedd probdra SZERENCSED! Ha sze-
rencséd van, lapozz a 48-ra. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 3-ra.

8.
Egy oreg, szakallas ember 1ép ki a sa-
rokbol. Szé nélkiil atnyujtod a zsakot,
amiben a pallos van. A varazsld atveszi
azt t6led.

A Futar

— Meglepd, hogy még létezik ilyen esz-
koz; azt hittem... Uzent Fangban €16 ba-
ratom, hogy szamitsak a megjelenésedre.
Ezt a zsakot a tartalmaval egytitt hagyd
nalam. Majd én kezelésbe veszem.

Helyette vidd el ezt. — Egy zsakot nytjt
at, amit te elveszel.

— Ebben egy kozonséges kard van.
Most utazz el a Ttz-szigetre. Az illet6 ott
kérni fogja téled a fegyvert! Te valaszul
mond ki e szavakat: ,,a gonoszsag az élet
rosszakardja”; majd hangosan mondd ki
a l11-es szamot! — Miutan figyelmesen
végighallgattad a varazslo szavait, elin-
dulsz a kikotd felé.

Lapozz a 101-re.

9.

Az 1t tokéletesen egyenes. Nincsenek
kanyarok se. Ugy gondolod, jol valasz-
tottdl. Hamar elszall ez a gondolat, ami-
kor wjra hangokat hallasz. De ezek a
hangok most értelmesek. Miutan kicsit
kozelebb mész, két ember keriil a sze-
med elé. Ha odamész hozzajuk, és barat-
sagosan koszontdd oket, lapozz a 43-ra.
Ha megtamadod, dket lapozz a 182-re.

10.

Folytatod utad a folyoson, be a nagy
terembe. Ott megkérdezed az elsé Ort,
hogy hova raktak annak a rabnak a fel-
szerelését, aki utoljara jott. Ramutat egy
ajtora. Te megkoszondd, és odamész.
Benyitsz, és a szemed elé tarul a hatal-
mas fegyvertar. Fegyver, fegyver ha-
tan. Gyorsan kivered a fejedbdl, hogy
barmit is elvigyél innen az aranyat érd
eszkozon kivil. Tal feltind lenne, ha
kijonnél egy nagy hatizsakkal. Miutan
megtalaltad a hatalmas fegyvertomeg-
ben, azt, amit kerestél, kimész a fegy-
vertarbol. Gond nélkiil elhagyod az
arénat. A tengerparton még mindig ott
van a csOnakod. Leveszed a pancélt, és
beszallsz a csonakba, majd elindulsz.
Elgondolkozol rajta, hogy par oranyi
alvas hosszu, faradalmas napokba ke-
riilt. Elveszitetted a felszerelésed, a pén-
zed. Gyorsan jokedvre deriilsz, amikor
eszedbe jut, hogy mennyi mindent ve-
hetsz majd magadnak abbdl a sok pénz-
bol, amit a kiszallitasért fogsz kapni.
De mi van akkor, ha ez az egész egy
nagy atverés? Ha csak azért indultél
el, mert elég volt hallani az arany szot.
Kockaztattad az életedet, és a végén
nem kapsz semmit. Gyorsan kivered a
fejedbdl ezeket, amikor észreveszed,
hogy siillyedni kezdesz. Egy nagy lyuk
van a csonakod oldalan. Tedd probara
SZERENCSED! Ha szerencséd van, la-
pozz a 175-re. Ha nincs szerencséd, la-
pozz a 141-re.

11.

Gyorsan eltelik az 6t perc. Egy ujabb jel-
re mindenki felsorakozik. Megszamoljak
a halottakat. Nyolcan vannak. Osszesze-
dik a holttesteket, majd mindenkit be-
vezetnek egy nagy terembe. Itt minden-
kinek ételt adnak. Nyersz 5 ELETERO
pontot. Miutan valamennyiteket beavat-
tak a kovetkezd feladatba, elhagyjatok a
termet. Parosaval eresztenek be minden-
kit az arénaba, de csak az egyik jon ki
élve!

Mivel az el6z6 probatételt huszonhar-
man éltétek tal, ezért az utolsd kiizde-
lemben harman fognak kiizdeni. Az aré-
na bejarata el6tt beosztjak, hogy ki kivel
fog kiizdeni. Dobj két kockaval! Ha 1-et
vagy 2-6t dobtal, lapozz a 91-re. Ha 3—6-
ot dobtal, lapozz a 142-re.

12.
A kovacs sok hasznos dolgot arul. A leg-
kiilonboz6bb kardok, kések, pajzsok, t6-
rok és szerszamok, mind megtalalhatoak
itt. Nem szeretnéd itt elkolteni az dsszes
pénzed, ezért csak a legsziikségesebb
dolgok koziil valogatsz. Mit veszel?

remek ivii kardot 15 arany (+1 sebzés,
hogyha az ellenfeled
UGYESSEGE kisebb
mint 9)

15 arany (csokkenti
l-gyel a harcban
szenvedett sériilést,
hogyha az ellenfél
UGYESSEGE kisebb
mint 9)

acélpajzsot

Ha még nem tetted volna, mehetsz a va-
razslohoz (lapozz a 46-ra), vagy megpro-
balkozhatsz a szerencsejatékkal (lapozz
a 86-ra). Ha mar megvan minden, amire
sziikséged van, elindulhatsz Kohidfalva-
ra (lapozz az 55-re).

13.
A Trollok lefognak. Ha UGYESSEGED
tobbmint 10, lapozza44-re. Hakevesebb,
vagy egyenld, mint 10, lapozz a 81-re.

14.

Megprobalod hangtalanul elintézni a
dolgot. Sajnos ez nem sikeriilt. Nem a
csonakba, hanem a vizbe esel. Vesztesz
3 ELETERO pontot! Miutan kinkeserve-
sen kiusztal, lapozz vissza a 127-re, és
probalkozz ujra. Ha masodszorra sem
sikeriil, akkor kalandod itt véget ér, mert
belefulladsz a vizbe.

15.
Tedd probdara SZERENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 112-re (a kotelet itt
hagyod)! Ha nincs szerencséd, lapozz a
47-re.
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16.
Kinyitod a zsakot, melyben egy jol meg-
munkalt pallos van. Nem gondolsz sem-
mi rosszra. Visszateszed a pallost a zsak-
ba, és azon kezdesz gondolkodni, hogy
hol szerelkezz fel az utra.

Ha a kovacsmithelybe mész, lapozz
a 12-re. Ha a helyi varazslot latogatod
meg, lapozz a 46-ra. Ha tobb pénzzel
szeretnél utra kelni, lapozz a 86-ra, és
probalkozz meg a szerencsejatékkal!

17.
M¢ly sebet ejtesz ellenfeleden, aki ordi-
tani, visitani kezd. Két pancélos katona
jelenik meg, és felétek rohan. Ha most
kirohansz a bal oldali kijaraton, lapozz a
134-re. Ha bevarod az 6roket, lapozz a
82-re.

18.

Visszaliilsz a helyedre és felvilagositod a
Torpét arrdl, hogy te voltal itt el6bb. Erre
6 valaszul belerug a székedbe. Ujra le-
esel a székrdl (vesztesz 1 ELETERO pon-
tot), egy masik Torpe székének iitddve,
aki erre hozzad vagja korsdjat. De nem
téged talal el, hanem egy madsik kocs-
matélteléket, aki erre neki esik a kocs-
marosnak. A kocsmaban teljes a kdosz.
Elékeriilnek a fegyverek is. A bent 1évok
nagy része fegyverrel esik egymasnak.
Mit teszel?

Beszallsz a bunyoba,
és te is elkezdesz
vagdalkozni?

Megprobalsz kifutni
a kocsmabol?

Lemész a kocsma
pincéjébe, hogy
ott vard meg
a verekedés végét?

Lapozz a 36-ra.

Lapozz a 130-ra.

Lapozz a 80-ra.

19.
Jo6 otletnek tartod a fa mellett eltdlteni az
¢jszakat, am sajnos nincs szerencséd. Az
¢j leple alatt arra ébredsz fel, hogy egy
denevér szivja a véred. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot!

Egész éjjel nem tudsz aludni az ijedt-
ségtdl. Reggel faradtan, és nem til nagy
kedvvel indulsz Kéhidafalva felé... La-
pozz a 37-re.

A Futar

20.

Késsel probal megsebesiteni. Te iigyesen
kitérsz a vagas eldl, nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot. TaAmaddod eldobja kését, és
bocsanatot kér, amiért kis hijan meg-
sebesitett. Elmondja, hogy sokan pro-
balnak meg toéle lopni, ezért védekezik
keményen. Amiért majdnem megsebe-
sitett, kedvezményesen hozzajuttat egy
csonakhoz, amit vissza se kell hoznod. 3
Aranyért indulhatsz is. Ha kifizeted, la-
pozz a 85-re, és indulj el a szigetre! Ha
nincs ra pénzed, vagy nem akarsz kiadni
érte ennyit, lapozz a 127-re, és koss el
egy csonakot!

21.

Kozelebb mész a hang forrasahoz. A
kaparaszas és csattogtatds okozdja csak
egy patkany, ami kozeledtedre elszalad.
Mintha valami nem stimmelne ezzel
a sarokkal. Olyan mintha a kdvek alatt
egy lyuk lenne. Ha megprobalsz kivenni
néhany kovet, lapozz a 147-re. Ha nem
torédsz vele, lapozz a 114-re.

22.

Minden siman megy, mar vagy 6 oOraja
mész megallas nélkiil. Kezd sotétedni,
ideje megfelelé helyet talalni a tdbor-
veréshez... Keletre egy nagyobb domb
van, ami talan jo ,szallohely” lenne,
nyugatra egy nagy fa. Ha a fanal versz
taborhelyet, lapozz a 19-re. Ha a domb-
nal t61tod az éjszakat, lapozz a 64-re.

23.
Nem tudsz feldllni a foldrél! Vonj le
magadtdl 2 UGYESSEG pontot! Van na-
lad gerely? Ha van, lapozz a 152-re. Ha
nincs, lapozz a 2-re.

24,
Nem birsz sehol megkapaszkodni, lezu-
hansz a mélybe! Kalandod itt véget ér.

25.

Egy szobaban ébredsz, vasba verve, egy
széken iilve. Elvették az Osszes targya-
dat. Elétted egy asztal. A szobaban csak
egy ajto van. Nem kell sokat varnod, ha-
marosan egy ugyanolyan katona jon be
ezen az ajton. Hozzad se sz6l, hanem jol
pofon vag. Ezek utdn az asztal elé all,
pont veled szemben. Két kézzel rane-
hezedik az asztalra. Nem latod az arcat,
mert sisak van rajta. Egy kis ideig nézitek
egymast, de végiil megszodlal. — Van egy
rossz hirem. Vagyis inkabb neked rossz.
A kiizdelmeknek vége, Lord Carnuss
kivalasztott harcosa mar el is hagyta a
szigetet. — Nem tudod pontosan, hogy
mirdl van sz6, de valdsziniileg Carnuss a
Halallabirintusba kiildi az illet6t. A kato-
na folytatja a mondanivaldjat. — Te jovod
azonban kétesélyes... — Leveszi rolad a
bilincset, és ramutat az asztalon két tOr-
re; varja, hogy valassz. Az egyik térnek
vords a pengéje, a masiknak fekete.

Ha a vorés pengéjit valasztod, lapozz a
76-ra. Ha a fekete pengéjii a szimpatiku-
sabb, lapozz a 168-ra.

26.
Ellenfeled egy Vaddiszno. Agyarat el6-
retartva feléd rohan!
Vaddiszno

UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha legydzted, lapozz a 96-ra.

27.
A hosszu folyosd6 mentén kiilonbozo
nagysagu cellak sorakoznak. Egy 6r min-
denkit bevezet egy-egy kiilon cellaba,
majd elmegy a sajat dolgara. Talan itt az
ideje, hogy megszokj? Ha probalkoznal,
lapozz a 77-re. Ha inkabb holnap pro-
balsz megfelel alkalmat talalni a szo-
késre, lapozz a 122-re.

28.

Kinyitod a cellajukat, és elmondod, hogy
te is versenyzd vagy, csak alcaztad ma-
gad. Ezutan tovabbmentek a folyoson. A
Barbar 6sszebeszél a Torpével, hogy aki
elébb leiit, azé a pancél, és 6 szabadul ki.
A Torpe odalép hozzad, és ugy oldalba
vag, hogy a foldre esel. Erre a Barbar
nyakon ragja a Torpét, mire az élettele-
niil rogy 6ssze. Ekkor bejonnek az 6rok,
¢és elkapnak téged meg a Barbart. Vért
kohogsz fel fajdalmasan — mivel keletke-
zett belsé vérzés miatt nemsokara neked
is véged, igy a Barbar mehet egyediil a
Halallabirintusba. Kalandod itt véget ér.

29.
Elnyom az alom. Elddlsz a csénakban.
Nem tudod alva figyelni, hogy merre
mész. A csonak elfordul, te pedig vele
egyiitt sodrddsz. Lapozz a 104-re.
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30.
A Kalo6z valasza rovid.
— Semmit nem fogsz visszakapni!
Lapozz a 119-re.

31.
A kaldz nevetésbe kezd. — Ne is almod
rola, hogy holmi nyilakat 16voldozve
fogsz harcolni. Adjatok neki kardot és
pajzsot. — Lapozz a 164-re.

32.

A kotél megtart, igy tovabbmaszol. Husz
méter magassagbol nézel lefelé. Harom
holttest van mar lent. Sietned kell, a jel
elétt a fal tetején kell lenned. Eszeve-
szetten maszol tovabb. Mar csak par
méter valaszt el a tetejétdl, a kijutastol,
¢s az ezer Aranytol. Hirtelen eszedbe jut,
hogy a felszerelésed nélkiil nem mész
semmire. Naluk van az ezer Aranyat éro
targyad! Nalad csak egy kard van, amit
a harc idejére adtak. Mindenféle gondo-
lat cikazik a fejedben, addig, amig meg
nem szélal a harc végét jelenté jel. Ujra
lenézel. Mar négyen fekszenek a f6ldon.
A tobbiek mar lemasztak a falrél. Mivel
te sokkal magasabban vagy, ezért tovabb
tart lemaszni. Végiil azért leérsz. Rajtad
kivill egy Barbar és egy Torpe €l még
a versenyzok kozil! Az elsé kérdésed
az 6rhoz, hogy hol van a felszerelésed.
Azt mondja, hogy a raktarban van. Ko-
rilnézel. Senki nincs itt rajtad, az 6ron
és a maradek tulélon kiviill. Az Or kéri a
kardod. Ha odaadod a kardot, lapozz a
110-re. Ha ratdmadsz a karddal, és meg-
fenyegeted, hogy megdlod, ha nem adja
oda a felszerelésed és enged ki innen, la-
pozz a 171-re.

33.
Elindulsz az ajto felé. Lapozz a 75-re.

34.
Ok nem igy gondoltak! Félreallsz, de
nem tdmadnak egymasra, hanem mind
a ketten ellened fordulnak. Azt hitted,
hogy azonnal nekiesnek egymasnak, de
ez nem igy tortént. Sajnos erre te késén
reagalsz. A Kal6z hatalmasat iit a vallad-
ba. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Nincs
tal sok valasztasi lehetéséged. Kiizdj
meg veliik egyszerre!

ELETERO 8
ELETERO 9

Elf UGYESSEG 8
Kaloz UGYESSEG 7

Ha legydzted Oket, lapozz a 129-re.

A Futar

3s.

Mielé6tt elindulnal a Feketehomok kiko-
tébe, jobb, ha elétte bevasarolsz! A helyi
varazslo boltja zarva van, a szerencse-
jatékhoz semmi kedved, igy inkabb a
kovacshoz mész. A kdhidafalvai kovacs
nem torodik a zsakoddal, de furan néz
rdd. Ez a kovacs kiilonb6zd vardzsfé-
mekkel dolgozik, igy néhany értékes
dologgal kereskedik. Elmeséled a ko-
vacsnak, hogy a Feketehomok Kikdtébe
mész, €s megkérdezed, hogy mit ajanl. A
kovacs két dolgot mutat.

fémamulettet 10 Arany (+2 SZEREN-
CSE pont, amig viseled,
de nem haladhatja meg
a Kezdeti értéket. Egy-
szerre csak egy amulet-
tet viselhetsz)

10 Arany (megvéd egy
sériiléstdl harom harc-
ban, de a 3. harc utan,
akar sériiltél, akar nem,
a gyurt eltorik, és nem
hasznalhatod tobbet)

femgytiriit

Miutan valasztottal, lapozz az 58-ra.

36.
Beugrasz a tomegbe, és kardodat eldkap-
va esel neki mindenkinek. Kettesével va-
god Oket, de nem birod sokaig. Néhany
csapas utan egy sz¢ék torik szét a fejeden.
Elteriilsz a foldon. Tobben is rajtad ta-
posnak. Végiil egy Torpe szarja beléd a
kardjat. Az utolsé dolog, amit lattal egy
ocsmany arc, amin egy nagy vagas van.
Kalandod itt véget ér.

37.

Tovabbindulsz Kdéhidafalva felé. Az ut
elég sokdig simanak tiinik, de amikor
mar latod a varost a tdvolban, egy tjabb
akadallyal keriilsz szembe. Kozted és a
varos kozott egy szakadék teriil el, ami
nem tul széles, talan at tudod ugrani.
Dobj két kockaval! Ha az eredmény
kisebb vagy egyenld, mint UGYESSEG
pontjaid szdma, lapozz a 71-re. Ha az
eredmény nagyobb, mint az UGYESSE-
GED, lapozz a 78-ra.

38.

A célba dobast Elfek tarsasagdban jat-
szod, foleg targyi nyeremények vannak.
Gerelyeket kell egy céltablaba dobni.
Haromszor dobhatsz. Mindharomszor
dobj két kockaval! Ha az eredmény ki-
sebb, mint az UGYESSEGED, betalalsz
a tabla kdzepébe. Ha nagyobb, nem si-
kertil eltalalnod a tablat. Egy gerely ara
2 Arany. (Csak harom gerelyt vehetsz,
és amit megvettél, muszaj elhajitanod.
Természetesen vehetsz kevesebbet is
haromnal.) Az alabbi pontszam tablarol
nézd meg, mi a nyereményed.

3 taldlat: Egy kotél, egy gerely és 5
Arany.

2 talalat:  Egy kotél és egy gerely.

1 talalat:  Egy kotél.

0 talalat: Semmi.

Ha meggondoltad magad, és inkabb nem
jatszol semmit, elmehetsz a varazsléhoz
(lapozz a 46-ra), ha még nem talalkoztal
vele; vagy meglatogathatod a kovacsot
(lapozz a 12-re), ha még nem voltal nala;
vagy jatszhatsz mast (lapozz a 162-re).
Ha ugy gondolod, hogy mar megvan
minden, amire sziikséged van, elindul-
hatsz Ko6hidafalvara — lapozz az 55-re.

39.

Ideje tovabbmenni. Kicsit olyan érzésed
van, mintha valaki figyelne. Kezdesz
faradni, de még messze van a kikoto.
Egyszer csak beszakad alattad a fold, és
egy verembe esel... vesztesz 1 ELETERO
pontot! Miutan kicsit jobban kortilnézel,
inkdbb egy nagyobb alagitrendszernek
néz ki a verem, amibe estél. Nincs mit
tenni, elindulsz egyenesen elére. Par
méter utan az alagut egyre tobb pokhalo-
val, repedéssel és kisebb lyukakkal van
tele. Egyre rosszabb dolgok jutnak az
eszedbe, amikor hangokat is hallasz...
mintha valaki el akarna kapni. Remé-
led, hogy tévedsz. Kezdesz félni, szived
egyre gyorsabban ver, ki akarsz jutni in-
nen. Fejvesztve elkezdesz futni. Egyszer
csak megbotlasz egy koben. Vesztesz 1
ELETERO pontot! Jobbnak talalod, ha in-
kéabb lassitasz. Ujabb motoszkalast hal-
lasz egy nagy lyukbdl — a fal oldalaban.
Egy Goblin ugrik el6 kopdcsovel, és rad
tamad! Viszonzod a timadast!

Goblin

UGYESSEG 6 ELETERO 7

Ha legy6zted a Goblint, lapozz a 144-re.
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40.

Megprobalsz minél olcsébban csonak-
hoz jutni. De az emberek féltik tdled a
csonakjukat, mivel nem garantdlhatod,
hogy épségben visszahozod. Késo éjsza-
ka felzavarni tobbeket nem tdl jo 6tlet,
de te mégis ezt teszed, ezért mindenki
diithosen mordul rad. Mar a harmadik
lehetséges csonak tulajdonosat ébreszted
fel, aki nem ébred éppen jokedvvel. Dobj
két kockaval! Ha az eredmény kisebb
vagy ugyanannyi, mint UGYESSEGED, la-
pozz a 20-ra. Ha az eredmény nagyobb,
lapozz a 63-ra.

41.
Miutan atjutottal a szakadékon, koriil-
nézel, nincs-e itt valami veszélyes kor-
nyezeti adottsag. Bar Kohidafalva még
messze van, a taj itt mar kedvezébb. Ugy
tlinik, itt mar nem lehet gond... Lapozz
a 128-ra.

42.
Az Ogre egy hatalmasat it a fejedre. A
foldre zuhansz, mire megprobal rad ug-
rani. Dobj két kockéval! Ha az eredmény
kisebb vagy egyenld, mint UGYESSEGED,
fel tudsz allni, de a bal szemeddel alig
latsz. Csokkentsd UGYESSEGED 2-vel a
harc idejére. A harc utan adj vissza 1-et!
Lapozz a 102-re, és folytasd a harcot! Ha
az eredmény nagyobb, mint az UGYES-
SEGED, lapozz a 23-ra.

43.
Tedd probara sZERENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 108-ra. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 182-re!

44,
Ki tudsz szabadulni a Trollok fogsaga-
bol. Eszeveszetten rohansz a kikoto felé.
Lapozz a 101-re.

45.

Minden erédet beleadod, és végiil sikeriil
kitépned a racsot. Végigfutsz a folyoson.
Nincs nalad mas fegyver csak az ok-
16d. Azon az ajton mész ki, amin az 6r
is tavozott. Amikor te mennél ki, 6 pont
befelé jon. Tedd probdra SZERENCSED!
Ha szerencséd van, lapozz az 56-ra. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 109-re.

46.

Belépsz a hazba, és varazstargyak utan
érdeklddsz. A vardzslo megszolal: — Va-
lami erds varazslatot érzek, mi van a
tarsolyodban? Ha azt valaszolod, hogy
egy bizonyos ritka Gyikember-eszkoz,
és megmutatod neki a targyat, lapozz az
52-re. Ha azt mondod, hogy egyszerti
szerszamok vannak nalad, lapozz a 7-re.
Ha azt mondod, hogy nem tudod, lapozz
a92-re.

A Futar

47.
A kotél elszakad, te pedig lezuhansz.
Vesztesz 3 ELETERO pontot! Ha van még
koteled, ujra probalkozhatsz — lapozz a
15-re. Ha nincs, meg kell probalnod fel-
ugrani — lapozz a 83-ra.

48.
A varazslé mérgesen néz rad, de nem
sz6l semmit. Lapozz a 93-ra.

49.
Usse k! Beleveted magad a harcba. Egy
Barbar kozvetleniil elétted all. Felemeli
hatalmas fejszéjét, és feléd csap vele!
ELETERO 8

Barbar UGYESSEG 8

Ha legydzted ellenfeled, lapozz a 178-ra.

50.
Ugy latszik, ma egy istalloban kell alud-
nod. A kényelmetlenségek ellenére kel-
lemesen aludtal. Lapozz a 35-re.

51.
Tedd probdra sZERENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 132-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 13-ra!

52.

— Ez egy Gyikember-eszkdz. — Kinyitod
a zsékot, amit az idegen adott, és eloke-
ril a gyonydriien megmunkalt fegyver.
— Egy varazspallos. Ez a targy veszélyes
lehet, ha rossz kezekbe keriil! Ki adta ezt
neked? Hova viszed? — Mindent elmon-
dasz a varadzslonak, aki erre idegesen
megszolal.

— El kell pusztitanod ezt a pallost, el
kell vinned Feketehomok Kikotébe, ott
keresd Nikodémuszt. (Jegyezd meg a
264-es szamot!) O majd gondjaiba veszi
a fegyvert. fgy nem juthat rossz kezek-
be! — Miutan a varazsl6 befejezte mon-
danivalojat, ratértek a vasarlasra. Lapozz
a93-ra.

53.
Kirohansz a kocsmabol. Most mihez
kezdesz?

Elmész az arénéaba,

hogy megprobald

legydzni a bajnokot? Lapozz a 167-re.
Elindulsz Feketehomok

Kikoto fele?

Lapozz a 123-ra.

54.

Ezt a jatékot harom Torpe tarsasdgaban
jatszod. Mindenki 5 Aranyat rak be tét-
nek. Aki a legnagyobbat dobja, az nyeri
meg az Osszes pénzt. Dobj elészor ma-
gadnak, aztan a Torpéknek; aki a leg-
nagyobbat dobja az nyer! Ezt a jatékot
harom kor utan abba kell hagynod (ter-
mészetesen nem muszdj haromszor jat-
szanod). Ha befejezted a jatékot, jatsz-
hatsz mast is (lapozz a 162-re). Ha nincs
kedved jatszani, és még nem voltal a va-
razslonal, elmehetsz hozza (lapozz a 46-
ra); vagy (ha még nem voltal nala) meg-
latogathatod a kovacsot (lapozz a 12-re).
Ha ugy gondolod, hogy mar megvan
minden, amire sziikséged van, elindul-
hatsz Ko6hidafalvara (lapozz az 55-re).

55.
Fang ¢és Kohidafalva kozott teriil el a
Pagan siksdg, ami nem a legbaratsago-
sabb hely. Kornyezeti adottsdgai nem a
legjobbak... Te akkor is elindulsz! La-
pozz a 200-ra.

56.

Szerencsédre az 6r nem hamarkodja el
a dolgot. Nincs értelme szabadkoznod.
Fegyvered sincs. Az 6r berugdos a cel-
ladba. Vonj le 2 ELETERO pontot! Meg-
probalsz aludni. Lapozz a 122-re.

57.
Hatéarozottan felelsz a kérdésre.

— Nem tszod meg ilyen koénnyen. —
Ennyit valaszol csak, és tovabball. A tob-
bieknek is feltesz egy-egy kérdést. Ezek
utan mindenkit bevezetnek a cellajaba.
Lapozz a 27-re.

58.
Eppen indulnal tovabb, amikor egy hir-
detétablan az alabbi feliratot olvasod:

Kiizdj! Gyere el az arénaba, és
gy6zd le a bajnokot! Nyerd meg a
VARAZSPAJZSOT!

Ha elmész az arénaba, lapozz a 167-re.
Ha egy kozeli kocsmaba mennél, lapozz
a 100-ra. Ha figyelmen kiviil hagyod a
hirdetést, és nincs kedved kocsmaba
menni, elindulsz Feketehomok Kikotobe
—lapozz a 123-ra.
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59.
Sajnos nem oriilhetsz sokaig. Akarmeny-
nyire is probalsz kimaradni a harcbol,
nem tudsz! Az utolsd percben kénytelen
vagy harcba bocsatkozni. Lapoz a 49-re.

60.
Az 6r hata mogé 1épsz. Megragadod a
nyakat, és addig szoritod, amig teljesen
0ssze nem rogyik. Elveszed a kardjat ¢s
a pancéljat. igy ugy nézel ki, mint az 6sz-
szes tobbi katona, aki itt van. Elmész két
ellenfeled cellaja eldtt. Ha ki akarod sza-
baditani dket, lapozz a 28-ra. Ha ottha-
gyod Oket és tovabballsz, lapozz a 10-re.

61.

Magas fak és kovek kozt folytatod az
utad. Az ut egyre jarhatatlanabb. Egy
nagy fa mellett megallsz, hogy pihenj ki-
csit. Leiilsz egy kore. Par percig iilsz, né-
zed a fakat. De nem bamészkodsz sokaig!
Valami a nyakadba ugrik! Felpattansz, és
megprobalod lesdopdrni a hatadrol. Ez
sikeriil is. Egy madar volt. Leszall a ha-
tadrol, és eléd all. Valoszinlileg nem akar
bantani, bar nem is tudna, hiszen nem na-
gyobb egy verébnél. A madar megszoélal.
Meglepddsz, hogy ez az allat tud beszél-
ni. — Bator kalandor. Tudom, hogy mi
a feladatod. Tudok segiteni, hogy meg-
talald, akit keresel. Ha valaszolsz egy
kérdésemre, elvezetlek hozza! Széoval...
van Kd6hidafalvan egy kocsma. Ebben a
kocsmaban volt egy Torpe, aki goromban
bant mindenkivel. Ez a Torpe par nappal
ezelott meghalt a Vér-szigeten. Sokat
dicsekedett vele, hogy hanyszor probal-
tdk mar megolni. Héanyadik prébalko-
zasra halt meg ez a Térpe? Ha tudod az
eredményt, adj hozza 68-at, és lapozz
az eredményiil kijott fejezetpontra. Ha
nem tudod az eredményt, lapozz a 67-re.
_»2-5\@:"'1@"
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Leiilsz az egyik asztalhoz. Eszel egy kis
csirkehtst €s iszol hozza némi bort. Az
étel jol esik. Nyersz 3 ELETERO pontot!
Megkérdezed az asztalndl iil6ket, hogy
hol van a fegyvertar. Egy mély han-
gl, magas katona valaszol. — Kimész
a szemkozti ajton, végig a folyoson a
nagyteremig. Ott majd elmondjak a tob-
bit. J6 sokat ihattal, ha azt sem tudod,
hogy hol a fegyvertar. — Erre az asztalnal
iilék nevetésbe kezdenek. Te mit sem to-
r6édve ezzel, kimész a folyosora. Lapozz
a 10-re.

A Futar

63.
Meérgesen ugrik neked a tulajdonos, ami-
ért felébresztetted. Elokapja kését, és
megvagja a kezed. Vesztesz 3 ELETERO
pontot! Miutan kicsit jobban észhez tért,
eldobja a kését, és bocsanatot kér, ami-
ért megsebesitett. Elmondja, hogy sokan
probalnak tdle lopni, ezért védekezik ke-
ményen. Amiért megsebesitett, kedvez-
ményesen hozzdjuttat egy csénakhoz,
amit vissza se kell hoznod. 3 Aranyért in-
dulhatsz is. Ha kifizeted, lapozz a 85-re,
¢és indulj el a szigetre! Ha nincs ra pén-
zed, vagy nem akarsz kiadni érte ennyit,
lapozz a 127-re, és koss el egy csonakot!

64.

Ez a domb tokéletes halohelynek tlinik.
Reggel frissen és kipihenten ébredsz. La-
pozz a 37-re.

65.
Elmentek egy kicsi té6 mellett. Kozelebb
mész a tohoz, hogy igyal beldle egy ke-
veset. Ma rossz napod van. Egy kroko-
dil maszik el6 a vizb6l. Hatalmas szajat
csattogtatva tamad rad!
Krokodil

UGYESSEG 6  ELETERO 7

Ha legydzted, lapozz a 149-re.

66.
Talan kitart a kotél, de ez nem biztos!
Tedd probdara SZERENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 32-re! Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 145-re.

67.

A madar sz6 nélkiil elszall, miutan ko-
z06lted vele, hogy nem tudod a valaszt.
Ezek utan tovabbindulsz, de sajnos csak
bolyongasz a hatalmas dzsungelben.
Napokig jarkalsz Ossze-vissza. A végén
teljesen eltévedsz. Soha nem talalod meg
azt, aki varja a nalad 1évo targyat. Kalan-
dod itt véget ér.

68.

Eppen csak meg birsz kapaszkodni egy
tiiskés gyokérben a szakadék szélén. A
tiiskék beleallnak a kezedbe, és felszakit-
jak a bordd. Vesztesz 3 ELETERO pontot.
Nagy nehezen felkapaszkodsz, de a nagy
er6feszitések kozepette kiesik egy targy
a hatizsakodbdl (jelold a valtozast a Ka-
landlapodon). Lapozz a 41-re.

69.
A madar, latvan, hogy egy tapodtat se
mozdulsz, visszafordul. Leszall eléd, és
hozzad sz6l. — Miért nem jossz?

— Mi koze van Nikodémusznak az én
feladatomhoz?

A madar elcsodalkozik. Szétlanul né-
zitek egymast. A madar ismét komoly-
ra emeli tekintetét. — Nagyon komoly
dologrdl van sz6. Egy saimén sok évvel
ezel6tt olyan fegyvereket hozott 1étre,
mint a langpallos, a fagytér vagy a vi-
harkard! Ezek a fegyverek késébb el-
vesztek a Titanon! Nem lehet tudni,
hogy mennyi fegyver létezik még, ami
ilyen hatalmas erdével bir! Amit megta-
laltak, mar elpusztitottak. Az a fegyver,
amit neked Fangbol ide kellett hoznod
Silur Cha egyik veszedelmes fegyvere.
Ha rossz kezekbe kertil, az egész Titan
bajba keriilhet! Nem szabad, hogy ez a
senkihazi Gyikember megkapja ezt a
targyat. Nikodémusz a kell6 pillanatban
itt lesz, hogy helyrehozza a dolgokat. Az
én szamom a huszonketté! Nikodému-
sz¢& a szaztizenegy! Ez a szam jelenti a
kiildetésed sikerét! — Ennél tobbet nem
is akarsz hallani. Mind a ketten tovabb-
mentek. Lapozz a 173-ra.

70.
Remekiil aludtal! Visszanyersz 4 ELET-
ERO pontot! Lapozz a 35-re.

71.
Sikeresen atugrottad a szakadékot! La-
pozz a 41-re.

72.

Elindulsz a lyuk felé. Egy 1épésre a go-
dortél megbotlasz egy nagy kében, és
orra esel. Vesztesz 1 ELETERO pontot!
Miutan felallsz, odalépsz a lyukhoz.
Semmi nincs benne. Mérges vagy ma-
gadra a kivancsisdgod miatt. Tovabb-
mész észak felé. Lapozz a 61-re.

73.

Miutan az Or bezart, elmegy. A legutdb-
bi probalkozas utan nincs sok értelme
kisérletezni, hogy megszokj. Igy az al-
vas mellett dontesz. Reggel kipihenten
ébredsz. Nyersz 4 ELETERO pontot! Ki-
visznek a cellabdl, vissza a nagy terem-
be. A Kaloz tijra beszélni akar veletek. —
Mielétt elindulnank, mindenkinek lehet
egy kérése!

Ha azt kéred, hogy adjak vissza a fel-
szerelésed, lapozz a 30-ra. Ha azt kéred,
hogy 6ljenck meg, lapozz a 136-ra. Ha
azt kéred, hogy engedjenek el, lapozz a
190-ra. Ha azt kéred, hogy csak egy tar-
gyat vihessél magaddal a hatizsakodbol,
lapozz a 154-re.
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74.
Hatalmas hullam 16ki oldalba a cséna-
kod. Nem tudod megtartani, és felbo-
rulsz a csonakkal egytitt!

Ezutan a rak visszamegy a viz ala. Usz-
va kell megtenned azt a hisz métert, ami
elvalaszt a szigettdl. Ez eléggé kifaraszt.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Végiil el-
jutsz a szigetig. Lapozz a 174-re.

75.
A varazslo felkapja botjat, majd neked
tamad vele!
Varazslo  UGYESSEG9  ELETERO 8
Ha legy6zted a varazslot, mehetsz a ko-
vacshoz (lapozz a 12-re), vagy megpro-
balkozhatsz a szerencsejatékkal (lapozz a
86-ra). De el is indulhatsz Kohidafalvara
(lapozz az 55-re).
Ezek utdn ide mar nem johetsz vissza!

76.
Felkapod a voros kést. A katona elveszi
a fekete éli kést, és neked dobja, ami
beléd all! Te elejted a kést, és a foldre
esel. Vesztesz 4 ELETERO pontot! Kiha-
zod magadbol a kést, és felallsz. Lapozz
106-ra.

77.

A celladnak nincs ablaka. Harom fal és
egy racs, ami utan a folyoso kovetkezik.
A racsokat csavarok tartjak a helyiikon.
Tobb csavar is meg van lazulva. Egy
erdteljes rantas, €s a racs kiszakad. Dobj
két kockaval! Ha az eredmény kisebb
vagy ugyanannyi, mint aktualis UGYES-
SEGED, lapozz a 45-re. Ha az eredmény
nagyobb, lapozz a 6-ra.

78.
Nem birod atugrani a szakadékot! Tedd
probara SZERENCSED! Ha szerencséd
van, lapozz a 68-ra. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 24-re.

79.

Az ajtoé kitarul, és egy nagy szobaba
jutsz. Konyvespolcok és asztalok vannak
a szobaban. A polcokon koényvek sora-
koznak, az asztalokon kiilonb6z6 italok
vannak. Kis id6 elteltével sem jelenik
meg senki. Ha varsz még, lapozz a 8-ra.
Ha kimész az ajton, lapozz a 153-ra.

A Futar

80.

Lemész a pincébe. Egy kikovezett helyi-
ségbe jutsz, melyben sok hordo van. Meg-
lepddve latod, hogy nem vagy egyediil.
Rajtad kiviil még két Torpe van itt lent.
Elmesélik, hogy minden verekedésnél
lejonnek ide, és itt varjak a végét. Kicsit
elbeszélgettek. Kozben arra leszel figyel-
mes, hogy valami motoszkal a sarokban.
Ha megnézed, mi az, lapozz a 21-re. Ha
nem torédsz vele, lapozz a 114-re.

81.
A Trollok a palota bortonébe visznek,
ahol mindent elvesznek téled, majd hoz-
zélancolnak a falhoz. Tébbet nem szed-
nek le innen. Kalandod itt véget ér.

82.

Az 6rok elfognak, majd bevisznek egy
celldba. Probalsz ellenkezni, de ketten
egyiitt til erések, semmit nem tudsz ten-
ni. Az idegen felveszi a f6ldrél az imént
elejtett kését, majd hangosakat nydgve
besétal egy szobaba. Elveszik a fegy-
vereidet, a zsakot is, amelyben a Gyik-
ember-targy van. Kalandod itt véget ér.
Eleted hatralevé részét ebben a cellaban
fogod tolteni.

83.
Dobj két kockaval! Ha az eredmény ki-
sebb vagy ugyanannyi, mint UGYESSE-
GED, lapozz a 112-re. Ha nagyobb, la-
pozz a 4-re.

84.

Folytatod utad a barlangban. Az alagutat
itt egy kofal felezi el, hosszaban. A bal
oldali nem pokhalos és nem repedezett, a
fala kdvezett. A jobb oldali folfelé emel-
kedik, de ugyanolyan pokhalos és repe-
dezett, mint a mogdtted 1évo t. Ha balra
mész, lapozz a 9-re. Ha jobbra, lapozz
a 158-ra.

85.

Elére a sziget felé... Sotét van, késo
¢éjszaka. Eljutottal idaig. Nem gondol-
tad volna, hogy tényleg sikeriilhet, de
mar csak egy éjszaka valaszt el az 1000
Aranytdl. Ha megprobalsz aludni, lapozz
a 29-re! Ha mindenképpen ébren akarsz
maradni addig, amig a szigetre nem érsz,
lapozz a 146-ra.

86.
Ebben a jatékbarlangban rengetegen jat-
szanak kiilonbozé szerencsejatékokat.
Mit jatszanal?

Kockajatékot? Lapozz az 54-re.
Célba dobast? Lapozz a 38-ra.
Bajvivast? Lapozz a 131-re.

87.

A patkany veszett volt. A Torpék azt
mondjak, hogy le fogsz bénulni. Iga-
zuk van. A tested gyengévé valik, még a
kardodat is nehezen birod el. Vesztesz 2
UGYESSEG és 5 ELETERO pontot! Mérge-
16dsz magadban a kivancsisagod miatt.
Kicsit még vartok, aztan mind a harman
felmentek. Lapozz a 114-re.

88.
Kisebb keresgélés utan megtaldlod Ni-
kodémusz hazat. A haz egy rozoga, dreg
kunyho, egy hid alatt. Kopogsz, majd be-
nyitsz. Lapozz a 79-re.

89.
Ellenfeled egy pancél nélkiili Hobgob-
lin! Rad vicsorit, majd rogton neked ta-
mad!
Hobgoblin UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha legydzted, lapozz a 96-ra.
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90.

— Helyes a valasz! A madaron latszik,
hogy oriil; felszall, majd miutan repiilt
egy kort, visszaszall eléd, és segit, ahogy
megigérte. — Nos... Az illetd, akit kere-
sel, egy Gyikember! A sziget tuloldalan
var rad. Mar napok o6ta ott kellene len-
ned. Kovess engem, elvezetlek hozza. —
Megkoszonod a madar segitségét, és ko-
veted. Furcsa, hogy ez a madar mennyi
mindent tud. Ha megkérdezed téle, hogy
honnan tud ilyen sok mindent, lapozz a
140-re. Ha nem sz6lsz hozza, hanem sz6
nélkiil kdveted, lapozz a 173-ra.

91.

Pont te keriiltél abba a csoportba, amiben
harman fogtok kiizdeni. Ellenfeleid egy
Elf {jasz és egy Kaloz. Bevezetik az elsé
két harcost. Két Barbar fog kiizdeni egy-
massal. Az egyiknek egy nagy fejszéje
van, a masiknak kalapacsa. Mindketten
jo harcosok, de elég volt egy dvatlan
mozdulat. A szerencsétlenebb félnek ki-
repiil a fejsze a kezébdl. Ezek utdn mar
csak puszta kézzel harcolhat, de nem ér
vele sokat. A kiizdelem alig egy percig
tartott. De van, ami 10 percig is elhuzo-
dott: egy Torpe és egy Lovag kiizdelme.
A Torpe haromszor egymas utan iitotte
oldalba ellenfelét, aki ettél orra bukott.
A Lovag kénytelen volt fekve haritani a
tamadast, a pajzsat feje folé tartva véde-
kezett. Egy ideig csak tartotta a pajzsat,
de végil sikeriilt feliilkerekednie. Meg-
fogta a Torpe labat, és elrantotta. A Lo-
vag felallt, és jo nagyot ragott a f61don
fekvo Torpébe. A Torpe tlirte a rugast,
¢és gyorsan talpra allt. Ezek utan kard a
kard elleni kiizdelem kovetkezett. Vé-
giil a Torpe gybzedelmeskedett. Ezutan
sorra keriiltok. Erdekes osszeallitas: egy
Kaloz, egy EIf és Te. Hogy akarsz dia-
dalmaskodni?

Megvarod, amig
egyikiik elbukik?

Egyszerre szallsz
szembe veliik?

Lapozz a 34-re.

Lapozz a 185-re.

A Futar

92.

— Fogalmam sincs! Egy furcsa idegen
adta nekem a kocsmaban. Azt mondta,
hogy ez egy Gyikember-eszkoz.

— Megnézhetem?

Ha megmutatod, neki, lapozz az 52-re.
Ha nem szeretnéd, hanem inkabb az ajtd
felé hatralsz, lapozz a 33-ra.

93.

Bar a varazslé a legkiilonb6z6bb va-
razsgyuriket, konyveket és novényeket
arulja, neked most varazsitalokra lenne
sziikséged. Haromféle ital kozil valo-
gathatsz. (Az italok felhasznalasakor a
hozzaadott pontok nem haladhatjak meg
a Kezdeti értéket!)
Eleteré itala (+12 ELETERO pont)
10 Arany darabja
Szerencse itala (+6 SZERENCSE pont)
10 Arany darabja
Ugyesség itala (+3 UGYESSEG pont)
10 Arany darabja

Ha még nem tetted volna, mehetsz a ko-
vacshoz (lapozz a 12-re), vagy megpro-
balkozhatsz a szerencsejatékkal (lapozz a
86-ra). De el is indulhatsz K6hidafalvara
(lapozz az 55-re).

94,

A Goblinokat legydzve tovabbindulsz...
Mikor végre eléred Kohidafalvat, mar
igencsak ,,az éjszakaban jarsz”. Kéhida-
falva a torpék hires varosa. Az épiiletek
nem tul nagyok, am a hires koéhid igen
nagy. Torpék hemzsegnek az utcan, még
ilyen késon is. A hazak kozott alig van
hely, és a varos utcéi igen porosak. Nem
bamulod sokaig az utcat, inkabb keresel
gyorsan egy szallot, és a szallas ara utan
érdeklédsz... — Egy itt toltott éjszaka 5
aranyba kertil!

Ha ki tudod fizetni az 6sszeget, és ki
is akarod, lapozz a 70-re. Ha nem, vagy
nem akarod, lapozz az 50-re.

9s.

Az Ogre beleugrik a gerelybe, és az at-
szurja a labat! A szorny nagyot ordit f4j-
dalmaban. Kihuzza a 1ababol, kettétori,
és eldobja. Csokkentsd az Ogre UGYES-
SEGET 1-gyel, és ELETEREJET 2-vel!
Lapozz vissza a 102-re, és folytasd a
harcot.

96.

Nem mindenki élte tul. Mar csak heten
vagytok. A kovetkezo feladat falmaszas.
Mindannyitoknak kotéllel kell megmasz-
nia az aréna hatalmas falat, és maszas
kozben egymast kell legyilkolnotok! A
kiizdelem végét egy jel fogja jelenteni.
Kotelet fogtok, és maszasba kezdtek.
A fal legalabb 30 méteres. Ugy tiinik,
nem te maszol a leggyorsabban. Nem ez
a lényeg. Ha felmaszol a tetejére, talan
megszokhetsz! Az aréna falan tdl a ten-
gerpart van. Ha még ott van a csonakod,
akkor van remény, hogy megszokhetsz.
Teljes erddet a maszasra forditod. Csak
neked a célod, hogy a tetejére juss, min-
denki mas a harccal torédik. Ez téged
is érint. Ko6télrdl harcolni eléggé nehéz.
Egy Elf rad tdmad!

Elf UGYESSEG 7 ELETERO 8
Mivel kotélen logva nehéz harcolni, ezért
a harc idejére csokkentsd UGYESSEGED
2-vel! Ha legy6zted, lapozz a 169-re.

97.
Leiilsz egy sziklara. Varsz legalabb tiz
percet. Végiill megjelenik valaki. Egy
Kaloz. Ugy tiinik, hogy nem tilsagosan
baratsagos! El6rantja a kardjat, és rad ta-
mad vele!
Kaloz

UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha legydzted, lapozz a 139-re.

98.
Az idegennek eltorzul az arca, és egy
késsel rad tdmad!
ELETERO 6

Idegen UGYESSEG 7

Az els6 gy6ztes Kor utan, lapozz a 17-re.

99.

Péar méter utan fényt latsz meg. ,,Talan a
barlang kijarata?”” Gondolod magadban.
Miutan kozelebb mész, tisztan lathato,
hogy egy racs mogiil jon a fény. A racs
a barlang tetején van, igy nem tudsz
olyan egyszeriien kimaszni rajta. Mashol
nincs kijarat, ezért gondolkodni kezdesz,
mit csinalj. Ha van nélad kotél, lapozz
a 15-re. Ha nincs nélad kotél, meg kell
probalnod felugrani. Lapozz a 83-ra.
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100.

A legkdzelebbi kocsma egy sarokra van
innen. Belépsz, és koriilnézel, de senkit
nem ismersz az ittlévok koziil. Leiilsz a
pult elé. A kocsmaros megkérdezi tdled,
hogy mit kérsz. Am mielétt felelhetnél,
egy goromba Tdrpe hatba iit ugy, hogy
lefordulsz a székrdl. Vesztesz 1 ELET-
ERO pontot! Miutan feltdpaszkodtal, a
Torpe hozzad szdl. — Mit keresel a helye-
men? — A Torpének az arcan egy mély,
piros vagas van; a szajatol a szemén at
a homlokaig tart. Mindenki téged néz a
kocsmaban. Mit teszel?

Ratamadsz a Torpére? Lapozz a 135-re.

Kirohansz a
kocsmabol?

Visszaiilsz a székre,
és koz16d, hogy te
voltal itt elobb?

Lapozz az 53-ra.

Lapozz a 18-ra.

101.
Gond nélkiil eljutsz a kikotébe. Ha bérel-
ni akarsz egy csonakot, lapozz a 40-re.
Ha elkotsz egy csonakot, lapozz a 127-re.

102.

Az Ogre elé allsz! Megadjak a jelet. El-
indul az életre-halalra sz616 kiizdelem!
Ogre UGYESSEG 10 ELETERO 11
Ellenfeled szoges kesztylit visel, igy
ha megnyer egy forduldt, a szokésos 2
ELETERO pont helyett 3-at veszitesz. Ha
az Ogre harom egymast kovetd fordulot
megnyer, lapozz a 42-re (ha mar egyszer
odalapoztal, ugy tobbet nem kell). Ha le-
gy6zted az Ogrét, lapozz a 133-ra.

103.
Ellenfeled egy Kentaur! Landzsajaval
tamad neked!
ELETERO 8

Kentaur UGYESSEG 8

Ha legydzted, lapozz a 96-ra.

104.

Egy nagy koppanasra ébredsz. Egy gaz-
dag pancélba 61t6zott katona rugta oldal-
ba a csonakod. A csonak felfordul, te pe-
dig arccal nekiesel egy konek. Vesztesz
1 ELETERO pontot. Sokat aludtal, mar
kés6 délutan van. Egy sziget tengerpart-
jén vagy. A katona durvan hozzad szol.
—EzaVér-sziget. Nem okoz gondot, hogy
erre tévedtél, te senkihazi. Lord Carnuss
a foglyanak tekint. Bar a gladiator-kiiz-
delmek mar elkezddédtek, talan neked is
jut hely az arénaban. Pont az ilyen csa-
vargd senkikre van sziikségiink. — Még
egyet beléd rug, te pedig elajulsz. Vonj
le 2 ELETERO pontot! Lapozz a 25-re.
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105.
A Goblin kdpdcsove mérgezett volt. Szé-
diilni kezdesz, majd 6sszeesel. Ha ELET-
EROD tobb, mint 13, lapozz a 191-re. Ha
kevesebb, lapozz a 116-ra.

106.

— A két lehet6séget a sajat szorakozta-
tasom miatt taldltam ki. Egy Kaloz is
szeretne egy embert kiildeni a maga ne-
vében. Hozott harminc férget, te pedig
csatlakozol hozzajuk! — Durvan kilokdos
a szobabdl. Ezutan kivezet az arénaba,
ahol mar ott all a 30 kiilonbdz6 termetii
harcos. Mindenki allig felfegyverkezve.
Neked minden fegyvered elvették. A ka-
tona, aki kitaszigalt, beallit a sorba, majd
elmegy. El6jon a Kaldz, és szol néhany
sz6t. — Harmincan vagytok; illetve har-
mincegyen. — Odalép hozzad, és vallba
lok. — Sziikséged lesz fegyverre is. Mi-
hez értesz a legjobban? — Ha azt valaszo-
lod, hogy kardot és pajzsot kérsz, lapozz
a 164-re. Ha azt mondod, hogy {jat kérsz,
lapozz a 31-re.

107.
Egy tiveg torik szét a fejeden. A foldre
rogysz. A kocsmaros nem torédik veled
ezek utan. Probalsz feltapaszkodni, de mi-
elétt felallnal, egy Torpe leszar. Az utolsd
dolog, amit lattal, egy csuf arc, amin egy
nagy vagas van. Kalandod itt véget ér.

108.

A zsivanyok szdoba allnak veled. El-
beszélgettek Feketechomok Kikotérol.
Kidertil, hogy 6k is odavaldsiak. Meg-
tudod, hogy ez az it Azzur nagyur pa-
lotdjadba vezet! — A folyosd végén egy
racsot talalsz. Fogd ezt a kotelet, ezzel ki
tudsz maszni. — A fontos informaciéval a
birtokodban, és a kotéllel a kezedben (ird
fel a Kalandlapodra), elindulsz, tovabb
az alaguton! Lapozz a 99-re.

109.

Beleiitk6zol az 6rbe. Mérgesen rad néz,
és nézitek egymast egy ideig. Eppen
megszolalnal, de mieldtt ez megtorténne,
egy kardot érzel a hasadban. Kalandod
itt véget ér.

110.

Atnyujtod a kardodat, és varod, hogy
visszavigyenek a cellddba, &m ez nem
torténik meg. A nagy terembe visznek. A
Kaloz mar ott van, és sz6l par szot hoz-
zatok. — Mind a harman remek harcosok
vagytok! Ugy déntottem, hogy mindany-
nyian részt fogtok venni a Bajnokok Pro-
bajan! Ezért ma még aludjatok ki maga-
tokat! Holnap Fangba fogtok utazni!
— Ezek utan elkisérnek a celladhoz. Az
6r megall elétte, hogy kinyissa. Ha most
kihasznalod az alkalmat, és ratamadsz az
orre, lapozz a 159-re. Ha hagyod, hogy
bezarjon, lapozz a 73-ra.

111.

Nikodémusz eldjon a fak koziil. A Gyik-
ember labai remegni kezdenek, amikor
meglatja Nikodémuszt, és a lény esze-
veszett futdsnak ered, be a siri dzsun-
gelbe. Egyetlen Aranytallért sem ha-
gyott hatra. Nikodémusz feléd fordul, és
megszolal. — Helyesen cselekedtél. Ha a
kezébe keriilt volna a fegyver, amit neki
kiildtek, ki tudja... Talan egész Allansia
bajba kertiilt volna. Most pedig menjiink
haza. Karpotollak majd, amiért nem
kaptal egy Aranyat se. — Elégedett vagy,
amiért sikeriilt helyesen cselekedned.
Vajon hatalmat szerez valaha ez a Gyik-
ember? Nem lehet tudni, de az biztos,
hogy lesz mit mesélni a kocsmaban...

112.

Miutan sikeresen kimdaszol, egy kovezett
folyosora jutsz. A falon kiilonb6z6 fest-
mények vannak a varos kiilonféle része-
ir6l. A Feketehomok Kikdtoben vagy!
Egy ember jon feléd, és megszolit: — Mit
keresel itt? Ki vagy te? — Ha azt valaszo-
lod, hogy eltévedtél, és szallast keresel,
lapozz a 172-re. Ha azt mondod, hogy
szeretnél par kérdést feltenni, lapozz a
186-ra.

113.

Kivancsisdgodat visszafojtva azon kez-
desz gondolkodni, hogy hol tudnal jol
felszerelkezni az utra. Ha a kovacsmii-
helybe mész, lapozz a 12-re. Ha a helyi
varazslot latogatod meg, lapozz a 46-ra.
Ha tobb pénzzel szeretnél utra kelni, la-
pozz a 86-ra, és probalkozz meg a sze-
rencsejatékkal!
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114.
A csatazaj csendesedni kezd. Mind a har-
man kimentek a pincébdl. Osszetort szé-
kek, asztalok és iivegek vannak a padlon.
Még vannak néhanyan, akik itt vannak,
és segitenek takaritani. A labad el6tt fek-
szik a kocsmaros. A két Torpe, akikkel
egylitt voltal a pincében, azt allitjak, hogy
ilyen durva verekedés még nem volt itt.
Elvonulnak, és 6k is segitenck rendet
tenni. Ha te is maradsz, lapozz a 170-re.
Ha kisietsz a kocsmabdl, lapozz az 53-ra.

115.
Ideje megmutatni, hogy te vagy a leg-
jobb. Futdsnak eredsz, de par 1épés utan
megtorpansz. Nem mehetsz a Halallabi-
rintusba! Most mas dolgod van. Eletben
kell maradnod, és meg kell szokndd az
els6 adand6 alkalommal. Mar késo ezen
gondolkodni. Benne vagy a tomegben.
Ha gy dontesz, hogy ha mar belekever-
ted magad, benne is maradsz, és harccal
toltdd az 6t percet, lapozz a 49-re. Ha in-
kabb megprobalod harc nélkiil talélni a
dolgot, lapoz a 197-re.

116.
Szervezeted nem birja a mérget. Kalan-
dod itt véget ér.

117.

Egy ora, és a szigeten leszel. Vajon ke-
resnek még téged? Vagy inkabb oriilnek,
hogy elmentél? Nem fontos. A Iényeg,
hogy el tudtal szokni. Talan te vagy az
elsé ember, akinek ez sikeriilt. Sok min-
denen elgondolkozol. Kozben a csénak
egyre kozelebb ér a szigethez. Mar csak
szaz méter valaszt el t6le. A ladik hirte-
len megremeg. Egy Orias Rak bukkan
elé a vizbdl. A csonak fel fog fordulni,
ha nem tartod meg. Dobj két kockaval!
Ha az eredmény kisebb vagy ugyanany-
nyi, mint UGYESSEGED, lapozz a 143-ra.
Ha nagyobb, mint UGYESSEGED, lapozz
a 74-re.

118.

Gyorsan felveszed az Or pancéljat. Be-
mész az ajton, amire az 6r mutatott. Iga-
za volt a Torpének. A szobaban legalabb
tiz katona iszik €s eszik. Ez lehet az
ebédlé. Ha leiilsz melléjiik enni, lapozz a
62-re! Ha csak gyors utbaigazitast kérsz,
és nem vesztegeted itt az idéd, lapozz a
161-re.
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119.
Miutan ez is megvolt, elindultok Fang
felé. Bekényszeritenek egy hajoba. Sem-
mi esélyed nincs az ellenallasra! Elvesz-
tetted az eszkozt, igy mar nem lehet a
tiéd a nagy jutalom! Kalandod itt véget
ér.

120.

Elindulsz nyugatra. Mész par métert,
majd befordulsz a dzsungelbe. Sok ma-
gas fa nétt errefelé. Az egyiknek a tové-
ben van egy lada. Ha megnézed, hogy
mi van benne, lapozz a 157-re. Ha nem
torddsz vele, és inkabb tovabbmész, la-
pozz a 195-re.

121.
Szerencsére ki tudtad razni. Egy hatal-
mas pidca volt a nadragodban. Osszeta-
posod, majd nyugodtan mész tovabb a
madar utan. Lapozz a 65-re.

122.
Féraszté napod volt, igy nem esik ne-
hezedre elaludni. Reggel kipihenten és
harcra készen ébredsz. Nyersz 4 ELET-
ERO pontot! Lapozz a 166-ra.

123.

A Voros folyd mentén mész kelet felé.
Nem kell sietned, ezért lassan sétalsz.
Elbamészkodsz, jobbra, balra. A taj itt
mar szebb, de tul kozel sétalsz a folyo-
hoz. Jobban tennéd, ha maskor inkabb a
labad elé néznél! Megbotlasz egy faag-
ban, és beleesel a folyoba. Megprobalsz
valahogy kikecmeregni a folyobol. Dobj
két kockaval! Ha 1-3-ig dobtal, lapozz a
194-re. Ha 4 és 6 kozott dobtal, lapozz
a 150-re.

124.
J6 er6sen beledklozol a vallaba. Majd-
nem elesett a varatlanul ért tGitéstdl. Mér-
gesen sz6l hozzad. — Akarsz télem vala-
mit? — Lapozz a 180-ra.

125.
Ellenfeled egy Dombi Troll! Hatalmas
buzoganyt tart a kezében.

Dombi Troll UGYESSEG 8 ELETERO 9
Ha legy6zted, lapozz 96-ra.

126.
Elindulsz észak felé. Par méter utan ész-
reveszel egy nagy lyukat a folben. Ha
megnézed, lapozz a 72-re. Ha nem t6-
r6dsz vele, lapozz a 61-re.

127.
Latsz egy kevésbé 6rzott csonakot. Tedd
probdara SZERENCSED! Ha szerencséd
van, lapozz a 184-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 14-re.

128.
Eléremész a varos felé, amikor az egyik
fa mogiil két Goblin ugrik eld! A Gobli-
nok sunyi arcukkal, és fegyveriik feléd
szegezésével jelzik, hogy nem a barata-
id. Egyszerre kell megkiizdened a besti-
akkal!

Elsé Goblin UGYESSEG7 ELETERO 6
Masodik

Goblin UGYESSEG 8 ELETERO 7
Ha legy6zted dket, lapozz a 94-re.

129.

A probaknak méra vége. Ujra visszave-
zetnek a nagy terembe. A Kaloz beszél
veletek. — Mar csak 11-en vagytok, de
holnap, még ennél is kevesebben lesz-
tek. Most mindenkit egy cellaba fognak
vezetni, aludjatok ki magatokat, mert
holnap lesznek igazdn nehéz feladatok.
Ezek utan megfordul, és elindul, ki a te-
rembdl. Féluton megall, és visszafordul.
Mindenkinek feltesz egy kérdést. Megall
az els6 ember el6tt. — Miért nem harcolsz
vaskesztyti nélkiil?

— Els6 a védelem.

A Kaldz erre bolint, és odalép a maso-
dik harcoshoz. Mindenkinek feltesz egy
kérdést a harcolasi modszerérél. Amikor
eléd 1ép, neked is feltesz egy kérdést:
— Nem akarsz még ma meghalni? — Erre
mit valaszolsz? Azt, hogy igen, lapozz az
57-re. Azt, hogy nem, lapozz a 156-ra.

130.
Tedd probdra SZERENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz az 53-ra. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 160-ra!
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131.
Rengeteg kiilonb6zd 1ény ,jatszik™ itt.
Az alabbi listan a bajnokok rangsorat 1a-
tod, barkit kihivhatsz.

Ha valakit kihivsz és legy6zod, akkor
vele nem harcolhatsz tobbet. Harom harc
utan abba kell hagynod a jatékot! Egy
kiizdelem 1 Aranyba keriil! A harc hala-
lig tart!

Troll,
avasoklii UGYESSEG9 ELETERO 10
Jutalom 15 Arany

Hobgoblin,

a harcos UGYESSEG 9 ELETERO 8
Jutalom 10 Arany

Ork,

a kiméletlen UGYESSEG 8 ELETERO 7
Jutalom 7 Arany

Elf,

a sasszemii UGYESSEG 8 ELETERO 6
Jutalom 5 Arany

Gnom,

a fiirge UGYESSEG 6 ELETERO 7

Jutalom 3 Arany

Ha meggondoltad magad, és inkabb nem
jatszol, elmehetsz a varazslohoz (lapozz
a 46-ra), ha még nem talalkoztal vele;
vagy meglatogathatod a kovacsot (la-
pozz a 12-re); vagy jatszhatsz mast (la-
pozz a 162-re). Esetleg ha tigy gondolod,
hogy mar megvan minden, amire sziik-
séged van, elindulhatsz Kéhidafalvara —
lapozz az 55-re.

132.

A Trollok elfogadjak tdled az Aranyat.
Azt javasoljak, hogy ha nem akarsz
kellemetlen helyzetbe keriilni, azonnal
hagyd el a varost! Ha megfogadod a ta-
nacsot, lapozz a 101-re. Ha mindenaron
itt toltenéd az éjszakat, lapozz a 165-re.

133.
A bajnokot kiiitik. ..

Hatalmas ovacidval fogadjak az uj
bajnokot! A jutalom a tiéd! Amig nalad
van a Varazspajzs, noveld meg UGYES-
SEGEDET 1-gyel! (Meghaladhatja a Kez-
deti értéket.) Miutan atvetted a Vardzs-
pajzsot, elindulsz Feketehomok Kiko6td
felé! Lapozz a 123-ra.
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134.

Kisebb séta utan az utcan talalod magad.
Mar beesteledett. Ha szallast keresel, és
csak holnap reggel széllsz hajora, lapozz
a 199-re. Ha inkabb kertilsz bajba éjsza-
ka a csonakon, mint hogy egy orat is itt
maradj, lapozz a 101-re. Ha birtokodban
van egy informacids szam, azt most fel-
hasznalhatod ugy, hogy oszd el harom-
mal, majd lapozz az eredményiil kijott
fejezetpontra!

135.

Nekiugrasz a Torpének, aki tigyesen ki-
tér. Te pedig nem tudsz megallni, és ra-
esel egy masik Torpére. O mérgesen be-
1éd riig, amiért kiverted a kezébdl a sort.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Nem tudod
megallni, hogy vissza ne vagj. Kirantod
alola a széket. Az aldozatod nekiesik az
egyik asztal labanak, és kitori azt. Az
asztalnal 116 Torpék egymast hibaztat-
va, egymasra dobaljak a sords korsoikat.
Nem minden korsé talal annak az arca-
ba, akinek szantak. A kocsma pillanatok
alatt csatatérré valik. Mit teszel?

Beszallsz a bunyodba,
és te is elkezdesz
vagdalkozni?

Megprobalsz kifutni
a kocsmabol?

Lemész a kocsma
pincéjébe, hogy ott
vard ki a verekedés
végét?

Lapozz a 36-ra.

Lapozz a 130-ra.

Lapozz a 80-ra.

136.
A valasz komolytalan.
— Halj meg a Halallabirintusban!
Lapozz a 119-re.

137.
Ellenfeled egy Gnom. Rovid kardjaval
tamadasba lendiil!

Gnoém UGYESSEG 7 ELETERO 5

Ha legydzted ellenfeled, lapozz a 96-ra.

138.
Sikeriilt kiverekedned magad a tomeg-
bol. Nem biztos, hogy sokaig maradsz
harcon kivill. Tedd probdra SZEREN-
csED! Ha szerencséd van, lapozz a 11-re.
Ha nincsen, lapozz az 59-re.

139.
Nincs értelme tovabb varni. Ha még tobb
Kalo6z jon ide, azzal nem érsz el semmit.
Tehat inkabb elindulsz. Lapozz a 196-ra.

140.

Amadar akérdésedre elkomolyodik. — En
a Feketehomok Kikotében ¢é16 Nikodé-
musz madara vagyok. Az 6 varazslata
az, hogy tudok beszélni. O kiildott, hogy
segitsek neked kiildetésed végrehajtasa-
ban. Kdvettelek, miota elindultal Fekete-
homok Kik&tobol. Nikodémusz is velem
jott, de mivel te az arénaba keriiltél, 6
nem tartott velem tovabb. En az aréna-
ba mentem, 6 pedig eldre, ide a szigetre.
Valdsziniileg még mindig itt van. — Nem
mond tobbet. Elérerepiil, elvarva, hogy
kovesd. Ha most, hogy tobbet tudsz rola,
koveted, lapozz a 173-ra. Ha még tobbet
probalsz megtudni téle, lapozz a 69-re.

141.

A lyuk tal nagy! Letépsz egy darabot a
ruhadbdl, és megprobalod valamennyi-
re betdomni. Végiil sikeriil megallitani a
siillyedés folyamatat. A csonakod alja
megtelt vizzel! Te is teljesen vizes let-
tél. A viz hideg, te pedig fazol. Vonj le
2 ELETERO pontot! Muszaj folytatnod
az utat, mert nem biztos, hogy a tdmésed
sokaig fog tartani. Lapozz a 117-re.
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142.

Szerencsédre nem két ellenfeled lesz,
hanem csak egy! A harmadik kiizde-
lemben fogtok harcolni. Ellenfeled egy
Torpe, akinek egy nagy vagas van az
arcan. Olyan, mintha mar lattad volna
ezt az arcot, de nem vagy benne biztos.
Bevezetik az els6 két harcost. Két Barbar
fog kiizdeni egymassal. Az egyiknek egy
nagy fejszéje van, a masiknak kalapa-
csa. Mindketten jo harcosok, de elég egy
ovatlan mozdulat. A szerencsétlenebb
félnek kirepiil a fejsze a kezébdl. Ezek
utan mar csak puszta kézzel harcolhat, de
nem sokat ér vele. A kiizdelem alig egy
percig tartott. Am a mésodik kiizdelem
eltart vagy tiz percig. Egy Torpe és egy
Lovag kiizdelme ez. A Térpe haromszor
egymas utan iiti oldalba a Lovagot, aki
ett6l orra bukik. Kénytelen fekve harita-
ni a timadast. Pajzsat feje fol¢ tartva vé-
dekezik. Egy ideig csak tartja a pajzsat,
de végiil sikeriil feliilkerekednie. Meg-
fogja a Torpe labat, és lerantja a foldre.
A Lovag felall, és egy jo nagyot bele-
rag a fekvo Torpébe. Az eltliri a ragast,
majd gyorsan talpra ugrik. Ezek utan
kard-kard elleni kiizdelem kovetkezik.
Végiil a Torpe gy6zedelmeskedik. Most
jottok ti. A Torpe, akivel kiizdeni fogsz,
hozzad sz6l. — Huszonegyszer probaltak
mar megodlni! Pontosan tudom! Ez az al-
kalom lesz a huszonkettedik! Ne aggdd;,
sor keriil még a huszonharmadikra is! —
Ellenfeled nagyot nevet, majd elévesz
egy fejszét, és neked tamad!

ELETERO 8

Torpe UGYESSEG 9

Ha legy6zted ellenfeled, lapozz a 129-re.

143.
Sikeriil megtartanod a csénakot. Az Ori-
4s Rak, miutan majdnem felforditotta
csonakodat, visszamegy a viz ala. Gond
nélkiil eljutsz a szigetre. Lapozz a 174-re.

144.
Ha a Goblin a csata soran egyszer is elta-
1alt, lapozz a 105-re. Ha megusztad sérii-
1és nélkiil, lapozz a 84-re.

145.
Sajnos a kotél elszakad, te pedig tiz mé-
tert zuhansz, és a kemény talajon lan-
dolsz. Kalandod itt véget ér.

A Futar

146.
J6 nagy tav van a kikoto és a sziget kozt.
Igyekszel tartani az iranyt, de az nem
biztos, hogy sikeriilni fog, mivel bar-
mennyire is probalkozol, nem tudsz éb-
ren maradni. Lapozz a 29-re.

147.

Kis id6 mulva sikeriil néhany kovet ki-
szabaditanod. A darabonként egy kilos
kovek koszosak és szabalytalanok. Az
6todik k6 utan valami beleharap a ke-
zedbe. Vesztesz 1 ELETERO pontot! Ha-
rom patkany szalad ki a godorbdl. Dobj
egy kockaval! Ha 1-4-ig dobsz, lapozz
a 87-re. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz, lapozz
a 188-ra.

148.

A Gyikember latvan, hogy nem emel-
kedhet foléd, futasnak ered. Nagyon
erds ellenfeled volt. A fegyvert elvitte, és
egyetlen Aranytallért sem hagyott hatra.
Ez alény valaha még akar ennek a sziget-
nek egy szOrnyt zsarnoka lehet, &m most
nincs értelme ildézni. Mar csak azt kel-
lene kitalalni, hogy hogyan juss haza...

149.

Ennél tobb bajba ma mar nem keriilhetsz.
Vagy mégis... Kiértek a dzsungelbdl.
A madar amint megpillantotta a parton
allo Gyikembert, elrepiilt. A Gyikember
mellett egy fekete oroszlan all. Kicsit
izgulsz, mivel ez az oroszlan nem tiinik
tul baratsagosnak, am szerencsédre elsé-
tal a Gyikember mell6l, igy nincs mitdl
félned. Ha lassan kozelited meg, és ba-
ratsagosan hozzaszolsz, lapozz a 198-ra.
Ha kdszonésképpen vallba 16kdd, lapozz
a 124-re.

150.
Mindig is jol tudtal uszni! Gond nélkiil
kijutsz a vizb6l. Lapozz a 189-re.

151.
Szerencsére, gond nélkiil sikertil lecsusz-
nod. Leporolod magadrél a homokot, és
tovabballsz. Lapozz a 22-re.

152.
Eléhtzod a gerelyt, és az Ogre felé tar-
tod! Tedd probdra sZERENCSED! Ha
szerencséd van, lapozz a 95-re. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 2-re.

153.
Elindulsz az ajto felé, mire egy hang
megszolit. Lapozz a 8-ra.

154.
A Kaloz valasza rovid. — Semmit nem
fogsz visszakapni! — Lapozz a 119-re.

155.
Rohanasba kezdesz. Nem volt tal jo 6t-
let. Nekimész egy fanak. Vonj le 2 ELET-
ERO pontot! A madar visszarepiil hozzad.
— Fejjel a fanak. — Az orrodat fogva in-
tesz a madarnak. Jobb lenne lassitani.
Lapozz a 192-re.

156.
Azt mondod, hogy nem. — Helyes! — Eny-
nyit valaszol csak, és tovabball. Miutan
mindenkinek feltette a kérdését, bevezet-
nek a celladba. Lapozz a 27-re.

157.
Levered a kis lakatot, ami a 1ddan volt, és
kinyitod. A ladaban egy levél van. Erre a
kovetkez6 par sort irtak:

., Ha madar szol hozzad,
Mond ki a kedvenc szamat,
Mond ki a huszonkettdt,
Nyerd meg, ami megnyerendo!”

Jol az eszedbe vésed a verset, és tovabb-
mész. Lapozz a 61-re.

158.
Ez az 0t ugyanolyan ,,ramaty”, mint az
elébbi. De talan jol valasztottal. Itt nincs
semmi ¢és senki. Egy ideig minden nyu-
godt... Amig egy hatalmas Pok fel nem
tinik. Ez megmagyarazza a pokhalokat.
Kiizdj meg vele!

Oridspok UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha legydzted a Pokot, lapozz a 99-re.
159.
Tedd probdra SZERENCSED! Ha szeren-

cséd van, lapozz a 60-ra. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 193-ra!
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160.

Ot méter valaszt el a kijarattol. A har-
madik méter utan azonban nekiiitk6zol a
kocsmarosnak. Mérgesen feléd iit oklé-
vel. Az ajtd és kozotted csak a kocsma-
ros van. Ha elintézed, kijutsz!
Kocsmaros UGYESSEG 6 ELETERO 7
Ha ellenfeled a negyedik Kor utdn még
¢letben van, lapozz a 107-re. Ha legydz-
ted, lapozz az 53-ra.

161.

Az els6 katonatdl megkérdezed, hogy
hol van a fegyvertar. Teli szdjjal vala-
szol. — Kimész az ajton... végig a folyo-
son. — Megkoszondd a valaszt, és tavo-
zol. Lapozz a 10-re.

162.
Semmit nem jatszhatsz kétszer! Most
mit jatszanal?

Kockajatékot? Lapozz az 54-re.
Célba dobast? Lapozz a 38-ra.
Bajvivast? Lapozz a 131-re.

Ha meggondoltad magad, és inkabb nem
jatszol semmit, elmehetsz a varazsléhoz
(lapozz a 46-ra), ha még nem talalkoz-
tal vele; vagy meglatogathatod a kova-
csot (lapozz a 12-re), ha még nem voltal
nala. Esetleg ha tigy gondolod, hogy mar
megvan minden, amire sziikséged van,
elindulhatsz Kéhidafalvara — lapozz az
55-re.

163.

Atadod a zsakot, amiben az 6hajtott targy
van. A Gyikembernek felcsillan a szeme.
Elveszi téled a zsakot, és elindul vele a
dzsungel felé. Te utanakiabalsz, hogy a
megbizdd ezer aranyat igért a kiszallita-
sért. A Gyikember feléd fordul, kiveszi
a zsakbol a fegyvert, és rad tdmad vele!
Ugy tiinik, hogy le kell mondanod az
ezer Aranyrol!

Gyikember UGYESSEG 11 ELETERO 11

Ha a Gyikember ELETEREJE 3-ra csok-
ken, lapozz a 148-ra.

A Futar

164.

Odadobnak eléd egy kardot és egy paj-
zsot. — Nos, most még eléggé sokan
vagytok. A Halallabirintusba csak egyi-
kétok mehet. Nincs sok idénk. Kezdjiik
egy konnyebb Osszecsapassal. Tehat van
Ot percetek, hogy ritkitsatok egymast,
miel6tt belekezdenénk a nehezebb pro-
bakba. — Ezek utan elvonul. Megad egy
jelet, amire mindenki egymadasnak esik.
Mit teszel?

Beugrasz a tomegbe,
¢s te is megprobalsz
levagni néhanyat?

Hatrébb allsz, és
kivarod az 6t percet,
harc nélkiil?

Lapozz a 115-re.

Lapozz a 138-ra.

165.
Elindulsz egy masik kocsma felé. Az elsd
sarok utdn ujabb fekete ruhas Trollok all-
jak el az utadat. Lapozz a 13-ra.

166.

Harcra kész vagy. A mai feladat szor-
nyekkel valo6 kiizdelem. Dobj egy kocka-
val, hogy megtudd, mi lesz az ellenfeled.
Ha egyet dobtal, lapozz a 183-ra. Ha ket-
tot, lapozz a 125-re. Ha harmat, lapozz
a 103-ra. Ha négyet, lapozz a 89-re. Ha
0tot, lapozz a 26-ra. Ha hatot dobtal, la-
pozz a 137-re.

167.

Az aréna egy hatalmas épiilet. Bentrdl
ivoltdozés, szurkolds hallatszik. Amint
belépsz, a szemed elé tarul a hatalmas
szurkolotabor. Az aréna kozepén egy EIf
¢és egy Ogre harcol. Az Ogre hatara van
irva: A BAINOK! Az Ogre pillanatok
alatt, kiméletleniil szétveri az Elfet. Ha-
talmas {ivoltés hallatszik, amint az Elfet
kiiiti! Ha kiallsz az Ogre ellen, lapozz a
102-re. Ha inkabb tavozol az arénabdl,
és elindulsz Feketehomok Kiko6tobe, la-
pozz a 123-ra.

168.
— Ha a masikat valasztottad volna, nem
usztad volna meg sériilés nélkiil. — La-
pozz a 106-ra.

169.
Harc kozben az Elf megvagta a koteled!
Tiz méter magasan vagy. Dobj egy koc-
kaval! Ha az eredmény 1 vagy 2, lapozz
a 145-re. Ha 3 vagy 4, lapozz a 66-ra. Ha
5 vagy 6, lapozz a 32-re.

170.

Segité kezet nyujtasz a Torpéknek. Ab-
ban reménykedsz, hogy talalsz valamit,
amit elhagytak az aldozatok. Senkinél
semmi! Ugy tiinik, valaki méar begyiijtot-
te, ami begytijthetd. Kivéve egy valamit.
A kocsmaros zsebében van egy darab
Arany. Semmi tobb. Miutan befejeztétek
a takaritast, megkérdezed a Torpéket,
hogy merre mennek tovabb. Azt véla-
szoljak, hogy az arénaba. Ha veliik tar-
tasz, lapozz a 167-re. Ha inkabb a magad
dolgaval torddsz, és tovabbmész Fekete-
homok kikotdbe, lapozz a 123-ra.

171.

Kardodat a katona nyakanak szoritva ko-
vetel6dzol. A mogotted allod két harcos
nem nézi tétleniil, hogy mit miivelsz. Ne-
kik is kard van a keziikben. Az 6r, latvan
diihodet és azt, hogy az életével fizet, ha
nem segit neked, ramutat egy ajtora. El-
engeded az Ort, aki a foldre esik. Futva
elindulsz az ajto felé, de a két versenyzd
az utadba all. Megallsz elottiik. A Torpe
megszolal. — Nem fogsz egyediil kisétal-
ni innen! Mi is ki akarunk menni. Az ajto,
amire az Or mutatott, a tobbi 6rh6z vezet.
Ha meglatnak... — A Tdrpe beszédét a
Barbar haragos, mély hangja szakitja fél-
be. — Kiizdjlink meg! Aki életben marad,
az¢ az 6r pancélja. Ha meg is latnak, nem
fognak gyanakodni, ha ugyanolyan pan-
célba 61tozott katondval allnak szemben.
— Az Or ezeket a szavakat hallvan felall,
és 6 is kardot rant! Az Or neked ront, a
torpe és a barbar egymasra néznek, majd
0k is neked tdmadnak! Kiizdj meg mind-
egyikkel egyenként!

Térpe UGYESSEG 8 ELETERO 8
Barbar UGYESSEG 7 ELETERO 9
Or UGYESSEG 7 ELETERO 9

Ha legydzted 6ket, lapozz a 118-ra.

172.

—Itt? Szallast? Nem, nem! Ez itt a nagyur
palotaja! A kijarat balra van. Keress egy
kocsmat, és szallj meg ott! Javasolhatom
a Fekete Rak kocsmat... De most el in-
nen! — Ha elindulsz balra, a kijarat felé,
lapozz a 134-re. Ha megprobalsz tobbet
megtudni a helyrdl, lapozz a 186-ra.
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173.
A madar tal gyorsan repiil. Nehezen
tudod tartani az iramot. Ha megkéred,
hogy lassitson, lapozz a 192-re. Ha in-
kabb te probalsz meg minél gyorsabban
menni, lapozz a 155-re.

174.
Koriilnézel. Sehol senki. Ha varsz egy
kicsit, hatha megjelenik itt valaki, lapozz
a 97-re. Ha elindulsz valamerre, hatha ta-
lalkozol valakivel, lapozz a 196-ra.

175.
Letépsz egy darabot a ruhadbdl, és meg-
prébalod betomni vele a lyukat. Nem
okoz tulsagosan nagy gondot. A csonak-
ba nem jon be tobb viz. Tovabbhajozol
egyenesen a sziget felé¢! Lapozz a 117-re.

176.

Féjdalom hasit a ldbadba. Eldérantod a
kardodat, és ravagsz vele a labadon 1évé
szornyetegre. A vagas a labadat is érte.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! A lény el-
ereszti a labadat, és kiesik a nadragod-
bol, két darabban. Egy nagy pidca volt
a tAmadod. A labad még mindig f4j, de
jarni azért tudsz. A madar utan mész. La-
pozz a 65-re.

A Futar

177.
Elindulsz kelet felé, végig a partoldalon.
Mar legalabb fél o6raja baktatsz megal-
las nélkiil. Feleslegesen jottél el idaig!
Hatalmas sziklak vannak eldtted. Vissza
kell fordulnod! Vesztesz 1 SZERENCSE
pontot! Lapozz a 187-re.

178.
Egy pillanat sem telik bele, hamarosan
egy ujabb ellenfél all elétted. Egy pan-
célba 61t6zott Lovag tamad neked!
ELETERO 8

Lovag UGYESSEG 8

Ha legydzted ellenfeled, lapozz a 11-re.

179.

Elég kemény harc volt, pihenned kell.
Leiilsz a foly6 mellé, és varsz par percet.
Elgondolkozol a targyon, amit az idegen
adott neked... megéri ennyi harc és erd-
feszités érte? Lapozz a 39-re.

180.
Hogyha atadod neki, amit hoztal, lapozz
a 163-ra. Ha birtokolsz egy informaciot,
amit most felhasznalhatsz, lapozz ahhoz
a fejezethez, ahova kell!

181.
Hatizsakod beleakad egy kicsi kébe, ami
mélyen bele volt furdédva a talajba. Te
hatra esel, és gurulva folytatod tovabb az
utat lefelé. Ez nem a legkényelmesebb
lejutasi mod. Vesztesz 2 ELETERO pon-
tot! Lapozz a 22-re.

182.
Ezek a hitvany Zsivanyok gondolkodas
nélkiil fegyvert rantanak ellened. Egy-
szerre kiizdj meg veliik!

Elso

Zsivany ~ UGYESSEG 8  ELETERO 8
Masodik

Zsivany ~ UGYESSEG7  ELETERO 9

Ha legy6zted dket, lapozz a 99-re.

183.
Az ellenfeled egy ,Zuzd” elnevezési
szornyeteg. Hatalmas oklein tiiskés vas-
kesztylik vannak, és egy vaslanccal ta-
mad rad.

Z1z0 UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha legydzted, lapozz a 96-ra.
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184.
Beugrasz egy csonakba, és mar indul-
hatsz is. Lapozz a 85-re.

185.
Ok is valahogy igy gondoltak. Kiizdj
meg veliik egyszerre!

ELETERO 8
ELETERO 9

Elf UGYESSEG 8
Kaloz UGYESSEG 7

Ha legydzted Oket, lapozz a 129-re.

186.
Megprobalsz kérdéseket feltenni. Mire
az idegen (nem tul j6 kedvvel) felajanlja,
hogy ad 10 Aranyat, ha eltiinsz. Ha el-
fogadod az ajanlatot, és tavozol, lapozz
a 134-re. Ha nem fogadod el, hanem to-
vabb kérdezdskodsz, lapozz a 98-ra.

187.
Visszamész oda, ahonnan elindultal ke-
letre. Most merre mész?

Eszakra?
Nyugatra?

Lapozz a 126-ra.
Lapozz a 120-ra.

188.
Szerencsédre a patkany nem volt veszett,
igy konnyebb sériilésekkel Gsztad meg az
esetet. Leiilsz a torpék mellé, és tovabb
beszélgetsz veliik. Lapozz a 114-re.

189.
Tovabbindulsz utadon Feketehomok Ki-
kotot felé. Mar nagyon hosszu ideje sé-
talsz a tizé napon, amikor... egy hatal-
mas Skorpi6 tlinik fel elétted. Ideje Gjra
elévenni kardodat!

Orias

Skorpio  UGYESSEGS8  ELETERO 10

Ha legy6zted a Skorpiot, lapozz a 179-re.

190.
A valasz, komoly: — Nem mész sehoval!
— Lapozz a 119-re.

191.
Kicsit még émelyegsz, de fel tudsz all-
ni. A szervezeted erdsebb, mint a Goblin
mérge. Lapozz a 84-re.

A Futar

192.

A madar lassit. Arkon-bokron at kell ha-
ladnotok. Bar ez a madarnak nem okoz
nagy gondot. Jobb lenne, ha te is tudnal
repiilni. O minden folétt csak atrepiil.
Nem ez lesz a kedvenc szigeted, de nem
is a Vér-sziget! A madar, latvan, hogy
nehezebben tudsz haladni, mint 6, kicsit
leall. — Alig szaz méter valaszt el minket
a sikertdl. Szaz 1épés. A tobbi Nikodé-
musz dolga. — Senki nem mondta a ma-
darnak, hogy meg kell allnotok. Tovabb-
mentek. Tiz métert nem tudsz megtenni
anélkiil, hogy ne keriilj valami gondba.
Belelépsz egy pocsolyaba, amibdl pe-
dig eldmaszik valami. Valamilyen allat
bemaszott a nadragod ala. Megprobalod
kirdzni. Tedd probdra SZERENCSED!
Ha szerencséd van, lapozz a 121-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 176-ra.

193.
Az 6r hata mogé osonsz. Megprobalod
elkapni a nyakat, de ez nem sikertil.
Kinyitja az ajtot, és feléd fordul. Nem
tehetsz semmit! Sz6 nélkiil besétalsz a
celladba. Lapozz a 73-ra.

194.
A folyonak tal erés a sodrasa. Végiil
nagy er6feszitések kozepette sikeriil ki-
masznod. Viszont a vizbe veszett egy
targyad (huzz le valamit a Kalandlapod-
rol). Lapozz a 189-re.

195.

Sajnos ma nincs szerencséd. Beleesel
egy verembe. Vesztesz 3 ELETERO pon-
tot! Biztosan egy itteni vadasz allitotta.
Ha ebbe a verembe valamilyen 4llat be-
leesik, az nem jon ki egykonnyen. Kar-
dod segitségével azonban te konnyedén
kimaszol bel6le. Lapozz a 61-re.

196.
Merre indulsz el?

Eszakra? Lapozz a 126-ra.
Keletre? Lapozz a 177-re.
Nyugatra? Lapozz a 120-ra.

197.

Megfordulsz, és egyenesen beleiitk6zol
az egyik Behemotba. Azonnal neked ta-
mad!

ELETERO 7

Behemot  UGYESSEG 7

Ha legydzted, lapozz a 138-ra.

198.
Koszontod a Gyikembert. O is baratsa-
gosan iidvozol. — Udv! Egy embert va-
rok, akinél egy fontos dolog van. Nem te
vagy véletleniil, aki nekem hozott vala-
mit? — Lapozz a 180-ra.

199.
A legkozelebbi kocsma felé veszed az
utad. Epp belépnél az ajtén, amikor két
fekete ruhas Troll 1€p ki a kocsmabol. A
Trollok igazolvanyt kérnek téled. Mivel
nem tudsz semmi ilyesmit felmutatni, ki
kell talalnod valamit! Ha megvesztege-
ted Oket fejenként 10 Arannyal, lapozz
az S1-re. Ha nincs ennyi aranyad, vagy
nem akarsz koltekezni, akkor megpro-
balhatod kibeszélni magad ebbdl a kel-
lemetlen helyzetbdl — lapozz a 13-ra. Ha
elfutnal, lapozz az 5-re.

200.
Lassan haladsz elére. Figyeled az el6t-
ted fekvo hatalmas siksagot. Itt-ott egy
kisebb godor, apré bucka. Egyenetlen a
talaj. Par lépés utan egy hatalmas lejté
elott allsz. Megkertilni akar orakig tartd
gyaloglast igényelne. Mas modszert kell
kitalalnod! Miért is ne valaszthatnad a
legegyszeriibbet? Egyszeriien csak le
kell csusznod. Leiilsz, és ellokod magad.
A lejton itt-ott elég nagy kdvek vannak,
amiknek nem lenne j6 nekimenni. Tedd
probdara SZERENCSED! Ha szerencséd
van, lapozz a 151-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 181-re.
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Irta: Gyilkos Fiiz

Hogyan kiizdj meg az
Alvilag teremtményeivel?

Mielé6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel
kell mérned mennyire vagy erds, illetve
gyenge. Van egy kardod, egy pajzsod ¢és
egy hatizsakod étellel, itallal az utra. Fel-
késziiltél a feladatra, megtanultal a kard-
dal banni, és keményen edzettél, hogy
erds légy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak vol-
tak el6késziileteid, dobokockaval alla-
pitsd meg Kezdeti UGYESSEG €s ELET-
ERO pontjaidat. A szemkdzti oldalon
taldlod a Kalandlapot, amelyre felje-
gyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted UGYESSEG és ELETERO pont-
jaidat is.

Jol teszed, ha ceruzéaval irod a pontokat
a Kalandlapra, vagy fénymasolatot ké-
szitesz errdl az oldalrdl, hogy azt ujabb
jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE

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

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

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy
kockaval dobj, és 6-ot adj az eredmény-
hez, majd az &sszeget ird be a SZERENCSE
négyzetbe.

Kiilonb6z6 okok miatt, melyeket majd
részletesen elmagyarazunk, UGYESSEG,
ELETERO és SZERENCSE pontjaid a kalan-
dok soran folyamatosan valtoznak. Ponto-
san kell vezetned Oket, ezért azt tanacsol-
juk, hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe,
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6rold
ki Kezdeti pontjaidat, mert, bar tovab-
bi UGYESSEG, ELETERO éS SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, dsszegiik soha nem
Iépheti tul a Kezdeti értéket, kivéve néhany
nagyon ritka alkalmat, amikor a megfeleld
oldalon ezt az utasitast kapod.

UGYESSEG pontjaid kardvivétudasodat
és altalanos harci tapasztalatodat mu-
tatjdk. Nem art minél tobb ilyen pontra
szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, hogy tulélj

egy-egy helyzetet, eltokéltségedet, allo-
képességedet; minél magasabb az ELET-
ERO pontszam, annal hosszabb ideig ma-
radhatsz ¢életben. A SZERENCSE pontok
mutatjadk, mennyire vagy szerencsés.
A szerencse €s a varazslat az ur abban
a fantasztikus birodalomban, amelybe
most behatolsz.

A CSATA

Strtin talalsz majd olyan oldalakat, ahol
azt az utasitast kapod, hogy kiizdjél meg
valamilyen teremtménnyel. Lehet, hogy
lesz valasztasi lehet6séged, de ha nem,
vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a
harcot, azt a kovetkez6 mddon kell meg-
vivnod:

El6szor is jegyezd fel a teremtmény
UGYESSEGET és ELETEREJET a Kaland-
lapod els6 tires Harc Szornyekkel felira-
tot visel rovataba.

A teremtmények pontszamait minden
alkalommal megadja a fiizet, amikor 6sz-
szecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

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

2. Dobj két kockéaval most a magad ne-
vében, és add az eredményt sajat je-
lenlegi UGYESSEG pontjaidhoz. Ez a
te TAMADOEROD.

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a
teremtményé, akivel kiizdesz, megse-
bezted. Lépj tovabb a 4. 1épésre. Ha a
teremtmény TAMADOEREJE nagyobb,
0 sebzett meg téged, és haladj az 5.
lépésre. Ha a két TAMADOERO egy-
forma, kivédtétek egymas csapasat,
¢és a kovetkez6 Fordulot az 1. 1épéstol
elolrdl kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért
vonjal le 2 pontot ELETEREJEBOL.
Felhasznalhatod SZERENCSEDET i,
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. Végezd el a sziikséges modositaso-
kat mind sajat, mind pedig ellenfeled
ELETEREJEBEN (és SZERENCSEJE-
BEN, amennyiben ez sziikséges).

7. Kezdd el a kdovetkez6é forduldt meg-
1év6 UGYESSEG pontjaid alapjan, azaz
ismételd meg a Iépéseket 1-6-ig. Ad-
dig jatszhatsz, amig vagy a te, vagy
a teremtmény ELETERO pontjai nem
fogynak el (halal).
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CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Lesznek olyan helyzetek, amikor egynél
tobb személlyel vagy szornnyel kertilsz
szembe. N¢éha egyetlen ellenfélként ke-
zelheted Oket, maskor egyesével kiizd-
hetsz meg veliik, de olyan is eléfordul-
hat, hogy egyszerre kell minddjiikkel
harcolnod. Ha egy teremtményként ke-
zelheted Oket, akkor a harcot a szokasos
modon kell levezetned. Mikor azt az uta-
sitast kapod, hogy egyesével kiizdj meg
veliik, akkor is a szokasos eljarast kell
alkalmaznod azzal a kiilonbséggel, hogy

Ut a dicséségbe

amint legydzted az egyiket, rogton a ko-
vetkezd veszi at a helyét! Ha egyszerre
tobben is tdmadnak rad, ugy egy Harci
Korben minden tdmadod kiilon tama-
dast hajt végre ellened, neked azonban el
kell dontened, hogy melyikiikkel veszed
fel a harcot. A kivalasztott ellenféllel a
szokott mddon harcolj. Az dsszes tobbi
ellen is meg kell hataroznod a Tamado-
erodet, am ha ekkor a te Tamadoderdd a
magasabb, nem okozol neki sebzést,
csupan kivédted a tdmadasat. Azonban
ha a te Tamadoderdd a kisebb, ellenfeled
a szokasos modon okozott sebesiilést ne-
ked.

MENEKULES

Bizonyos pontoknal lehetéséget kapsz
ra, hogy elmenekiilj a csatabol, ha a
dolgok rosszra fordulnanak. Ha azon-
ban elmenekiilsz, ellenfeled automa-
tikusan megsebez téged (vesztesz 2
ELETERO pontot), ahogy hatat forditasz
neki. Ne feledd, hogy ilyenkor is hasz-
nalhatod a SZERENCSEDET, hogy csok-
kentsd az igy elszenvedett sebesiilést.
Csak akkor menekiilhetsz el, ha ezt az
adott fejezetpont kifejezetten megen-
gedi.

RACADDCAP

HARC SZORNYEKKEL

OGYESSEG ELETERO SLERENCSE gvesség: Ugvesség: Dgyesség:

Kezdeti Kezdeti Kezdeti Eleterd: Eleters: Eleterd:

figyvesség: életerd: SZEreHCse;

KEPESSEGEN: FELSZERELES] - Tervessde: i ber -
TARGYAK: I:_"Kwasfg. Iim’c‘aat‘g. f'_.?gye'.l.:. gy

ORINGES Eleterd: Eleferd: Eleterda:

seivissiG

ASERETIEMUS

CEATAKIALTAS

TANITVANY

ELELMISZER- FEGYVEREK Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:

KESFLET Eleterd: Eleterd: Eleterd:

IEGYZETEK: Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:

Eleterd: Eleters: Eleterd:
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SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csatdban, akar
olyan helyzetekben, amikor a SZEREN-
CSE donthet sorsod alakulasaban (az erre
vonatkozo utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSED-
RE is szamithatsz, hogy az események
kimenetele szamodra kedvezd legyen.
De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani
kockazatos, és ha balszerencsés vagy, az
eredmény végzetes lehet.

SZERENCSEDET a kovetkez6 modon
teheted probara. Dobj két kockaval!
Ha a kapott szdm nem nagyobb, mint a
jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az
eredmény kedvezd. Ha magasabb sza-
mot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE
pontszamod, balszerencséd volt, és val-
lalnod kell a kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy Tedd probdra SzE-
RENCSED. Minden alkalommal, amikor
probara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot
le kell vonnod SZERENCSE pontszamod-
bol. fgy hamar rajéssz, hogy a SZEREN-
CSERE hagyatkozni kockazatos.

A SZERENCSE hasznalata csataban

A fiizet bizonyos oldalain felszélitunk,
hogy Tedd probdra SZERENCSED, és ko-
z0ljik, hogy szerencséd volt vagy sem.
A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a SZERENCSED segitségével meg-
probalsz-e komolyabb sebet ejteni azon
a teremtményen, amelyet épp megsebez-
tél, vagy csokkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtménytdl elszen-
vedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent
leirt médon Tedd probdra SZERENCSED.
Ha szerencsés vagy, komoly sebet ej-
tettél rajta, és 2 kiilon pontot levonhatsz
a teremtmény ELETEREJEBOL. Azon-
ban, ha balszerencsés vagy, a seb puszta
karcolas, és 1 pontot vissza kell adnod
ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat:
a szokdsos 2 pont levonas helyett most
csak 1 pontot vonhatsz le téle.)

Ut a dicséségbe

Ha a teremtmény sebzett meg téged,
azért Tedd probdara SZERENCSEDET,
hogy csokkentsd a sebet. Ha SZEREN-
CSED van, sikeriilt elkeriilnéd 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 ELETERO pontot vonjal le ma-
gadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le
kell vonnod 1 pontot adott SZERENCSE
pontszamodbol, ahanyszor Probara te-
szed SZERENCSED!

. AZUGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak
valtozni kalandjaid soran. Helyenként,
egy-egy oldalon olyan utasitast talalsz,
hogy néveld vagy csokkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver no-
velheti UGYESSEGED, de ne feledd, hogy
egyszerre csak egy fegyvert hasznal-
hatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG
jutalompontra, mert két varazskardod
van. UGYESSEG pontjaid szdma soha
nem lépheti til Kezdeti értékét, hacsak
kiilén utasitast nem kapsz erre.

ELETERG és élelmiszer

ELETERG pontjaid sokszor fognak val-
tozni kalandjaid sordn, amint megkiiz-
desz a szornyekkel és elvallalsz lelkesitd
feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szdma veszélye-
sen lecsokkenhet, és a csatak kiilonosen
kockazatossa valnak, ezért 1égy ovatos!

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid
szama sohasem lépheti tul Kezdeti érté-
két, kivéve, ha egy adott oldalon ezt az
utasitast kaptad. Elvesztett ELETERO
pontjaidat élelmiszer elfogyasztasaval
tudod potolni. A jatékot 6t étkezésre ele-
gendd élelemmel kezded. Csak akkor
allhatsz meg pihenni és enni, amikor erre
a szoveg kifejezetten lehetdséget bizto-
sit. Egy adag ¢lelem elfogyasztasaval 4
elvesztett ELETERO pontot nyersz visz-
sza, és egy adag élelmiszert vesztesz. Ne
feledd, hossza ut all elétted, igy gondo-
san osztd be élelmedet!

Ne feledd, hogy ELETERO pontjaid sza-
ma soha nem lépheti til a Kezdeti érté-
két, hacsak kiilon utasitdst nem kapsz
erre.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat
szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivéte-
lesen szerencsés voltal. Ennek részleteit
megtalalod a fiizetben. Ne feledd, hogy
akarcsak az UGYESSEGNEL és az ELET-
ERONEL, SZERENCSE pontjaid sem 1ép-
hetik tal Kezdeti értékiiket, kivéve, ha
egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.
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SPECIALIS KEPESSEGEK

Ork harcosként birtokaban vagy egy
olyan kiilonleges képességnek, amivel
az ember-harcosok nem rendelkeznek.
Ez a képességed az, ami miatt a varazslo
elit harcosai k6z¢ keriiltél. Az alabbi lis-
tabol valaszd ki, hogy mi ez a képesség.
(Csak egyet valaszthatsz!)

ORIONGES

Harc kozben hasznalhatod. Ilyenkor
szinte transzba esve kiizdesz ellenfeled-
del, mit sem torédve sajat épségeddel.
Amikor 6rjongésbe kezdesz, a szokasos
2 ELETERO pontos sebzés helyett négy
pontnyi sériilést fogsz okozni, am ellen-
feled timado6 dobasaihoz hozza kell ad-
nod egy pontot.

szivéssic

Szervezeted ellenallobb a mérgekkel és
betegségekkel szemben. Valahanyszor
egy fejezet arra utasit, hogy méreg vagy
fert6zés miatt modositsd az értékeidet,
dobj négy kockaval. Ha a dobott értékek
Osszege kisebb, vagy egyenlé ELETERO
pontjaid szamaval, akkor figyelmen ki-
viil hagyhatod azt az utasitast.

ASZKETIZMUS
A hegyben toltott nélkiilozés és szegé-
nyes ¢letmod miatt meg kellett tanulnod
jol tiirni éhséget. Minden adag élelmiszer
neked két adagot jelent, tehat elegendd
fél adagot lehuznod a Kalandlapodrol
valahanyszor megallsz enni.

Ut a dicséségbe

CSATAKIALTAS
Félelmetes, vadallatias tivoltést hallatsz
amikor a csataba veted magad. Minden
harc el6tt dobj két kockaval, és add hoz-
74 az UGYESSEGEDET. Ezutan dobj Ujra
két kockaval, és add hozza ellenfeled
UGYESSEGET. Ha a te értéked nagyobb,
akkor az ellenfeledet, vagy ellenfeleidet
rettegés fogja el, és a harc idejére eggyel
csokken UGYESSEGUK. Ez a képesség
hatastalan él6holtak, és egyéb nem ha-
lando 1ények ellen.

TANITVANY

Mivel gyakran jartal kiildetésen a bar-
langon kiviil, Zagor jobbnak latta, ha
megtanit téged néhany dologra, hogy
nagyobb hasznodat vegye. A nyakadon
fesziild hiiségpant miatt gy sem hasz-
nalhattad volna szokésre a tudasodat.
Megtanitott téged a fontosabb magikus
rundk jelentésére, és a Torpe nyelv fon-
tosabb szavainak elolvasasara. igy job-
ban tajékozodhatsz a torpéktdl elfoglalt
barlangrendszerben.

FELSZERELES

Kalandodat a legsziikségesebb targyak-
kal kezded, am utad soran lehetéséged
lesz 1j targyakat talalni vagy vasarolni.
Van egy kardod és egy borvérted. Hati-
zsékodban tartod élelmedet és azokat a
kincseket, melyeket utad soran szerez-
hetsz.

Hattertortenet

Mint a Tlizhegy legerésebb harcosat, té-
ged kiildott mestered, hogy végrehajtsd
itéletét, amit egy szokevény szolgara
mondott ki. Szivos, és rettenthetetlen
Ork harcos vagy, nem csoda hat, hogy
a Varazsl6 rendszerint rad bizza a fejva-
dasz feladatokat. Ezt akar megtisztelte-
tésnek is vehetnéd, ha onként szegddtél
volna el mellé. Am 6 is tisztaban van
vele, hogy ha nem akarsz a nyakadat
szoritd magikus béklyoé aldozatava valni,
akkor kénytelen vagy teljesiteni minden
parancsat. Ha tehetnéd, mar rég beziz-
tad volna a koponyajat csatabardoddal,
hogy csatlakozhass ujra a torzsedhez,
és fivéreid oldalan portyazhass. Gyakran
almodsz arrdl, hogy egyszer torzsfonok-
ké 1épsz eld, és nevedet minden alantas,
gyenge ember ismerni €s rettegni fogja
egész Allansian. Am most itt gubbasz-
tasz a sziklak kozt, és a szokevény tabor-
helyét figyeled. Volt olyan ostoba, hogy
tiizet rakjon, igy konnyedén ratalaltal.
Epp tervezed a rajtaiitést, amikor furcsa
érzés fog el. Nyakadat szorito hiiségpan-
tod mintha egy szempillantas alatt meg-
lazult volna. Nem érzed a folytonos szo-
ritast, ami minden percben figyelmeztet,
hogy kinek is tartozol feltétlen engedel-
mességgel. Reménytol telve teszel egy
probat, és meglepve tapasztalod, hogy
a kapcsok engednek, te pedig kdnnyt-
szerrel leakasztod nyakadbol a gyiildlt
pantot. Néhany amulatban toltott perc
utan rdjossz, hogy ez csak egyvalamit je-
lenthet. Zagor, az alnok varazslo halott,
vagy tul gyenge ahhoz, hogy varazsereje
tovabbra is kiterjedjen rad. Dontéshely-
zetbe kertiiltél. Vagy azonnal visszatérsz
a Tizhegy barlangjaiba, és meggy6z6dsz
rola, hogy valoban halott-e, esetleg eny-
hithetsz szenvedésein, ha a magus még
nem lehelte volna ki a lelkét. Vagy, sem-
mit nem bizva a szerencsére rajtaiitsz a
szokevényen, nehogy bajba keriilj mes-
terednél, amiért nem végezted el a fel-
adatot.

Es most lapozz!
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1.

A szokevény Goblin még nem vett ész-
re, konnyedén elkaphatod, nem jelenthet
ellenfelet neked. Raronthatsz egybdl,
hogy felkaszalddni se legyen ideje, vagy
megvarhatod mig elalszik, és egy gyors
mozdulattal végzel vele. Esetleg, aho-
gyan eredetileg tervezted, elindulhatsz
vissza a barlangokhoz most azonnal. Mit
teszel?

Visszatérsz, hogy
meggy6z06dj
mestered halalarol?

Megvarod, amig a
Goblin elalszik, és
orvul tdmadsz ra?

Egy gyors, nyilt
tamadasban
jobban bizol?

Lapozz a 2-re.

Lapozz a 10-re.

Lapozz a 22-re.

2.

Nincs bajod a szokevénnyel, nem neked
van a bogyddben, hadd éljen, fontosabb
dolgod van, mint ra fecsérelni az idodet.
Tudnod kell, hogy Zagor tényleg nem
all mar az utadban, vagy ha mégis, majd
gondoskodsz réla, hogy megfizessen a
sokévnyi elnyomasért. Két kézre fogod
csatabardodat és elszantan indulsz vissza
ideiglenes otthonodba. Kiilonben is, mi-
féle kincseket talalhatsz a varazslo altal
Osszeharacsolt javak kozt... Ezek a gon-
dolatok még elszantabba tesznek, s szin-
te futva kozeledsz a barlang szajahoz.

Ha késlekedés nélkiil végigrohansz a
barlangcsarnokokon, egyenest a tronte-
remig, lapozz a 40-re. Ha el6bb kifigye-
led a kornyéket, hatha csapdaba rohan-
nal, lapozz a 64-re.

3.
Faklyad elég fényt ad, hogy néhany mé-
terig tisztan lathasd az utat. Gond nélkiil
nyomulsz elére a hegység gyomraba, s
azon gondolkozol, vajon mennyit kell
még menned a hon dhitott szabadsagig.
Alig haladsz par szaz métert, amikor a
jarat elagazik. A jobbra vezetd Osvény
elétt egy Torpe kdszobra all 6rt. Gondo-
san megmunkalt harcost idéz, kezében
pedig egy valddi fejszét tart, amin nem
fogott az id6 vasfoga. A bal jarat teljesen
jellegtelen, a sotétbe veszik. Mit teszel?

Ut a dicséségbe

Elveszed a szobor

kezébdl a fejszét? Lapozz a 16-ra.

Elindulsz a jobb oldali
folyoson? Lapozz a 44-re.
Inkabb a bal folyosoét
valasztod? Lapozz a 68-ra.
4

A két Goblin holtan teriil el a kovon.
Azt hitték, meggatolhatnak abban, hogy
jogos jussodat magadhoz vedd. Nem
talalsz semmi hasznalhatot, fegyvere-
ik Osszetortek erds csapasaid nyoman.
Szétnézel hat, hogy mi az, amit még nem
ragtak Ossze ezek a szanalmas lények.
Egy viaszos vaszonzsékot alaposan meg-
pakolsz joféle szaritott hiissal, és sajttal.
Osszesen 6 adag élelmet tudsz megmen-
teni magadnak. Lapozz a 30-ra.

5.

Amint 4tlépsz a boltiven, a vilag elmoso-
dik koriilotted. Gyomrod felkavarodik, és
szédiilés fog el. Amikor ujra képes vagy
felfogni a koriilotted levo latvanyt, ész-
reveszed, hogy egy teljesen mas jaratba
keriiltél. Rajossz, hogy egy magikus ka-
pun haladtal at, rdadasul hatalmas szeren-
csédre épp a kivezetd jaratba teleportalt.
Biiszkeség tolt el kitartasod és éles eszed
lattan, majd késlekedés nélkiil elhagyod
ezt az atkozott hegyet. Lapozz a 100-ra.

6.

Nem érdemes mendemondakra fecsérel-
ned az értékes idddet. Ki akarod hasznal-
ni szabadsagod minden pillanatat, ezért
csak feliiletesen vizsgalod at a termet,
bizva a szerencsédben. Tedd probdra
SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, la-
pozz a 41-re. Ha nem, lapozz a 25-re.

7.

Ezuttal nincs szerencséd! Ugy latszik a
varazslat til er6s ahhoz, hogy Zagor ha-
lalaval semmivé valjon. Tapasztalt har-
cosként azonban késziilté]l erre a lehe-
tdségre is, ezért nem ér meglepetésként,
amikor az egyik teremtmény hangos
reccsenéssel megmozditja karjat, majd
kilép a folyoséra. Harom tarsa szintén
koveti. A hely elég sziik ahhoz, hogy ne
kelljen egyszerre kiizdened mind a négy
ellenféllel, csupan ketten férnek hozzad.
Kiizdj meg az elsé kettdvel, majd foly-
tasd a harcot a masodik parossal!

Elsé Mumia UGYESSEG 8 ELETERO 7

Masodik

Mumia UGYESSEG 6 ELETERO 8
Harmadik

Mumia UGYESSEG 7 ELETERO 7
Negyedik

Mumia UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha gy6ztél, lapozz a 67-re.

8.

Hosszl 6rakig kutakodsz, ezért el kell fo-
gyasztanod egy adag élelmet, kiillonben
kifaradsz, és le kell vonnod 1 pontot az
UGYESSEGEDBOL, amig nem jutsz tapla-
lékhoz. Tedd probara SZERENCSED! Ha
szerencséd van, lapozz a 13-ra. Ha nincs
szerencséd, nem talalsz semmit, ezért el-
hagyod a Ttzhegyet — lapozz a 72-re.

9.

Felkeltette érdeklédésedet az a csillogd
targy. Egy varazslo lakhelyénél minden
targy kiilonleges lehet. Megindulsz a fé-
szek felé. Masztal mar sziklat épp elég
alkalommal a hegyen valé portydzas
kozben, hogy ne okozzon kiilondsebb
nehézséget a sziklafalon valé haladas.
Egy utolso6 ugras, s mar a fészek kozepén
is vagy. Attarod a gallyakbol és moha-
bol rakott tadkolmanyt, majd megtaldlod
a targyat, aminek a csillogasat fentebbrdl
lattad. Egy jeltelen, tiikdrsimara csiszolt,
alkarra szijazhato pajzs az. A bels6 felii-
letére mocskos vér szaradt, latszik, hogy
el6z0 tulajdonosa nem adta konnyen.
Ha akarod, magaddal viheted. Elég ki-
csi ahhoz, hogy ne nehezitse a maszast.
Ha hasznalni akarod, akkor minden
csataban levonhatsz 1 pontot ellenfeled
UGYESSEGEBOL, de ha tobb ellenféllel
kiizdesz egyszerre, akkor csak az egyi-
kiik ellen hasznalhatod! A pajzs mellett
taldlsz még egy sor, teljesen hasznave-
hetetlen, fényes miityiirt. Ovcsatokat,
csorba késeket, még egy fazekat is. Mar
késziilnél ra, hogy tovabbmassz lefelé,
amikor szarnysuhogas hangja {iti meg
a fiiledet. Koriilpillantasz, és meglatod
a hang forrasat. Két Madarember ko-
zeledik feléd szélsebesen. Kifosztottad
fészkiiket, ezért most szamolnod kell a
kovetkezményekkel!

Ha megprobalsz gyorsan kereket olda-
ni bizva benne, hogy nem kovetnek, ha
nem zargatod tovabb a fészkiiket, lapozz
a 19-re. Ha harcra készen bevarod 6ket,
lapozz a 33-ra.

10.

A szanalmas teremtmény Ovatlanul
adlomba szenderiil, amint leszall az ¢&;.
Biztos benne, hogy egérutat nyert. Fel-
emeled fegyvered és halkan megkozeli-
ted a kezdetleges fekhelyet, amit avar-
bol és mohabol készitett. Tedd probara
UGYESSEGED! Ha nem sikeriil, véletle-
niil felragsz egy kavicsot, ami zajt csap.
Ha sikertilt, lapozz a 70-re. Ha sikerte-
len, lapozz a 12-re.
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11.

Nem sok a zsdkmany, am taldn még
hasznat veheted a Goblin altal gyjtott
ehetd bogyoknak.

frj fel egy adag élelmet a Kalandlapod-
ra, ha elviszed a bogyodkat. Ott fekszik
mellette rozsdas kése, ha akarod elvihe-
ted ezt is. Lapozz a 64-re.

12.

A Goblin felriad, és rozsdas késéért kap,
am te vagy jobb helyzetben, ezért egy
erdteljes csapast mérsz a vézna testére.
Ahhoz nem elég, hogy megdld, am sike-
ril annyira megsebezned, hogy a csata
kimenetele mar az els6 pillanatban el-
doéljon. Szerencsétlen kétségbeesve ha-
donaszik késével, hogy megvédje magat,
am tudod, hogy ezzel csak halogatja el-
keriilhetetlen sorsat. Kiizdj meg a szoke-
vénnyel!
Goblin ~ UGYESSEG4  ELETERO 6
Ha gy6ztél, lapozz a 84-re. Ha gyodztél,
de legalabb egyszer megsebzett a rozs-
das késsel, lapozz a 90-re.

13.

Nem volt hidba a faradozasod! Tudtad
jol, hogy egy nagy harcos nem csak az
erejét hasznalja, hanem minden egyes
érzékszervét. Szemed ugyan nem latta
meg a rejtekajtot, am orrod kiszagolta a
bearamlo friss levegodt, borod megérezte
alégmozgast. Koveted érzékeid altal su-
gallt irdnyt, és azonnal meg is talalod a
forrasat. Zarszerkezetet azonban nem ta-
lalsz, hiaba kutatod at a tronszék minden
hajlatat, kitiiremkedését. Mit teszel?

Szansz még egy kis

id6t a kutatasra? Lapozz az 59-re.

Megprobalod

csatabardoddal

kibontani a falat? = Lapozz a 20-ra.
Inkabb elhagyod

a Tzhegyet? Lapozz a 72-re.

14.
A Mumiak teljesen élettelennek és moz-
dulatlannak tlinnek, ezért bizol benne,
hogy a varazslat megtort rajtuk, és ebben
az allapotban is maradnak. Tedd probara
SZERENCSED! Ha szerencséd van, la-
pozz a 32-re. Ha nincs, lapozz a 7-re.

Ut a dicséségbe

15.

Ovatosan lejjebb ereszkedsz, majd len-
diiletet veszel, és belodulsz a jaratba.
Féklya hianyaban nem latsz el tal mesz-
szire, de a sotétben mintha ugy latnad,
mintha élesen lefelé kanyarodna az 1t.
Ha tovabb akarsz menni a sététben, ak-
kor kénytelen vagy tapintasodra és szag-
lasodra hagyatkoznod. Amig nem talalsz
fényforrast, le kell vonnod 1 pontot az
UGYESSEGEDBOL! Ha mégis tovabb-
mész, lapozz a 39-re. Ha visszafordulnal,
lapozz a 26-ra.

16.

A fegyver bizonyara varazserével bir,
még nagy hasznat veheted. Am amikor
megfogod, hogy kitépd a szobor kezé-
bol, az egy pillanat alatt megelevene-
dik, s kéoklével iszonyatos erejli csapast
mér a gyomrodra. Vesztesz 2 ELETERO
pontot! Nincs mas valasztasod, meg kell
kiizdened a szoborral, ha itt akarsz to-
vabbmenni.

Kétérpe UGYESSEG 10 ELETERO 12
Ha legy6zted, magaddal viheted a fegy-
verét, amit valoban magia jar at. Ezzel
képes vagy akar csak varazslattal sebez-
het6 1ényeket is legy6zni. Ha a jobb ol-
dali jaraton mész tovabb, lapozz a 44-re.
Ha a bal oldalit valasztod, lapozz a 68-ra.

17.

Mar majd’ egy ordja kutatsz, amikor
€s0szogd ¢és nydszorgd hangokra leszel
figyelmes. Tudod, hogy Zagor éléholt
szolgai kozelednek feléd, akik mesteriik
nem lévén, most ontudatlanul koszalnak
teremrol teremre, az élékre vadaszva.
Lattad mar ezeket a fortelmes Iényeket
kozelrdl, tudod, hogy ha sor keriil ra,
akar még neked is veszélyes ellenfeleid
lehetnek, ezért inkabb meglepetésszerii-
en rajuk veted magad, hogy ne legyen
idejiik felkésziilni a harcra. Hangos ki-
altassal rontasz rajuk, és az els6t azon
nyomban kettészeled. A masik viszont
azonnal feléd kap. Fel kell venned vele
a harcot.

Zombi  UGYESSEG9  ELETERO 10
Valahanyszor megsebez téged, a sebbe
belekeriil a rothadd testét atjaré hul-
laméreg, amit6l rosszullét fog el. Az
elsé talalat utan csokkentsd 1-gyel az
UGYESSEGEDET, de csakis az elsOnél.
A hullaméreg miatt a Zombi a szokasos
ELETERO veszteségen til plusz 1 pont
sériilést okoz.

Ha gy6z4l, tovabb folytathatod a meg-
kezdett kutatast, vagy elhagyhatod a
Tiizhegyet, nehogy még tobb ilyen lényt
csaljon ide a jelenléted. Ha elhagyod a
hegyet, lapozz a 72-re. Ha tovabb ku-
tatsz, lapozz a 8-ra.

18.

A varazslo szolgainak szallashelyeit kez-
ded atkutatni. A legtobb szobaban csak
miszlikbe vagott tarsaidat taldlod. Tedd
probdra SZERENCSED, hogy talalsz-e
valami hasznalhatot. Ha szerencsés
vagy, lapozz a 34-re. Ha nincs szeren-
cséd, lapozz a 62-re.

19.

Gyorsan atmaszol a fészek tuloldalara, s
amilyen gyorsan csak tudsz, tovabbma-
szol lefelé. Ugy tiinik, hogy a Madarem-
berek mindenaron vissza akarjak kapni
kincsiiket, ezért fenyegetden kdzelednek
tovabb iranyodba. A kapaszkodéas miatt
nem tudod kivédeni az els6 csapast, ami-
kor az els6 Iény utolér. Karmos ujjaival a
hatadba mar! Vonj le 2 ELETERO pontot!
A csapas erejétol elveszited egyensulyo-
dat. Minden UGYESSEGEDRE sziikséged
lesz, ha nem akarsz lezuhanni. Tedd pro-
bara UGYESSEGED! Ha sikeres, lapozz a
42-re. Ha sikertelen, lapozz a 60-ra.

20.

Felszivod magad, két kézre markolod
csatabardod, hatrébb 1épsz, majd han-
gos ivdltéssel, tiszta erébdl odasdzol
a falnak. Latod, hogy az berepedezik,
majd a kdvetkez6 csapasok nyoman fo-
kozatosan beddl. Immaron szabad az ut,
hogy kijuthass a szabadba. Azonban igy
esélyed sincs, hogy nyomtalanul tiin-
hess el. Csak reménykedni tudsz, hogy
a feldiihodott varosiak nem erednek a
nyomodba, hogy levadasszanak. Ebben
a nyomaszto érzésben kell végigjarnod
az ismeretlen utat. Vesztesz 2 SZEREN-
CSE pontot. Atlépsz az alagutba, és visz-
szapakolod a koveket, hatha igy csak
késébb veszik észre a jaratot. Ezen az
uton viszont bizonyara sokkal hamarabb
juthatsz le a hegyrdl, ezért egy faklyat
magadhoz véve gondolkozas nélkiil ne-
kivagsz. Lapozz a 3-ra.
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21.
A két Zombi immaron teljesen halott. Er-
r6l magad gondoskodsz, amikor fejiiket
veszed. Nem érdemes tovabb fecsérelned
itt az id6t, nehogy még tobb csaszkald
¢l6halottat vonzzon ide a jelenléted, ezért
elhagyod a Tlizhegyet. Lapozz a 72-re.

22.

Ideje kicsit megmozgatnod berozsdaso-
dott harci tagjaidat, ezért kilépsz a tabor-
hely elé, és livoltve rontasz a Goblinra.
Szerencsétlennek csak arra marad ideje,
hogy kirantsa, szanalmas, rozsdas kését,
¢és kétségbeesett védekezésébe kezdjen.
Goblin ~ UGYESSEG 6 ELETERO 6
Ha gy6ztél, lapozz a 84-re. Ha gyodztél,
de legalabb egyszer megsebzett a rozs-
das késsel, lapozz a 90-re.

Ut a dicséségbe

23.

Hosszl, végtelennek tling jaratba kertil-
tél. A falakat 6si ranak ékesitik, bizonya-
ra a hegyek népe véajta dket a sziklaba.
De az sem kizart, hogy a varazslo egyik
atkat hordozzak a sziklak. Ugy érzed,
hogy a semmibe vezet ez az ut, és eszed-
be jut, hogy talan vissza kéne fordulnod.
Ha Zagor tanitvanya voltal, lapozz a
98-ra. Ha visszafordulnal, lapozz a 44-re.
Ha tovabbmennél, lapozz a 80-ra.

24,
Képességeid most sem hagynak cserben,
karcolas nélkiil érsz foldet. Itt mar az a
kevés csillagfény sem segit, ami odafent,
ezért tapogatoézni kezdesz. Lapozz az
53-ra.

25.

Eszreveszel a falban egy repedést, ami-
ben mintha valami nyomogombfélét 1at-
nal, ezért ugy dontesz, hogy alaposabban
is szemiigyre veszed. Szitkozodva jossz
ra, hogy csak egy kavicsot néztél rejtett
zarnak. Figyelmedet annyira lekototte
a kutakodas, hogy nem hallottad meg a
folyosorol kozeledd, immaron szabadon
készaldo Zombikat. Hangos nydszorgés-
sel vetik rad magukat. Kénytelen vagy
mindkettével egyszerre felvenni a har-
cot!

Elsé Zombi UGYESSEG9 ELETERO 10
Masodik
Zombi UGYESSEG 9 ELETERO 10
Valahanyszor megsebeznek téged, a
sebbe belekertil a rothad6 testiiket atja-
r6 hullaméreg, amit6l rosszullét fog el.
Az elsé talalat utdn csokkentsd 1-gyel az
UGYESSEGEDET, de csakis az els6nél. A
hullaméreg miatt a Zombik a szokasos
ELETERO veszteségen til plusz 1 pont
sériilést okoznak. Ha gy6ztél, lapozz
21-re.

26.

Semmi kedved vakon botorkalni egy
ismeretlen iiregben. Visszakapaszkodsz
a sziklafalra, majd tovabbmaszol lefelé.
Elétte kihasznalod, hogy rendesen koriil
tudsz nézni. Megkonnyebbiilve latod,
hogy mar nem kell nagy utat megtenned.
Lapozz a 81-re.

27.

Egyenest a raktarakhoz sietsz. Mar eldre
eltervezed, hogy most végre nem éred
be a szegényes koszttal, amit a varazsld
odavetett neked, és csak arra volt elég,
hogy ne halj éhen. Ha nem akartal le-
gyengiilni, patkanyokkal kellett kiegé-
szitened ételedet; az azott, blizds patkany
pedig nem épp egy harcosnak ill6 vacso-
ra. Szinte kiszakad helyébdl az ajto, ami-
kor feltéped, am balszerencsédre nem
minden Goblin szolga veszett oda. Kettd
mar megel6zott téged, és épp a zsakma-
nyon marakodtak, amikor rdjuk tortél.
Ugy tiinik, esziik 4gaban sincs osztozni a
lakoman, &m nem banod, te sem hagynal
itt semmit ezeknek az alantas teremtmé-
nyeknek. Landzsaikkal ugranak neked,
hogy mindenre 6k tehessék ra mocskos
mancsaikat. Egyszerre kell megkiizde-
ned veliik!

Elsé Goblin UGYESSEG 8 ELETERO 8
Masodik
Goblin UGYESSEG 8 ELETERO 6

Ha gy6ztél, lapozz a 4-re.




28.
Az 4daz kiizdelemben végiil te gyozedel-
meskedsz. Letorlod magadrol a Szikla-
herny6 mocskat, majd a d6gon keresztiil
kimaszol a verembdl. Hangosan szitko-
z6dsz, amiért kivancsisagod erésebb volt
a megfontoltsagodnal. Eldontdd, hogy
ezentil Ovatosabb leszel, majd vissza-
maszol a sziklafalra, hogy leereszked;
rajta. Lapozz a 81-re.

29.

Talan még segitségedre lehet ez a buta
Ogar, ezért kilépsz tabortiizének a fényé-
be, és odakurjantasz neki. Az egy pilla-
natig bamban bamul rad, majd husangjat
felkapva neked ront. Ez a 1ény annyira
ostoba, hogy amint idegent lat, azonnal
megtamadja. De az is lehet, hogy csak
megéhezett. A Iényeg ugyanaz, meg kell
kiizdened vele!

Barlangi

Ogdr UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha gydztél, lapozz a 86-ra.

30.
Merre kutakodnal?

El6szor is lecserélnéd
a rongyos
ruhézatodat?

Elelmiszer-tartalékot
vennél magadhoz?

A kincsek reményében
a tronszékhez mész? Lapozz az 50-re.

Inkabb elhagyod
a hegyet, hogy minél
elébb felkutathasd
a torzsedet?

Lapozz a 18-ra.

Lapozz a 27-re.

Lapozz a 72-re.

31.

Minden érzékeddel 6sszpontositani kez-
desz, fesziilten figyeled a tajat. Mély 1é-
legzeteket veszel, hatha megérzel valami
szagot, ami utat mutathat neked. Mivel
csak a szél kavarta port érzed, mast nem,
a megérzésedre hagyatkozva elindulsz
egy jol jarhatd 6svényen.

Lapozz a 122-re.

32.
A szerencse melléd szegddik, a Mumiak
meg sem mozdulnak kézeledtedre. Gond
nélkil jutsz at koztik, majd kilépsz a
sziklaparkanyra. Lapozz a 94-re.

Ut a dicséségbe

33.

Nem riasztanak meg ezek a nevetséges
lények. Csatabardodat megfiirdsztod a
vériikben. Harcra készen megveted a 1a-
badat, hatadat a szikfalnak timasztva va-
rod 6ket. Nem kell sokaig varnod rajuk,
ragadozoként csapnak le rad. Egyszerre
kell megkiizdened veliik!

Elso

Maddrember UGYESSEG 8 ELETERO 8
Masodik

Madarember UGYESSEG9 ELETERO 6

Ha gy6ztél, lapozz a 92-re.

34.

Kutatasodat siker koronazza! Az egyik
halott ork-testvéred holttestén egy hasz-
nalhat6 lancinget talalsz. Ha viselni aka-
rod, ird fel a Kalandlapodra. Valahany-
szor sebzés ér téged, dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 5, vagy 6, akkor a szo-
kasos sebzés helyett csak 1 ELETERO
pontot fogsz sériilni. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot! Tarsad a lancinget gondosan
elrejtette ruhazata ala, nehogy valame-
lyik irigy szolga bearulja a mesternek,
amiért ilyen értékes holmit rejteget. Bal-
szerencs€jére a halalos vagas a nyakan
érte, igy foloslegesen ovta annyira kin-
csét. Neked viszont jo szolgalatot tehet.
Lapozz a 30-ra.

3s.

Lerazod magadrol az atvagott halot, talp-
ra ugrasz és azonnal tamadasba lendiilsz.
Egyikoéjiiket elsopri a rohamod. Hatal-
mas a tilerd, de te sokkal erésebb vagy
naluk. A maradék hét ork tort rant elo, és
kétségbeesetten védik magukat. Minden
ork azonos értékkel rendelkezik! Egy-
szerre kell megkiizdened veliik!

ELETERO 4

Ork (1-7) UGYESSEG 5

Ha gy6ztél, lapozz a 139-re.

36.

A titkos jarat nagyban meggyorsitana le-
jutasodat a hegyrdl, ezért ha kell, egy tel-
jes napot is rdszansz az id6dbol, hiszen
legalabb 4 napod van, mire az a harcos
hirét viszi Zagor halalanak, és visszatér
a tobbiekkel a kincsekért. Mar legalabb
egy oraja kutakodsz, amikor kozeledd
léptek és fojtott nyodszorgések hangja
visszhangzik végig az ide vezetd jaraton.
Ismered a lényeket, amikt6l a hangok
eredhetnek. Zombik azok, ez nem kér-
dés. Volt mar alkalmad &sszetalalkozni
veliik a jaratokban. Legszornylibb rém-
almod volt, hogy egyszer te is ilyen alan-
tas teremtményként végzed.

Nem akarsz esélyt adni ezeknek a hit-

vany lényeknek, hogy rad ragasszak a
korsagaikat, ezért magadhoz ragadod
a kezdeményezést, és lerohanod Oket.
Uvoltésed ugyan nem rémiszti meg
egyiket sem, neked viszont erét ad. Az
egyiket rogton vissza is kiildod a talvi-
lagra, ahol lennie kéne, a masikra pedig
6rjongve veted ra magad.
Zombi  UGYESSEGY9  ELETERO 10
Valahanyszor megsebez téged, a sebbe
belekeriil a rothadd testét atjaro hul-
laméreg, amit6l rosszullét fog el. Az
elso taldlat utan csokkentsd 1-gyel az
UGYESSEGEDET, de csakis az elsOnél.
A hullaméreg miatt a Zombi a szokéasos
ELETERO veszteségen tal plusz 1 pont
sériilést okoz.

Ha gy6z4l, tovabb folytathatod a meg-
kezdett kutatast, vagy elhagyhatod a
Tlizhegyet, nehogy még tdbb hasonld
lényt csaljon ide a jelenléted. Ha elha-
gyod a hegyet, lapozz a 72-re. Ha az ere-
deti tervednél maradsz, és mindenaron
megkeresed a rejtett jaratot, lapozz az
59-re.

37.

Egy o6vatlan mozdulat, és mar zuhansz is
lefelé. Konyokddet és hatadat felhasitja a
durva koéfal, majd hatalmas puffanas ki-
séretében foldet érsz. Vesztesz 3 ELET-
ERO pontot! Valami nagyot reccsen alat-
tad. Vaksin tapogatozol korbe. Lapozz az
53-ra.
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38.
Nehéz volt egy varazslatokkal megero-
sitett ellenfelet legy6zni, de erdd és szi-
vossagod gy6zedelmeskedett. Letorlod
magadrol a vérét, és undorral kdpsz ra.
Ha akarod, elviheted a t6rét, bar nem
magikus, és csupan 1 pontnyi sebzést
okoz. Ha atkutatnad a hazat, lapozz a
131-re. Ha azonnal visszaindulnal a ta-
borba, lapozz a 168-ra.

39.

Eletnek semmi jelét nem érzékeled, ezért
batran nekivagsz az ismeretlennek. A
beszlirddd csillagfényben csak halovany
korvonalakat latsz. Korbetapogatézol, s
rdjossz, hogy az ut nem egyszertien csak
elkanyarodik lefelé, a hegy belsejébe,
hanem szinte teljesen fiiggdleges verem-
ként folytatodik lefelé. Belerugsz egy
kevés kétormeléket, majd hallgatdzol.
Ugy tippeled, hogy nem lehet mélyebb
4-5 méternél. Ha hatadat a falnak szori-
tod, labaddal pedig kitamasztod magad,
akkor learaszolhatnal. Ha igy cselekszel,
lapozz a 73-ra. Ha inkabb kimaszol a
sziklafalra és tovabbmaszol lefelé, la-
pozz a 26-ra.

40.

Nem birsz a dithoddel, latni akarod a
varazslo 0Osszetort koponyajat. Vadul,
bombolve rontasz be a barlang szajan.
Sajnos elvakit az ereidben tombol6 vé-
red, és nem gondolsz bele, hogy ha az
emberek végeztek Zagorral, lehet, hogy
még itt tartozkodnak a barlangban. Bele
is rohansz egy kardforgatoba, aki veled
ellentétben felkésziilt az Osszecsapas-
ra, ezért mikor meghallotta {ivoltésed,
elrejtézott a sziklafalnak lapulva, majd
mikor atléptél a barlang boltivén, gon-
dolkodas nélkiil, minden erejét beleadva
a nyakadra sujtott fegyverével. Az utol-
s0, ami megtolti agyad, az éles fajdalom,
ami torkodba hasit, majd a kétségbeesés,
ahogy a nyakadbol 6mlé vért probalod
kezeiddel elszoritani, és végiil az 6rok
sotétség.

Ut a dicséségbe

41.

Semmilyen rejtett zarszerkezetet, vagy
befalazott rejtekajtot nem talalsz. Mar
indulnal kifelé, amikor csoszogds ¢és
tompa nyOgés hangjai iitik meg a fii-
ledet. Tudod, hogy csak egyvalamit6l
eredhetnek a hangok. Zagor tudat nélkiili
¢éléholtjai is felszabadultak a szolgasag
alol, és most itt koszalnak a folyosokon.
Tudod, hogy nem bajtarsat fognak latni
benned, csak nyers hust. Magadhoz ve-
szed hat a kezdeményezést, megragadod
fegyvered markolatat, és eléreveted ma-
gad. Hangos csatakialtasod visszhangzik
a teremben, ahogy a folyosordl érkezd
teremtményre sujtasz. Két Zombi ko-
zeledett, akik koziil az egyiket azonnal
levagtad, a masik viszont feléd csap rot-
hado¢ karmaival.

Zombi  UGYESSEGY9  ELETERO 10
Valahanyszor megsebez téged, a sebbe
belekeriil a rothadd testét atjardo hul-
laméreg, amit6l rosszullét fog el. Az
elso taldlat utan csokkentsd 1-gyel az
UGYESSEGEDET, de csakis az elsOnél.
A hullaméreg miatt a Zombi a szokasos
ELETERO veszteségen tal plusz 1 pont
sériilést okoz. Ha gy6zol, lapozz a 21-re.

42.

Ijedten kapsz oda egy nagyobb repedés-
hez, beakasztod ujjaidat és megtartod
magad. Am a két teremtmény kemény
tamadasokat indit ellened. Szerencsédre
egyszerre csak az egyik fér oda hozzad.
Kiizdj meg veliik egyenként, viszont fel-
valtva, minden korben a masikkal!

Els6é

Madarember UGYESSEG 8 ELETERO 8
Masodik

Madarember UGYESSEG9 ELETERO 6

Ha gy6ztél, lapozz a 92-re.

43.

Feloltod a kopenyt, és lathatatlansagba
burkolézva odaosonsz az ablakhoz, majd
belesel. Egy jokotést, fiatal férfit latsz
odabent. Nem erre szamitottal. Inkabb
ugy képzelted, hogy valami oreg vaja-
kost talalsz itt. Ovében tért latsz, jobb
lesz vigyazni, lehet, hogy ért a harchoz.
Ugy latod, hogy éppen kifelé késziilodik.
Ha odarohansz az ajtohoz, hogy megle-
petésbol tamadhass ra, akkor lapozz a
148-ra. Ha lapitasz, és megvarod, hogy
kijojjon, lapozz a 170-re.

44.

Elindulsz jobbra, bizva abban, hogy nem
véletleniil allitottak oda azt a Torpe har-
cost. Talan a kifelé vezet6 jaratot jeldli a
hegy népének. A jarat érezhetden lejt, és
mintha friss levegdt éreznél. Megszapo-
razod lépteidet, am csakhamar egy ijabb
elagazashoz érsz. Mit teszel?

Tovabbmész

egyenesen? Lapozz a 75-re.
Letérsz balra? Lapozz a 88-ra.
Esetleg jobbra mennél? Lapozz a 23-ra.
Vagy visszatérsz

a kiindulési pontra?  Lapozz a 3-ra.

45.

Eleged van ebbdl a helybdl, gyors kiutat
akarsz, és most itt a lehetdség. Csatabar-
dodat mellkasodra szoritva, miutan fak-
lyadat eldrehajitottad, lendiiletet veszel,
¢és elindulsz lefelé a kiirtdben csuszva.
Egyre jobban gyorsulsz, s egyre nagyobb
félelem fog el az esetleges becsapodas
erejétdl. Mar a halalra is felkésziilsz,
amikor a kiirtd elkanyarodik, majd ki-
egyenesedik. Szabadesésben zuhansz a
sotétségbe, biztosra veszed haldlod, am
nem sziklaba, hanem hideg vizbe csa-
podsz. Faklyad bizonyara elmeriilt mar,
am ez most a legkisebb bajod. Vaksotét-
ben kell kievickélned a fold alatti tobol.
Tedd probara UGYESSEG, de a dobashoz
adj hozzé 2-t a vaksdgod miatt! Ha siker-
telen, akkor menthetetleniil elmeriilsz a
fekete vizben, és megfulladsz. Ha sike-
res, akkor kijutsz a partra, majd miutan
kifujtad magad, elindulsz a s6tétségben.
Féklya hidnyaban csak a tobbi érzékedre
hagyatkozhatsz, ezért le kell vonnod 1
pontot az UGYESSEGEDBOL, amig a hegy
belsejében tartozkodsz. Lapozz a 85-re.

46.

Nem hagyhatod, hogy ennyi viszontag-
sag utan ez az ostoba Ogar utadat allja.
Célod érdekében még sorstarsaidat sem
kimélheted. Lopva a lény hata mogé ke-
riilsz, majd csatabardot lobalva, iivoltve
nekirontasz. Amaz csak egy pillanatra
lepddik meg, de ez is elég ahhoz, hogy
ne tudja kivédeni az elsé csapasodat.
Féajdalmasan bombol, amikor fegyvered
a hiisdba mar. Latod rajta, hogy nem fog-
ja konnyen adni az életét.

Barlangi

Ogar UGYESSEG 10 ELETERO 8

Ha gy6ztél, lapozz a 86-ra.
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47.

Amint az épitményhez 1épnél, a szobrok-
bol hangos morajlas tor fel. Szemiikon
keresztiil stirti flist szivarog a barlang-
ba, s pillanatok alatt két Torpe Olt testet
a fustbol. Fenyegetdéen suhannak feléd,
te pedig reflexszerlien feléjiik suhintasz
csatabardoddal, am az mint a levegdn,
ugy siklik at kodtestiikon. Ha nincs va-
razsfegyvered, képtelen vagy artani ne-
kik, nincs més valasztasod, menekiilnod
kell. Szerencsére a barlangon kiviilre
nem kovetnek — lapozz vissza a 44-re.
Ha van egy magikus fejszéd, akkor meg-
kiizdhetsz veliik.

Elso

Torpe Or UGYESSEG9 ELETERO 10
Masodik

Torpe Or UGYESSEG9 ELETERG 12

Ha gy6ztél, lapozz a 82-re.

48.
Szerencsédre egy id6 utan felhagynak a
kovetéseddel, te pedig visszatérsz az el-
agazashoz.
Lapozz a 140-re.

49.
Kihasznalva a sotétséget, természetes
kornyezetedet, megprobalkozol szél-
irannyal szemben tenni egy kertilot. Tedd
probdra UGYESSEGED! Ha sikeriilt, la-
pozz a 106-ra. Ha nem, lapozz a 150-re.

50.

Ovatos léptekkel kozeledsz Zagor Tron-
terméhez, &m mikor meglatod a varazslo
holttestét arccal a kovon heverve, elszall
minden kétséged. Az atkozott urad im-
maron nincs tobbé! Szabad vagy. Hatal-
masat ragsz a hulldba, aminek hatasara
az felemelkedik a f61drdl és a hatara for-
dul. Meghiil ereidben a vér, amikor elé-
gedett vigyort fedezel fel a hulla arcan.
Jobbnak latod nem zargatni a tetemet,
nehogy valami artd varazslat szabadul-
jon fel az Osszefércelt dogbdl. Sietve
a tronszékhez 1épsz, és megvizsgalod.
Mestered legy6z6je mar magahoz vet-
te zsakmanyat, tobb tucatnyi dragakd
hianyzik a foglalatabol. Hallottal egy
mendemondarol, amit azok a kegyen-
cek terjesztettek, akiknek néhanapjan
volt bejarasa ebbe a terembe, miszerint a
Torpék megannyi titkos jaratot rejtettek
el a hegy belsejében, hogy szabad atjara-
suk legyen az emberlakta teriiletekre. igy
kereskedhettek veliik kibanyaszott érce-
ikkel, am illetéktelenek nem juthattak be
belsé csarnokaikba. Azt is rebesgették,
hogy nem véletleniil keriilt ide a trén-
sz€k, hanem azért, mert az egyik ilyen
jarat pontosan itt talalhat6. Mit teszel?

Ut a dicséségbe

Magadhoz veszel
néhany dragakovet? Lapozz a 96-ra.

Megkeresnéd

az allitdlagos

titkos jaratot? Lapozz a 79-re.
Mashol kutatnal

tovabb? Lapozz a 30-ra.

51.
Mar éppen lenne egy olyan nagysagu
rész, amin atférsz, amikor a korakas
megroggyan, ¢s rad omlik az egész fo-
lyoso.

52.

Ez a jarat veszélytelennek tiinik. Ugy
latod, hogy a boltozat erds, ezért nem
kell omlastol tartanod. gy ezt valasztod.
Lampad fényénél 6si jeleket veszel ki a
falra festve. Erted mér, hogy mit keresett
itt ez az ember. Bizonyara régi Torpe ja-
ratok utan kutatott, hatha valami kincsre
bukkan. Téged viszont nem villanyoz
fel a kincsek reménye, most csupan a
szabadulas érdekel. Az it hamarosan el-
agazik. Alaposan megvizsgalod a lehet6-
ségeidet. Az egyik lathatoan emelkedik,
a masik viszont ugyanezen a szinten
marad. Ha felfelé mész tovabb, lapozz a
146-ra. Ha a masik utat valasztod, lapozz
a 129-re.

53.

Valami szaraz, porlad6 dolog akad a ke-
zedbe. Végigtapogatod, megszagolod, s
pillanatok alatt tudatosul benned, hogy
egy csontot markolsz. Alaposan felmé-
red az egész vermet. Rajossz, hogy egy
tomegsirba keriiltél. Baljoslati el6ér-
zeted tamad, ezért nekiallsz kimaszni,
de mar késé. A csonthalom megmozdul
alattad, majd egy hatalmas, nyalkas test
tor el6 alola. Egy Sziklaherny6 fészkébe
keriiltél, aki téged szemelt ki vacsoraja-
nak! Nincs mas valasztasod, vakon kell
megkiizdened vele!

Szikla-

hernyo  UGYESSEG9  ELETERO 10

Ha gy6ztél, lapozz a 28-ra.

sﬁ

54.

Sajnos nem talalsz egyetlen mohatelepet
sem, ezért ugy dontesz, hogy nem vesz-
tegeted tovabb az iddédet. Igy azonban
sebed menthetetleniil el fog fertézédni.
Csokkentsd UGYESSEGEDET 1 ponttal,
amig nem talalsz valamiféle orvossagot,
¢és vonj le 1 pontot SZERENCSEDBOL is!
Lapozz a 84-re.

55.
Mar majdnem eléred a felszint, amikor
a feltornyozott hullak imbolyogni kezde-
nek a stlyod alatt. Elveszted az egyensu-
lyodat és a hideg sziklapadléra zuhansz,
amin a nyakadat szeged.

56.
Ahogy szétvalik az orkok tomege, két
eldeformalodott arcti mutans ork kisére-
tében egy még nalad is nagyobb és iz-
mosabb harcos kozeledik feléd. Hatara
kotve vastagpengéjii kardot latsz, testét
sisakkal kiegészitett, kissé kopott lemez-
vért fedi. O hat a torzsfénok! Az 6 fejéért
jottél, hogy atvedd a helyét. Végigmér,
majd leemeli sisakjat és rad kialt. — Ki
vagy te, és mit akarsz itt? Mondj egy jo
okot, hogy miért ne tapossam szét a ko-
ponyadat itt helyben!

Ha elmondod, hogy ki akarod hivni,
hogy te lehess a torzsfonok, lapozz a
180-ra. Ha azt feleled, hogy csatlakoz-
nal, hogy késébb megdlhesd, lapozz a
147-re.

57.

— Nem kell félnetek, nem artd6 szan-
dékkal jottem el hozzatok! Vezessetek
a torzsfonok elé, beszédem van vele!
— Kialtod oda nekik. Néhany pillanatig
tanakodnak, majd intenek, hogy kovesd
Oket. Kozrefognak, majd egyenesen egy
tabortiiz felé vezetnek. Kozben alaposan
szemiigyre veszed a tdbort. A szikldkba
vajt liregeket, melyek minden bizonnyal
a torzs erédjébe vezetnek tobb, fabol
eszkabalt 6rposzttal vették korbe. Mind-
egyik mogiil kivancsi szemek lesnek té-
ged. Hamarosan megérkeztek a tlizhoz,
mely elott egy fabol és csontokbol épitett
tronuson egy kopottas lemezvértet vise-
16, roppant méretekkel megaldott harcos
gubbaszt. Mellette két mutans ork, bizo-
nyara a testérei figyelnek téged harcra
készen. A torzsfonok felemelkedik szé-
kébol, majd leemeli sisakjat és gyanak-
voan méregetve teszi fel neked a kérdést,
melyre mar szamitottal. — Beszélj ide-
gen! Ki vagy és miért jottél?

Ha elmondod, hogy ki akarod hivni,
hogy te lehess a torzsfonok, lapozz a
180-ra. Ha azt feleled, hogy csatlakoz-
nal, hogy késébb megdlhesd, lapozz a
74-re.
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58.
Itt biztonsagban vagy, és megkapod a
téged megilletd részed a zsakmanyokbol
minden portya utan. Késobb talan kivi-
vod, hogy te legyél a fondk els6é szamu
bajnoka. Mindenesetre nincs kedved
szembeszallni egy ilyen nagy harcossal.
Kipihened magad a tliznél, a kdvetkez6
¢jszaka pedig mar te vezeted az egyik
portyazo csapatot, akik a kozeli faluba
indulnak fosztogatni.

59.

Nem spoérolsz az idével, hiszen tobb
napos elényben vagy az anvili csilirhé-
vel szemben. Minden egyes repedést,
mélyedést tiizetesen atvizsgalsz. Fejlett
érzékszerveidnek koszonhetden ki is
szimatolod a jarat helyét. Erzed a résen
at bearamlo levegdt. A nyitjat megtalal-
ni azonban sokkal nehezebb. Valoban ra
is megy szinte az egész napod, rdadasul
kozben figyelned kell, nehogy ujabb €16-
halott szolgak bukkanjanak a nyomodra.
El kell fogyasztanod egy adag ¢lelmet,
kiilonben faradt leszel, és le kell vonnod
1 pontot az UGYESSEGEDBOL, amig nem
jutsz élelemhez. Faradozasod azonban
nem volt f6losleges. Csakhamar megta-
lalod Zagor tronjan a gondosan elrejtett
kapcsolokat, amiknek helyes sorrendjét
kitalalva végiil kinyilik a jarat bejarata.
A fal egy része hangos, surlodo hangot
keltve beljebb cstszik. Nekifesziilsz, és
benyomod a rejtett ajtot. Ezen a titkos
uton haladva bizonyara sokkal gyorsab-
ban jutsz majd le a hegyrdl. Hozol egy
faklyat, és miutan gondosan bezarod ma-
gad mogott az ajtodt, nekivagsz a szabad-
sdgod felé vezetd osvénynek. Lapozz a
3-ra.

60.
Kétségbeesve nytjtod a kezed kapasz-
kodoéért, de nem éred el. Lezuhansz a
mélybe, és testedet 0sszezizzak a szik-
lak. Elbuktal, pedig oly kozel jartal mar
a szabadsaghoz.

61.
Nem szeretnéd, hogy esetleg kdvessenek
ezek a nyomorultak, ezért ugy dontesz,
hogy végzel velik. Mindharom Zom-
bi értékei megegyezdek. Egyszerre kell
megkiizdened veliik!

Zombi (1-3) UGYESSEG 6 ELETERO 6
Ha gy6ztél, lapozz vissza a 140-re.

62.
Hiaba nézel at tucatnyi lemészarolt tete-
met, egyiknek sem jobb a felszerelése,
mint a tied. Csalodottan keresel valami
mas hasznalhato targyat. Lapozz a 30-ra.

Ut a dicséségbe

63.

A kore, amint valasztottdl egy rovart
festettek. Mivel nem tudod, hogy mit
jelenthet nem is vesztegeted vele tovabb
az idddet, inkabb belépsz a megegyez6
jellel ellatott ajton. Ahogy igy teszel az
Oreg rad zarja az ajtot. Odabent egy ha-
talmas lyukon kiviil semmit sem talalsz.
Ha lenézel az aljara, lapozz a 187-re. Ha
varsz, hatha torténik valami, lapozz a
110-re.

64.

A kornyek teljesen kihaltnak tiinik. Ami-
kor visszaérkezel a barlang szajahoz, mar
késo estére jar. Lépteket hallasz a jarat-
bol, ezért jobbnak latod elrejtézni egy
szikla mogé, hisz talan a varazslo kozele-
dik. Egy kardforgaté embert latsz, amint
fegyverét a hiivelyébe 16ki, koriilnéz,
majd elégedett pofaval nekiindul lefelé
a hegyr6l. O lenne hat Zagor gyilkosa,
ugy dontesz, hogy jobb lenne nem ujjat
htzni ezzel az emberrel, hiszen ki tudja,
milyen magia segiti, ha még a rettegett
varazslot is képes volt legydzni. Megva-
rod, amig eltlinik a latdémezobol, majd
odalépsz a bejarathoz. Most mar biztos,
hogy régi mestered halott, a magad ura
vagy. Azzal is tisztaban vagy, hogy a leg-
kozelebbi telepiilés Anvil, ami legjobb
esetben is két napra van, tehat legalabb
4 napod van, hogy a helyiek megkapjak
a hirt Zagor haldlardl, és visszaérjenek,
hogy kifosszak a Ttizhegyet. Béven van
id6éd atkutatni a csarnokokat fegyverért
és készletekért. Lapozz a 30-ra.

65.

Nincs vesztegetnivald i1d6d, raadasul
folosleges bonyodalmak sem kellenek.
Ez az 0t sokkal konnyebben maszhato.
Viszonylag nagy sebességgel haladsz le-
fel¢, amikor egy tireg tori ketté a maszo-
feliileted. Elég nagy ahhoz, hogy kényel-
mesen elférj benne. Taldn egy 6si Torpe-
tarna egyik bejarata. Ha valoban az, ak-
kor talan megkdnnyitheti a utadat lefelé,
bar nagyobb a valosziniisége, hogy ter-
mészetes képzédményrél van szo. Ha
bemaszol az iiregbe, lapozz a 15-re. Ha
inkabb oldalazva atmaszol egy folyto-
nos szakaszra, és tovabbmaszol lefelé,
lapozz a 89-re.

66.

Ez csakis egy halott vezér szelleme lehet,
aki téged valasztott, hogy méltd utddja
legyél. Biztosan mindvégig Orzédként
kovetett, és ennek koszonheted, hogy
megmenekiiltél a rabsagbol. Minden it-
teni szenvedésed probatétel volt, hogy a
szellemek elddnthessék, méltd vagy-e a
rad szabott feladatra. Bliszkeséggel eltel-
ve koveted, mikozben elképzeled, aho-
gyan az 0sok altal adott er6dnek kdszon-
hetden eltiprod a mostani vezért, majd az
orkok serege fejet hajt 1j uruk el6tt. Kép-
zelgéseidbol furcsa érzés rangat vissza.
Mintha mozogna alattad a talaj. Sajnos
késén eszmélsz ra, hogy bajban vagy,
sulyod alatt beszakad a fold, és egy mély
iiregbe zuhansz. Vesztesz 2 ELETERO
pontot! Odafentr6l gunyos kacaj hallat-
szik. Ez egy gonosz szellem volt, aki
csapdaba csalt, és most hagy téged meg-
halni ebben a nyomorusagos veremben.
Atkozod a sorsot, amiért ilyen ratul térbe
csaltak. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot!
Azonnal kiutat kezdesz keresni szorult
helyzetedbdl. Szerencsére ez nem egy
egyszerti verem, hanem egy kiirt, ami
egy fold alatti barlangrendszerbe nyi-
lik. Esetleg megprobalhatsz felmaszni a
sziklafalon, de akkor meg kell kockaz-
tatnod egy ujabb zuhanas lehetdségét.
Ha maszni akarsz, lapozz a 179-re. Ha
elindulsz a jaratban, lapozz 119-re.

67.

Alaposan megizzasztott a harc. Ezek az
atkozottak nem éreznek sem fajdalmat,
sem félelmet, addig kiizdenek, amig fe-
jiik el nem valik a testiiktél. Am még né-
gyen sem voltak képesek elbanni veled.
Elégedett pillantasokat vetsz a legy6zot-
tekre, majd biiszkeségtol telve indulsz az
igazi ellenfeled, a hegyoldal ellen. La-
pozz a 94-re.

68.

A bal oldali jaratban légmozgast érzel.
Talan ez a kivezetd ut. Megszaporazod
1épteidet, de kijarat helyett egy kiirtéhoz
érkezel. Belebamulsz, am az aljat nem la-
tod, viszont az iireg tiikorsima, és lejtos.
Konnytszerrel lecsuszdazhatsz rajta, de
nem biztos, hogy a szabadba vezet. Any-
nyi biztos, hogy odalentrdl friss levegd
aramlik be. Ahogy vizsgalodsz, faklyad
fénye egy 0ri, valdsziniileg Torpe-kezek
altal vésett feliratra vetddik.

Ha Zagor tanitvanya voltal, lapozz a
93-ra. Ha lecsuszol, lapozz a 45-re. Ha
inkébb visszatérsz a kiinduldsi ponthoz,
lapozz a 3-ra.
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69.

A fajdalommal mit sem torédve rohansz
ismét elbre, raérsz késébb keseregni a
karod miatt. Most mar 6vatosabb vagy,
de igy is eltalal az omladék. Vesztesz 1
ELETERO pontot! Mikor Gjra biztonsag-
ban érezheted magad, az omlastol szitko-
z6dva soprod le magadrol a port. A jarat
teljesen beomlott mogotted, most mar
csak egyetlen iranyba mehetsz tovabb.
Lapozz a 140-re.

70.
Tapasztalt vadaszként osonsz oda aldo-
zatodhoz, és mielétt a kovetkez6t hor-
kantand, mar halott is. Most mar nem
keriilhetsz bajba mesterednél. Lapozz a
84-re.

Ut a dicséségbe

71.

Belépsz a saman satraba. Odabent valo-
gatott talizmanok és rinakdvek lognak
mindenhonnan. A sator kdzepén egy va-
razskor kozepén il Varazstord. — Bolcs
vagy, hogy engem valasztottdl idegen.
Fogd ezt a talizmant, ez elnyeli a rad
mért elsd varazslat erejét. De jol jegyezd
meg, hogy csakis az elsdt, a tovabbiakkal
szemben védtelen leszel, legyél hat 6va-
tos. Most pedig menj! — Azzal egy bor-
erszényt ad at neked, amiben magikus
jelekkel tarkitott allati csontok vannak.
A nyakadba kotod, majd tavozol. Lapozz
a 127-re.

72.

Jobb lesz minél hamarabb elhagyni ezt
a helyet. Nem akarsz a Pagan siksagon
atkelni, hiszen az anvili emberek bizo-
nyara utra kelnek a Tlzhegy felé, hogy
megbizonyosodjanak mestered halala-
rol. Raadasul Kohidafalva is tal kozel
van. Egy maganyos harcosnak pedig
esélye sem lenne a gytlolt Torpék ellen,
ha azok ekkora tulerében vannak. E16bb
sziikséged lesz a seregedre, és tudod, lesz
sereged, hiszen arra sziilettél, hogy faj-
tad vezéréve valj. Nincs mas lehetdséged
hat, meg kell masznod a hegyet, majd a
Holdké Dombokon keresztiil folytatnod
az utad. Ha valakinek, hat neked sike-
rilni fog. Amilyen gyorsan csak tudsz,
megindulsz a legmagasabb kijarathoz
vezetd jarat felé, gondosan elkeriilve a
csapdakat, melyek koziil néhanyat te ma-
gad épitettél Zagor parancsara. Egy pil-
lanatra sem pihensz meg, s néhany o6ran
beliil ott is allsz a folyoson, ami tudoma-
sod szerint egy kilatohoz vezet, ahonnan
a varazslo gyakran figyelte a tajat. Felté-
ped a folyosot lezard ajtdt, ami hangos
reccsenéssel szakad ki a helyébol. A jarat
végén mdr latod az eget, s érzed a siivi-
t6 szelet, egyetlen dolog aggaszt csupan,
hogy a sziklafalba vajt iiregekben négy
Mumia strazsal. Ismered a varazslo
modszereit, ezért biztosra veheted, hogy
nem csupan elrettentésiil allitotta oda
Oket. Csak remélheted, hogy halalaval
megszint a varazslat, ami a foldi 1éthez
koti ezeket az aszott tetemeket. Ebben
azonban nem lehetsz teljesen biztos. Mit
teszel?

Nem késlekedsz,
és elindulsz a folyoson,
de kozben készen allsz
a harcra?

Nem bizol semmit
a szerencsere, €s
fegyverrel esel
a testeknek?

Inkabb visszatérnél
a kdzponti csarnokba,
hogy mas lehetdséget
talalj?

Lapozz a 14-re.

Lapozz a 97-re.

Lapozz a 30-ra.

Amennyiben az utobbi lehetdséget va-
lasztod, és még nem ettél, ugy el kell fo-
gyasztanod egy adag élelmet, kiilonben
legyengiilsz az éhségtol, és le kell von-
nod | pontot az UGYESSEGEDBOL, amig
nem jutsz taplalékhoz.

73.
Ugyesnek kell lenned, ha nem akarod
ezt a néhany métert zuhanva megtenni.
Tedd probdra UGYESSEGED! Ha sikerdilt,
lapozz a 24-re. Ha nem, lapozz a 37-re.
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74.

— Csatlakozni akarok hozzatok! A Tiiz-
hegy uranak rabszolgaja voltam eddig,
de 6 most halott. — A torzsféndk elgon-
dolkodik, hogy mit is tegyen, majd bo-
lint. — Ha csatlakoznal, akkor bizonyi-
tanod kell a ratermettségedet. Meg kell
kiizdened a legjobb harcosommal puszta
kézzel. Ha foldre terited, akkor befoga-
dunk. Ha nem, akkor meghalsz. — Nincs
mas lehetéséged, harcolnod kell. Lete-
szed a fegyvereidet, majd felkésziilsz a
harcra. A tdmeg litemes diibdgésbe kezd,
majd egy hatalmas félvér Ogar 1ép eléd.
Ebben a harcban nem okoztok sériilést
egymasnak. Ha te talalod el el6bb négy-
szer az ellenfeledet, akkor a foldre vitted,
és gy0Oztél — a torzs befogad. Ha ellenfe-
led nyer el elobb négy Harci Kort, akkor
vesztettél, €s a torzs végez veled.

Félvér Ogar  UGYESSEG 9

Ha gy6ztél, lapozz a 178-ra.

75.

Most mar nem térsz le az egyenes utrol,
ki akarsz jutni ebbél az atokverte hegy-
bol! Elszantan nyomulsz elére a hivos,
dohos jaratban. Erzed, hogy az ut egyre
jobban lejt. Lelkesen szaporazod 1éptei-
det, &m mikor az ut végére érsz, csalod-
dottan tapasztalod, hogy nem a szabad-
ba, hanem egy fold alatti tohoz értél. A
to kitolti a barlangcsarnokot, amibe ér-
keztél, am a tlsé partjan, mintha latnal
egy jaratot a vizen megcsillano halovany
faklyafényben. Ha visszafordulnal, la-
pozz a 44-re. Ha atliszol, lapozz a 91-re.

76.

Nem akarsz taldlomra elindulni egy bar-
langban gy, hogy fogalmad sincs, hova
vezethet, ezért minden erddet beleadod,
hogy felmassz. Sokszor megcsuszol, de
végil kitartdsodat siker koronazza ¢s
ujra biztos talajon allsz. Ez az atkozott
szellem még biztosan a kozelben van,
azért jobbnak latod gyorsan tovabbin-
dulni. Lapozz a 133-ra.

Ut a dicséségbe

77.

Gyorsan Osszeszeded emlékeidet, amit
még torzsed samanja tanitott neked és
harcostarsaidnak a vérmérgezésrdl. El-
kezded atkutatni a sziklakat a kiilon-
leges, vorés moha utan, ami kiszivja a
fertézott vért ereidbdl. Tedd probara
SZERENCSED! Ha szerencséd van, la-
pozz a 99-re. Ha nincs szerencséd, la-
pozz az 54-re.

78.

Nem tévedtél! Nem is kell sokaig néze-
16dndd, azonnal felfedezel néhany fény-
foltot a tavolban, amit nem takarnak ki
a hatalmas szikldk. Aldod az eszedet,
amiért ez eszedbe jutott. Megjegyzed az
iranyt, majd leereszkedsz és elindulsz fé-
nyek felkutatasara. Lapozz a 195-re.

79.

Azonnal nekilatsz, hogy valami szo-
katlant talalj a falon. Egy elmozditha-
to faklyatartot, egy oda nem ill6 kdvet,
akarmit. Ha tényleg létezik az a rejtekat,
akkor nagyon jol alcaztdk. Mennyi idot
szansz a kutatdsra?

Ha legfeljebb egy orat, lapozz a 6-ra.
Ha tobb orat is, lapozz a 17-re. Ha akar az
egész napodat itt toltéd, lapozz a 36-ra.

80.

Hamarosan kiszélesedik a jarat, és egy
nagyobb csarnokba érkezel. A helyiséget
egy hatalmas koéboltiv, és a két oldalan
allo, hatalmas k&szobrok toltik ki. A
jeltelen boltiv mogott csupan sziklafal
huzodik, mégis erds légaramlatot érzel
feldle. Ha 4t akarsz 1épni alatta, lapozz
a 47-re. Ha visszamennél a f6 jaratba, la-
pozz a 44-re.

81.

Az Ut maradékat gond nélkiil teszed
meg. Mindig akad kapaszkodo, repedés,
ami segiti a maszast. Néhany kisebb par-
kanyt azért ttba ejtesz, hogy faradt vég-
tagjaidat megpihentesd és kinytjthasd.
Par oran beliil ott allsz a hegy labanal.
Késziilsz, hogy diadaliivoltéssel add tud-
tara a hegynek, hogy legydzted, amikor
dong6 1éptek zajat hozza feléd az esti
sz¢él. A hang iranyaba lopakodsz, hogy
kifigyeld a forrasat. A sziklak kozt egy
Hegyi Ogar vert tanyat. Talan 6 is a va-
razslo szolgaja, és még nem tud a halala-
rol, vagy egyszerlien nincs hova mennie.
Mit teszel?

Megprobalsz beszélni
vele?

Lerohanod, miel6tt 6
tdmadna meg téged? Lapozz a 46-ra.

Inkabb megprobalsz
elosonni a taborhelye
mellett?

Lapozz a 29-re.

Lapozz a 49-re.

82.

Csapasid nyoman a szellemlények fo-
kozatosan elhalvanyulnak, majd sem-
mivé foszlanak. Immadaron szabad az ut
szamodra a boltivhez. Ha van sejtésed,
hogy mi ez az épitmény, esetleg vagy
olyan vakmerd, hogy szerencsédben biz-
va atlépj rajta, akkor most mar senki sem
all az utadba.

Ha belépsz ald, lapozz az 5-re. Ha még-
is a biztonsagosabbnak tiing utat valasz-
tod, visszatérhetsz a kdzponti jaratba —
lapozz a 44-re.

83.

Bér a kiizdelem kimeritett, mégis ortilsz,
mert tudod, hogy ezek a lények azt je-
lentik, hogy valahol erre van kiut a sza-
badba. Ujult erével vagsz neki ismét az
utnak, s kitartdsod jutalma nem marad
el! Egyre vildgosabb lesz az alagttban,
majd nemsokara meg is pillantod a kija-
ratot. Immaron nincs sziikséged faklya-
ra, majdhogynem nappali vilagossag-
ban haladhatsz. Diadaliivoltésed sokaig
zeng még a falak kozt, ahogy eléred az
it végét. Am egy akadaly var még rad!
Hirtelen a semmibdl, a fejed foliil sulyos
test zuhan rad. Eszeveszett kiabalas térit
magadhoz. Lelokdd magadrdl a terhedet,
¢és szembefordulsz vele. Egy torzonborz,
szakadt Torpe az. Teljesen Oriiltnek tii-
nik, bizonyara 6 az utols6 képviseldje a
hegy egykori urainak. Ovébdl torott nye-
14 fejszét hiuz eld. Ellene nem hasznal-
hatod a Csatakialtasodat, tal 6riilt ahhoz,
hogy félelmet érezzen. Kénytelen vagy
megkiizdeni vele a tovabbjutasért!

Oriilt Torpe UGYESSEG 9 ELETERO 8
Ha gy6ztél, lapozz a 100-ra.

84.

Ellenfeled porra zazva hever labaid el6tt.
Ha Zagor mégsem pusztult el, legalabb
nem kapsz biintetést, amiért nem végez-
ted el a feladatodat. Ha akarod, atkutat-
hatod a tetemet, bar nem sok érték lehet
nala. Ha mégis atkutatod, lapozz a 11-re.
Ha nem vesztegeted tovabb az idédet, la-
pozz a 64-re.
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8s.

Elszantsagod nem csiigged, atiszol akar
egy tengert is, hogy sorsod beteljesitsd,
s hatalmas hadvezérré valva vezesd a
tieidet. Ez az ttszakasz szintén erésen
lejt. Megszaporazod lépteidet. Tudod,
hogy ennek az utnak ki kell vezetnie a
Tlizhegybdl, vagy ha nem, hat egyenest a
pokolba visz ez a lejtd. Végtelennek tind
szakaszok kovetik egymast, meg kell
allnod, és enned, kiilonben kifaradsz,
és csokkentened kell UGYESSEGEDET
1-gyel, amig nem jutsz taplalékhoz.
Megpihensz egy kiugré szikladarab-
ra iilve, hogy kifijd magad. Epp azon
gondolkozol, hogy tovabbindulj, amikor
suhogé szarnycsapkodas hangja vissz-
hangzik végig a tarnaban. Felkésziilsz a
harcra, fegyveredet készenlétbe helyez-
ve tamadoallast veszel fel. Csakhamar
meg is érkezik a zaj forrdsa, négy Vam-
pirdenevér! Meg kell kiizdened veliik a
tovabbjutasért és az életedért!

Vampir-
denevér (1-4) UGYESSEG 5 ELETERO 4

Ha legydzted dket, lapozz a 83-ra.

86.

Kemény ellenfél volt, de téged hajt a cél,
amit mindendron véghezviszel. Most
mar semmi sem all az utadba, nem siir-
get az id6. A magad ura vagy. Elétted
a Holdké Dombok magasodnak. Hosz-
szl gyalogut var rad, ezért élelemre lesz
sziikséged.

Ha felhasznalod az Ogart élelemforras-
nak, lapozz a 136-ra. Ha van még clég
tartalékod, és inkabb azonnal tovabb-
mennél, lapozz a 100-ra.

87.

Ha elég szivos vagy, akkor figyelmen
kiviil hagyhatod a sebet, id6ével majd
begydgyul magatdl. Ha viszont a fer-
tézés gydz, el kell szenvedned annak
kovetkezményeit! Csokkentsd UGYES-
SEGEDET 1 ponttal, amig nem talalsz va-
lamiféle orvossagot, és vonj le 1 pontot
SZERENCSEDBOL is! Lapozz a 84-re.

Ut a dicséségbe

88.

Egy Torpe-orhelyhez érkezel. Hajdan
volt Torpe harcosok atmeneti szallasa le-
hetett, erre utalnak a penészes fekhelyek
és az asztal, amin még most is all egy
kupa sor és harom ivoedény. A varazslo
nem sokat torodhetett az ilyen aprosagok
eltakaritasaval, hiszen csak menekiil6-
utvonalként szolgalnak ezek a tdrnak. Ha
akarod, megkostolhatod a sort, a szaga-
rol itélve még nem romlott meg. Ha va-
lamihez, hat a serf6zéshez értenck ezek
a foldtarok. Ha iszol a sorbdl, lapozz a
95-re. Ha inkabb itt hagyod ezt a helyet,
lapozz a 44-re.

89.
Erésen megkapaszkodsz, €s oOvatosan
araszolni kezdesz, amig egy nagyobb
sziklara nem érsz. Itt megfordulsz, kor-
bepillantasz, majd keresel egy szakaszt,
amin sok kiallo kovet latsz, és konnye-
dén tovabbmaszhatsz. Lapozz a 81-re.

90.

Az atkozott mitugrasz még sebesiilten is
nagyon fiirge, valdsziniileg ez a képes-
sége segitett neki kereket oldani, mieldtt
megkapta volna a nyakpantot. A kése
nem ejtett nagy sebet, nem is torédnél
vele, ha nem lett volna mocskos és rozs-
das. Am igy tudod, hogy akar el is ferts-
z6dhet a seb.

Ha bizol szivossagodban, és nem fog-
lalkozol a sériiléssel, lapozz a 87-re. Ha
a biztonsag kedvéért gyogyfiiveket kere-
sel, lapozz a 77-re.

91.

Csatabardodat a hatadhoz szijazva, fak-
lyadat magasan a fejed folé tartva kez-
desz uszni a tulso part felé. A t6 koze-
péig minden rendben megy, am ott egy
pillanatra elveszted egyensulyodat, fak-
lyat tartd6 kezed megremeg, s minden
UGYESSEGEDRE sziikséged lesz, hogy
ne ejtsd a vizbe. Tedd probdra UGYES-
SEGED! Ha sikeres, akkor meg tudod
tartani a faklyad. Ha sikertelen, akkor
viszont beejted a vizbe, €s kénytelen
vagy vakon, kizarolag a tobbi érzékedre
hagyatkozva folytatni az utat, ezért vonj
le 1 pontot az UGYESSEGEDBOL, amig a
hegy gyomraban tartézkodsz. Hamaro-
san atérsz a tilso partra, €s az 0j jaratban
folytatod utadat. Lapozz a 85-re.

92.
Ezek a lények keményebb ellenfelek
voltak, mint gondoltad, de mint mindig,
most is te kerekedtél feliil. Véres testiik a
mélybe zuhan, immar zavartalanul masz-
hatsz le a hegy labahoz. Lapozz a 81-re.

93.
Néhany jel ismer6s koziiliik, mivel a va-
razsl6 megtanitott néhanyra. Az alabbi
toredékeket sikertil kiolvasnod: ....... ut
a végtelen ........ be! Fordulj a ...... fele!
Ha lecsuszol, lapozz a 45-re. Ha vissza-
fordulnal, lapozz a 3-ra.

94.

Erds sz¢l vag arcodba, 1égzésed felgyor-
sul a siird levegd miatt. Még jo, hogy
nem a csucsrol kell leereszkedned, vi-
szont innen sem lesz konnyi dolgod.
Alaposan kortilnézel, s két utat taldlsz
maszhatonak a sziklafalon. Mindkettd
tele van kapaszkodokkal, am az els6 ut-
vonalat egy fészek keresztezi, amit egy
kisebb parkanyra rakott valami hatalmas
testl madar. Ezt a fészek méretébol al-
lapitod meg. A masik ut maszhatébbnak
tiinik, am felfigyelsz a fészekben valami
eziistos csillogasra.

Ha az els6 utat valasztod, és megvizs-
galod a fészket, lapozz a 9-re. Ha in-
kabb a konnyebbnek tiind utat részesited
elényben, lapozz a 65-re.

95.

Nagyot kortyolsz az italb6l, megkockaz-
tatva, hogy poshadt 16rét nyelsz, mivel
rég jutottdl ilyen aprd élvezetekhez.
Az allott folyoviznél nem lehet sokkal
rosszabb. Magad is meglep6dsz, mikor
meghtizod, és kellemes izt érzel a szad-
ban. Valahogy sikeriilt nekik tartositani
az italt ugy, hogy ne romoljon meg soha.
Gyorsan benyakalod, és elégedett bof-
fentésedbe szinte a hegy is belerazkddik.
Visszanyersz 2 ELETERO €és 1 SZEREN-
CSE pontot!

Elégetetten térsz vissza a f6 jaratba. La-
pozz a 44-re.

96.

Mohon latsz hozza a dragakdvek kife-
szitéséhez, a halott varazsld 6vén talalsz
egy kis erszényt, amit majd’ két tucat k6-
vel toltesz meg. Nem latod értelmét tobb
1d6t aldozni a kincsekre, ha visszatérnek
az emberek, még feltinik nekik, hogy
mennyi hidnyzik, és a nyomodba indul-
nak, hogy kifosszanak. Egy feldiihodott
csOcselék pedig még neked is komoly
gondot okozhat terveid megvalositasa-
ban. Lapozz vissza az 50-re, és valassz
valami mast.

-
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97.

Nem hagysz lehetdséget az ellenségnek,
hogy 6 tdmadjon eldbb. Azonnal az els6
flilkéhez 1épsz, és minden erddet belead-
va az Utésbe, derékban kettészeled a mu-
miat. Ahogy gyanitottad, még harcképe-
sek. Amint artalmatlanna tetted az elsét,
a tobbi harom feléd mozdul, s azonnal
tdmadnak. Viszont nem kell mindha-
rommal egyszerre kiizdened, csak ketten
férnek hozzad. Kiizdj meg velik, majd
folytasd a harcot a harmadikkal.

FElsé Mumia UGYESSEG 6 ELETERO 10

Masodik
Mumia UGYESSEG 7 ELETERO 9
Harmadik
Mumia UGYESSEG 9 ELETERO 8

Ha gydztél, lapozz a 67-re.

98.

Felismered ezeket a Torpe-rinakat, leg-
alabbis néhanyat koziiliik. A kdvetkezot
tudod kisilabizalni a feliratbol: ...kapuk
csarnok ... téged a .... siksag..! De ...
vigydzz! A kapu ....vel!

Ha tovabbhaladsz, lapozz a 80-ra. Ha
inkabb visszafordulnal, lapozz a 44-re.

99.
Kutatasodat siker koronazza! Elégedet-
ten teszed a sebedre a mohat, ami azon-
nal megkezdi jotékony hatdsat. Mikor a
zavaros vért felvaltja a tiszta, beko6tozod
ruhad egy darabjaval. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot! Lapozz a 84-re.

100.

Elértél hat a rég ahitott szabadsagba,
am rogton 0 probatétel all elotted. Tu-
dod, hogy egy maganyos orknak esélye
sem lenne az emberek vilagaban, ezért
mielébb fel kell kutatnod a kdzeli ork
torzset, ahonnan Zagor rendszeresen
frissitette rabszolgainak sorait. Am most
nem szolgaként fogsz csatlakozni, csakis
vezérként. Lapozz a 130-ra.

101.

Oriiltség lenne ezek utan tovabb kiiz-
dened, a talerd ugyis Ujbdl foléd kere-
kedne, ezért tiirelmet erdltetsz magadra
és varsz. Egy tabortiizh6z vonszolnak,
ami el6tt egy fabol és csontokbol eszka-
balt tronuson egy hatalmas ork-harcos
iil, mellette két deformalt képti mutans
harcosa posztol. Testét kopottas lemez-
vért fedi. A tron elé 16knek, fejedet pedig
felemelik, hogy a vezér alaposan meg-
nézhessen. Végigmér, majd megvetéssel
kopi oda neked a kérdést. — Ki vagy, €s
mi dolgod veliink? Miért fordulsz a sajat
fajtad ellen?

Ut a dicséségbe

Ha elmondod, hogy ki akarod hivni, hogy
te lehess a torzsfonok, lapozz a 180-ra.
Ha azt feleled, hogy csatlakoznal, hogy
kés6bb megdlhesd, lapozz a 147-re.

102.

Mar csak egy lépésnyire vagy a halot-
tol, amikor éles fajdalom hasit a hatad-
ba. Ovatlan voltal, a fickonak tarsai is
vannak, akik idedig cipelték, mieldtt ki-
szenvedett volna. Meghallhattak, hogy
kozeledsz, és csapdat allitottak neked.
Uvéltve téped ki a nyilvessz6t, majd
szembeszallsz a timadoiddal. Vesztesz 4
ELETERO pontot! A kovek takarasabodl 3
alak ugrik eléd. Mindegyikiik tobb seb-
b6l vérzik, am a fajtad irant érzett gyiilo-
letiik erét ad nekik a harchoz. Egyszerre

kell megkiizdened veliik!

Elsé

Fejvadisz UGYESSEG7 ELETERO 8
Masodik

Fejvaddsz  UGYESSEG 6 ELETERO 7
sz UGYESSEG 7 ELETERO 6

Az elsé két ellenfeleddel kozelharcot
kell folytatnod, mig az ijasz hatul marad,
és probal lenyilazni. Minden masodik
Harci Korben tedd probdra UGYES-
SEGET! Ha sikeres, akkor eltalalt és 2
ELETERO pont veszteséget okoz neked.
Ha taléled az Osszecsapast, visszamész
oda, ahonnan elindultél, hogy uj utat ke-
ress, lapozz vissza a 130-ra. Ha elbuktal,
lapozz a 199-re.

103.
Ugy érzed, hogy a SZERENCSE teljesen
elpartolt téled. Még egy ¢éles, lapos kovet
sem talalsz, amit késként hasznalhatnal.
Csalodottan indulsz tovabb. Lapozz a
141-re.

104.

Bar nem a fegyverforgat6 karod tort el,
igy is nagy hatranyt jelent, hogy egyik
kezed hasznalhatatlanna valt. Vesztesz
1 UGYESSEG pontot! Még ennél is na-
gyobb baj, hogy tjabb omlas késziilodik.
Ha tovabbra is elore akarsz menni, la-
pozz a 69-re. Ha visszafordulnal, lapozz
a 165-re.

105.
Hiéba hagyod ott 6ket, kovetnek téged.
Nagyon lassan araszolnak, de te sem
tudsz tal gyorsan haladni. Tedd probdra
SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, la-
pozz a 48-ra. Ha nem, lapozz a 116-ra.

106.

Végig sotétben és szélarnyékban osonva
konnyedén rejtve maradsz. Alaposan ki-
faradtal az eddigi megprobaltatasoktol,
nem szivesen kotozkodnél egy ekkora
ellenféllel. Hamarosan elég tavol vagy
tdle, hogy nyugodtan haladhass tovabb.
Lapozz a 100-ra.

107.

Zagor megtanitott neked egy-két dolgot
a talvilagi lényekrdl. Felidézed magad-
ban a tanultakat, és rajossz, hogy ez egy
arto szellem, aki a halala miatt érzett ha-
rag miatt itt ragadt, és bosszut all min-
den él6n. Ha van a birtokodban magikus
fegyver, akkor szembeszallhatsz vele,
egyébként esélyed sem lenne a kiizde-
lemben. Ha el akarod pusztitani, nehogy
késébb kellemetlen meglepetést okoz-
zon, lapozz a 155-re. Ha inkabb gyorsan
kereket oldanal, lapozz a 133-ra.

108.

Ha le akarod gy6zni a torzsfonokot, eréd
teljében kell lenned, ezért jobbnak latod,
ha megallsz pihenni. Keresel egy biztos
hasadékot, ahol elrejt6zol. gy belatod
a teriiletet, de téged nem vesznek észre,
rdadasul hatba sem tamadhat senki. Ta-
lalsz itt néhany ehet gombat is, amiket
joiziien fel is falsz, majd kényelmesen
elnytjtozol. Nagyjabol egy orat toltesz a
biztonsagot nyujto rejtekben, majd ismét
utra kelsz. Nyersz 4 ELETERO pontot.
Lapozz a 141-re.

109.
A viz kellemesen hiivos, és a kovek meg
is sztirték. Csillapitod beldle a szomjadat
és lemosod magadrél a mocskot. Kelle-
mesen felfrissit és kitisztitja a horzsola-
saidat. Visszanyersz 1 ELETERO pontot.
Lapozz vissza a 114-re.
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110.
Tiirelmesen varsz, és felkésziilsz az eset-
leges harcra. Nem kell sokaig varnod, a
verembél egy Orids Szazlabu emelkedik
ki, és azonnal timadasba lendiil.

Orids
Szazlabu UGYESSEG 10 ELETERO 8
Ha gy6ztél, a vén ork kinyitja az ajtot és

kivezet a szabadba. Lapozz a 184-re.

111.

Nem is kell sok id6, rogton labnyomok-
ra bukkansz egy nagyobb szikla mogott.
Méghozza ork-nyomokra! Valdsziniileg
megtalaltad az egyik leshelyiiket. Sietve
koveted oket, de kozben azért ligyelsz
rd, nehogy meglephessenek, hatha még
a kozelben vannak.

Lapozz a 195-re.

112.
Nem taldlsz semmi érdekeset, raadasul
csupa pokhalo leszel. Felhagysz az értel-
metlen id6vesztegetéssel és hozzalatsz,
hogy kiutat keress. Lapozz a 149-re.

113.
Tul sok itt a magas szikla, ha gyujtott
is tlizet valaki, azt nem fogod latni tdle.
Mas moédszert kell talalnod. Lapozz visz-
sza a 130-ra.

114.

Ez a jarat biztonsagosnak tiinik, raadasul
mikor teszel benne néhany métert, egyre
inkabb gy érzed, mintha mozogna ben-
ne a levegd. Ez csak azt jelentheti, hogy
van egy masik, a felszinre vezetd nyila-
sa. A kérdés csak az, hogy kiférsz-e majd
rajta. Hamarosan meg is talalod, honnan
aramlik be a levegd. Az ut egy kisebb
csarnokban ér véget, aminek a kozepén
egy nagy tocsa foglal helyett, f6lotte pe-
dig egy hasadék, amin at befolyik az es6-
viz, és itt gylilik 6ssze. Ahogy nézed, fel
is tudnal ugrani és atpréselni magad, de
akkor itt kéne hagynod a fegyvereidet ¢s
a zsakodat. Ha korabban eltort az egyik
karod, akkor nem tudsz felmaszni, vissza
kell fordulnod.

Ha vallalod, hogy ezentul csak puszta
kézzel tudod megvédeni magad, és itt ha-
gyod a felszerelésedet, lapozz a 152-re.
Ha nem, akkor vissza kell fordulnod, és
uj utat kell valasztanod — lapozz vissza a
186-ra. Ha eldbb kifijnad magad és in-
nal a vizbdl, lapozz a 109-re.

Ut a dicséségbe

115.
Tiirelmet erdltetsz magadra, és kivarod,
hogy mi torténik. Hirtelen baljos hang
iiti meg a fiiled, de mar nincs idéd rea-
galni. Megnyilik alattad egy rejtett ajto,
és egy veremcsapdaba zuhansz, ahol 6sz-
szezizod magad.

116.
Az egyik visszacsaszkal a terembe, de a
masik kettd nem hagy fel az ildozésed-
del, kénytelen leszel mégis megkiizdeni
veliik. Egyszerre kiizdj meg veliik!

Elsé Zombi UGYESSEG 6 ELETERO 6
Masodik
Zombi UGYESSEG 6 ELETERO 5

Ha sikeriilt legy6znod oket, lapozz visz-
sza a 140-re.

117.

Nem hagyhatod, hogy ezek a szolgak
megallitsanak, teszel néhany 1épést ma-
gasba emelt karokkal, hogy elaltasd a
gyanakvasukat, majd mikor leeresztik
a fegyvereiket, nekik ugrasz. Kettejii-
ket azonnal a tulvilagra kiildoéd, am a
csatazajra tucatnyi harcos sereglik oda.
Ennyivel szemben még te is esélytelen
vagy. Nyilvesszok csapddnak testedbe
minden irdnybol. Ostobasag volt ennyire
vakmerdnek lenned, s az életeddel fizet-
tél meggondolatlansdgodért.

118.

Ugy latszik, hogy 6seid szellemei vi-
gyaznak rad, és visszavezettek célod-
hoz. Ugyanis néhany sziklan kell csak
atmasznod, hogy ismét megpillantsd a
tavolban a tiz fényét. Nem késlekedsz
tovabb, azonnal rohanni kezdesz felé.
Lapozz a 141-re.

119.
Kevés reménnyel kecsegtet ez a jarat, de
nincs mas ut, elindulsz hat elére. Alig
teszel néhany 1épést, amikor megrecs-
csen valami a talpad alatt. Lehajolsz, és
kitapogatod mibe botlottal. Csontokat, és
jocskan foszlasnak indult szovetdarabo-
kat tapintasz ki. Ez lehet a teremtmény
egykori porhiivelye. Kutakodsz egy
kicsit, és egy borzsak akad a kezedbe.
Visszamész a nyilashoz, hogy jobban
szemiigyre vehesd zsakmanyod. Amikor
kibontod, el sem hiszed, hogy mekkora
SZERENCSE ért. A zsakban talalsz lam-
past és olajat, igy nem kell vakon botor-
kalnod. Meggyujtod, és 0jra elindulsz
elére. Lapozz a 186-ra.

120.

Felismered a jeleket, és rajossz, hogy
ezekkel kisérteteket lehet megidézni,
akik egy erételjes csapast mérnek az
ellenfeledre, majd visszatérnek a tulvi-
lagra. A kovetkez6é harcban ha hasznal-
ni akarod ezeket, akkor dobj egy dobo-
kockaval. A kapott dsszeg mutatja meg,
hogy hany runa fejtette ki a hatdsat, majd
ugyanennyi ELETERO pontot vonj le el-
lenfeledtdl. Elégedetten rakod el Gj szer-
zeményed, majd visszaindulsz a taborba.
Lapozz a 168-ra.

121.

Ugy latszik, hogy mégsem kell okélharc-
ba bonyolddnod egy valdszinileg fegy-
veres ellenféllel. Talalsz a kdzelben egy
rég elhagyott taborhelyet, ahol az iitott-
kopott edények mellett egy rozsdas csa-
kanyt is talalsz. Biztosan a kisérteté volt
még ember kordban, mieldtt bezuhant
volna a az iiregbe. Ha ezzel harcolsz,
nem sujt UGYESSEG pont-levonas, de mi-
vel mar erésen elrozsdallt, csak 1 ELET-
ERO pont-veszteséget tudsz vele okozni.

Nincs mar tobb keresnivaldd erre, igy
tovabbmész. Lapozz a 141-re.

122.

Az ut egyre tisztabb, gyorsan haladsz
elére, barhova is vezessenek megérzése-
id. Meglepetésedre néhany perc eltelté-
vel alvadt vért veszel észre a labad el6tt.
Valésziniileg egy portyazo csapat zsak-
manyatdl szarmazik. A kérdés csak az,
hogy a vadaszok orkok voltak-e. Eset-
leg egy csapat kalandozo jart erre, hogy
megallitsa a fosztogatd orkokat?

Ha koveted a vérnyomot, lapozz a
181-re. Ha inkabb visszafordulsz, lapozz
vissza a 130-ra.

123.

A fonok valaszra sem méltat, csak int
egyet, mire az Osszes, téged koriilvevd
harcos szinte egyszerre csap le. Esélyed
sincs a védekezésre. A rad zaporozo {ité-
sek alatt végiil kiszenvedsz.
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124.

Eltolt a remény, hogy talan visszajut-
hatsz a felszinre. Nekivagsz a jaratnak,
ami egy Gjabb raktarba vezet. Am itt a
falakat str(i pokhalod boritja, a padlot
pedig csontszilankok. Epp kihatralnal
innen, amikor a hatad mogé egy Orias-
pok ereszkedik le. A raktar valoban a fel-
szinre nyilik, &m a pdk kihasznalta, hogy
biztonsagos fészket épitsen itt maganak.
Nincs mas valasztasod, meg kell kiizde-
ned vele!
Oridspék  UGYESSEG9  ELETERO 8
Ha gy6ztél, lapozz a 166-ra. Ha 4, vagy
kevesebb ELETERO pontod maradt, ak-
kor lapozz a 144-re.

125.

Teljes sebességgel megindulsz eldre,
4m a kovek gyorsabbak nalad. Eltalal
egy nagyobb darab, és a foldre zuhansz.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Amikor fel-
tapaszkodsz, érzed, hogy eltort a karod.
Tedd probdara sZERENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 104-re. Ha nincs, la-
pozz a 153-ra.

126.
Sikeriil kifeszitened magad elé a halot.
Megemeled csatabardodat, és egy hata-
rozott mozdulattal atvagod a halét. La-
pozz a 35-re.

127.

— Tehat megkaptad a segitséget, fogd
ezt a fozetet, begyogyitja a sebeidet. Igy
tisztességes, én nem vagyok gyava, hogy
egy sériiltet kiildjek a halalba. — Egy
ivotokot nyom a kezedbe. Ha megiszod,
minden sebed begyogyul, minden el-
vesztett ELETERO €és UGYESSEG ponto-
dat visszakapod. Most menj, €és a vaja-
kos feje nélkiil vissza se térj! Nem szolsz
semmit, csak biccentesz, majd csatlako-
zol a vadaszcsapathoz, akik elvezetnek
egy biztonsagos rejtekdsvényen a va-
razslo kunyhojanak kozelébe, majd ma-
gadra hagynak. A kornyék csendes, csak
egy kecske szunyokal a haz mellett. Az
ablakbol fény sziirddik ki, tehat biztos
lehetsz benne, hogy az aldozatod itthon
van. Mar csak ra kell jonnod, hogyan
csaphatnal le ra. Ha van nalad varazs-
szer, akkor most felhajthatod.

Ha egyszertien csak rarontasz, lapozz
a 148-ra. Ha van egy lathatatlanna tevd
kopenyed, és most hasznalnad, lapozz a
43-ra.

Ut a dicséségbe

128.

Eleinte ugy érzed, hogy csak az idédet
vesztegeted azzal, hogy szemétben és a
csontokban turkalsz. Eppen fel is adnal a
reménnyel, hogy van itt valami hasznos,
amikor az egyik csontkupacba tlrsz, €s
meglepetésedre egy tokéletes allapotban
1évo, rovid pengéjii tort emelsz ki beldle.
Alaposan megvizsgalod, suhintasz vele
néhanyat a levegébe. Ugy érzed, hogy a
tdr szinte vezeti a kezed, tokéletes vaga-
sokat és szurasokat végzel képzeletbeli
ellenfeleid ellen. Ez a fegyver magi-
kus, és bar a rovid pengéje miatt csak 1
pontnyi veszteséget okoz sikeres talalat
esetén, minden harci dobasodhoz hozza-
adhatsz 2 pontot, amikor ezzel harcolsz.
Most pedig hozza kell latnod, hogy meg-
talald a kivezet6 utat. Lapozz a 149-re.

129.

Van valami rossz eldérzeted a felfelé
emelked6 uttal kapcsolatban. Nem aka-
rod megkockaztatni, hogy az esetlegesen
leszakadd szikladarabok lefelé gurulva
elsoporjék a labad és védtelenné tegye-
nek. Ebben a tarnaban egyre hidegebb
van, ahogy haladsz benne. Ha szeren-
cséd van, akkor a beszivargd ¢éjszakai
sz¢l hiitdtte le. Folyamatosan szaglaszol,
hatha megérzel valami kinti szagot, né¢ha
megallsz, hatha megérzed b6rodon a 1ég-
mozgast. Ahogy ezekre 0sszpontositasz,
egyre kellemetlenebbé valik a hideg,
szinte marja a bordd. Ha visszafordulnal,
lapozz a 191-re. Ha mégis tovabbmen-
nél, lapozz a 167-re.
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130.
Hatalmas teriileten kell megtalalnod a
torzset, ki kell taldlnod valamit, hogy
mitévo legyél. Most mit teszel?

Szerencsédben és

Osztoneidben bizva

talalomra indulsz el

valamerre? Lapozz a 31-re.
Nyomok utan kutatnal? Lapozz a 185-re.
Keresel egy magas

pontot, ahonnan

jol belathatod

a tertiletet? Lapozz a 176-ra.

131.
Odabent egy agyon és egy tiizhelyen ki-
viil csak egy utazoladat talalsz. Alaposan
attarod, de egy marék, varazsjelekkel el-
latott fémlapon kiviil semmit sem talalsz,
ami érdekes lenne.

Ha rendelkezel a TANITVANY Képes-
séggel, akkor lapozz a 120-ra. Ha nem,
akkor otthagyod, és visszamész a tabor-
ba — lapozz a 168-ra.

132.
Végre ismét szabad vagy, de mivel nincs
fegyvered, csak puszta kézzel harcol-
hatsz. Amig nem szerzel uj fegyvert,
minden harcban le kell vonnod 1-et a Ta-
madoerddbdl, és csupan csak 1 ELETERO
pont veszteséget tudsz okozni.

Ha tgy gondolod, hogy a helyzeted
igy kilatastalan lenne, és szeretnél vala-
hogyan fegyvert eszkabalni magadnak,
akkor lapozz a 177-re. Ha nem vesztege-
ted tovabb az idddet, és Gjra ttra kelnél,
lapozz a 196-ra.

133.
Olyan gyorsan hagyod magad mogott a
kisértetjarta helyet, hogy majdnem el-
esel a sajat labadban. Egy j6 harcos tud-
ja, hogy mikor kell bélcsen tovabballni.
Lapozz a 141-re.

Ut a dicséségbe

134.
Egyre kétségbeesettebben kutatsz, hogy
megtalald a helyes iranyt. Egész ¢éjszaka
hiaba kutatsz, és egyre jobban eltévedsz.
Elonti agyadat a diih, ezért figyelmed el-
tompul és egyenesen egy vadaszcsapda-
ba sétalsz. A kétségbeesett haragodbol az
¢les fajdalom térit magadhoz, ami a 1a-
badba mar. Egy hurokba 1¢éptél bele, ami
vékony fémbdl késziilt. Szinte lemetszi a
labadat boka alatt. Kiszabaditod magad,
¢és probalod elallitani a vérzést, de hiaba.
Az életosztontdl vezérelve még megte-
szel néhany métert, de aztan a vérveszte-
ségtdl osszeesel és ellep az 6rok homaly.

135.

Varazsfegyver nélkiil esélyed sincs. A
két lidérc kozrefog, majd jeges érin-
tésiikkel kiszivjak beldled az életer6t.
Féjdalomtdl eltorzult testedbdl kitépik
a lelket, hogy te is a barlangban kosza-
16, nyomorult szornyként vadaszd az
éloket.

136.
Id6d, mint a tenger, az étel pedig jol jon
majd a dombok kozt. Az Ogar hatalmas
testébdl 4 adag élelmet tudsz elkésziteni
magadnak. Ird fel a Kalandlapodra. Mi-
utan kifGjod magad, 0 erével telve in-
dulsz tovabb. Lapozz a 100-ra.

137.
Nem bizol ebben a vénségben, biztosan
valami csapdat eszelt ki neked, hogy el-
bukj a parviadal elétt, ezért inkabb varsz,
de nem torténik semmi. Ha tovabb vara-
kozol, lapozz a 115-re. Ha mégis meghu-
zod a kotelet, lapozz a 145-re.

138.
Nehéz ugy kutakodnod, hogy ne ra-
gadj bele a haloba. Tedd probdra SzE-
RENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
128-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a
112-re.

139.
Lihegve torlod le magadrdl a rengeteg
vért. Gybzelmet arattal hét ellenféllel
szemben, de nem Oriilhetsz diadalodnak,
mert mire végeztél ellenfeleiddel, addig
volt ideje a tobbi harcosnak, hogy oda-
érjenek hozzad. Megszamlalhatatlanul
sokan lendiilnek iranyodba, hogy meg-
bosszuljak testvéreik halalat. Felkésziil-
ni sincs 1d6d, hogy kiutat keress remény-
telen helyzetedb6l. Eppen tudatosulna
benned, hogy hamarosan véged, amikor
egy hatarozott hang megalljt parancsol
hohéraidnak. Kardcsapasnyi tavolsag-
ra allnak meg tdled, korbezarnak, majd
lassan utat engednek a hang tulajdonosa-
nak. Lapozz az 56-ra.

140.

Diihosen indulsz el az egyetlen leheto-
ség felé, kdzben arra gondolsz, hogy ta-
lan mindenképpen a haladlba mész ezen
az Uton, de mégis tovabb ballagsz. Nem
olyan fabol faragtak, hogy feladd. A le-
hetdségeidet hamarosan megduplazza,
hogy egy elagazashoz érsz. Ha balra
mész, lapozz a 151-re. Hogyha jobbra,
lapozz a 190-re.

141.

Nem torodve a faradtsaggal, kiizdod ma-
gad elore. Ennek koszonhetéen hama-
rosan megpillantod a tabort koriilvevd
Orhelyeket. Nem is probalsz rejtve ma-
radni, odasétalsz a legkézelebbihez. Az
Orhelyen posztold négy harcos elGszor
azt hiszi, hogy egyik tarsuk ért vissza,
am mikor elég kozel érsz, hogy jol lassa-
nak, azonnal rovidijakat kapnak maguk
elé, és célra tartanak. Ha nem alltal meg
pihenni, a rengeteg kutyagolds miatt tel-
jesen kimeriilsz, amig nem pihened ki
magad, minden csata idejére le kell von-
nod 1-et Tamadoer6dbol. Mit teszel?

Odakialtasz nekik,
hogy békések
a szandékaid?

Megel6zod a tamadast
és rajuk rontasz?

Megparancsolod
nekik, hogy adjak
meg magukat az
erdsebbnek, ha élni
akarnak?

Lapozz az 57-re.

Lapozz a 117-re.

Lapozz a 189-re.

142.

Taldlomra kéne vélasztanod, ezért a leg-
egyszeriibb modszert valasztod és ma-
radsz az egyenes uton. Mikor meghallod
a repedezd sziklak hangjat, mar tudod,
hogy rosszul dontottél. Az iireg miatt a
folotted levo talaj elég gyenge, és mar a
1épteid is elegendéek voltak ahhoz, hogy
elinditsak az omlast. Gyorsan kell donte-
ned! Eldrerohansz, vagy visszafordulsz,
hatha kijuthatsz még a kiirtén. Ha el6re-
mész, lapozz a 125-re. Ha visszarohansz,
lapozz a 158-ra.

143.

Ugyesen talalod meg a kapaszkodokat, s
hamarosan ismét a felszinen talalod ma-
gad. Sajnos a kornyék, amit latsz, egyal-
talan nem ismerds, raadasul a korabban
latott tabortliz fényét sem taldlod a tavol-
ban. Biztosan egy masik lyuk kézelében
vagy, nem amin at lezuhantal, és sajnos
a sziklaktol nem latod, hogy az hol lehet.
Taldlomra indulsz el valamerre. Tedd
probdara SZERENCSED! Ha szerencséd
van, lapozz a 118-ra. Ha nincs, lapozz a
134-re.
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144.

Erzed, hogy a pok harapasai nyoman
egyre tobb méreg jut a szervezetedbe.
Ha rendelkezel a szivossAc Képes-
séggel, akkor csupan kis zsibbadast ér-
zel — lapozz vissza a 124-re, és folytasd
a harcot, ha nem, akkor izmaid gorcsbe
randulnak, lebénulsz, és a pok felfal.

145.
Amikor meghtizod a kotelet, rogton ki-
nyilik feletted egy csapdajto, és egy oOri-
askigy6 zuhan eléd, ami vadul feléd kap.
Oridskigyé UGYESSEG9 ELETERS 9
Ha gy6ztél, a vén ork kinyitja az ajtot és
kivezet a szabadba. Lapozz a 184-re.

146.
Errefelé egyre tobb jel boritja a falat. Ha
rendelkezel a TANTTVANY Képességgel,
akkor elolvashatod, hogy mit jelentenek
a runak — lapozz a 193-ra. Ha nem tudod
elolvasni, akkor lapozz a 175-re.

147.
—Rengeteg harcosommal végeztél, és azt
mondod, hogy csupan azért, hogy csat-
lakozhass hozzank? Ne hidd, hogy elhi-
szem ezt az ostoba hazugsagot! A fonok
int, hogy végezzenek veled. A rad zapo-
rozo litések alatt lassan kiszenvedsz.

148.

Minden erddet oOsszeszedve rohanni
kezdesz, majd feltéped az ajtot. Abban
a pillanatban egy tlizgolyd robban az
arcodba. A bejaratot magikus csapda
védte. Ha van egy talizménod, akkor
hatastalan rad a robbanas, de ezzel ki is
mertll az ereje. Ha nincs, akkor vesztesz
4 ELETERO pontot. A 16késhullam a f61d-
re 10k, a varazslo pedig nem tétlenkedik.
Amig feltdpaszkodsz, erdsitd varazsla-
tot mond magara, majd tort rant és rad
tamad. Ha varazsitalt ittal, amit6l képes
vagy mérget lehelni, akkor minden Harci
Korben sebezhetsz ellenfeleden 2 ELET-
ERO pontot sikeres tdmadddobas nélkiil
is. Ellenfeled minden masodik Korben
tlizgolyoval tamad, ami neki 1 ELET-
EROBE keriil. Ilyenkor végezz helyette
UGYESSEG probat. Ha sikeres, eltalal és
4 pontnyi sériilést okoz neked. Amikor a
fegyverével tamad, adj a Tamadoderejé-
hez 2 pontot az erdsitd varazslat miatt. A
varazslo egy jo erében 1évd, ifju magus,
aki jaratos a fegyverforgatasban is. T6ré-
vel viszont csak 1 pontnyi sebzést okoz
minden sikeres talalattal. Ha volt rajtad
lathatatlanna tévo varazslat, akkor azt
egy ellenvarazslattal megsziintette.

ELETERO 10

Vardzslo  UGYESSEG 9

Ha gy6ztél, lapozz a 38-ra.

Ut a dicséségbe

149.

Ugy latod, hogy itt felmaszhatsz a fel-
szinre. Keresel egy kapaszkodot, amin
felhtizhatod magad. A kiirté meglepd-
en jol maszhato, sok a kiallo parkany,
amiben megkapaszkodhatsz. Hamar fel
is jutsz, és nagyot szippantasz a leveg6-
bol. Koriilnézel, hogy hova jutottal. Az
egyik szikla folott fényt latsz atsziirddni.
Atmaszol rajta és 6rommel nyugtazod,
hogy egyenesen az ork-taborhoz jutottal.
Lapozz a 141-re.

150.

Végig figyelemmel tartod az Ogart, ne-
hogy rossz pillanatban forditsa iranyod-
ba a fejét. Pont ezért kevésbé figyelsz
arra, hogy hova 1épsz. Felragsz egy adag
kavicsot, amik hangosan kopognak a
sziklak kozt. Az Ogar 6sztonei azonnal
mikddésbe 1épnek a zaj hallatara. Fel-
kapva husangjat, bombolve rohan feléd.
Meg kell kiizdened vele!

Barlangi

Ogar UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha gy6ztél, lapozz a 86-ra.

151.

A bal oldali szakasz Gjabb két beomlott
jarathoz vezet, erre nem jutsz ki. A f6l-
don azonban felfedezel egy csakanyt.
Ezzel talan kibonthatod a beomlott sza-
kaszt, de akkor megkockaztatsz egy
ujabb omlast.

Ha visszamész, hogy kiasd magad, la-
pozz a 182-re. Ha meg akarod nézni a
masik jaratot, akkor lapozz a 190-re.

152.

F4jo szivvel valsz meg fegyverzetedtol,
de a szabadsagért és az életedért cserébe
nem nagy ar. Ledobsz mindent a foldre,
elrugaszkodsz, és megprobalsz megka-
paszkodni egy kiallo szikladarabban.
Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikertilt,
akkor felmaszol, és Ujra a felszinen ta-
lalod magad. Lapozz a 132-re. Ha nem,
akkor visszacsuszol, raadasul a kapasz-
koddd is letorik. Vissza kell fordulnod,
lapozz a 186-ra.

153.

Ennél nagyobb balszerencse nem is stjt-
hat egy harcost! Eltort a fegyverforgatd
karod. Kénytelen leszel a rosszabbik ke-
zeddel harcolni. Vesztesz 2 UGYESSEG
pontot! Raadasul hallod, hogy 0j omlas
késziilodik. Azonnal tovabb kell indul-
nod. Ha tovabbra is elére akarsz menni,
lapozz a 69-re. Ha visszafordulnal, la-
pozz a 165-re.

154.

Nem hiszed, hogy barmi hasznos lehet-
ne ennél a nyomorultnal, ezért vissza-
fordulsz, kdzben dvatosan iigyelsz r4,
nehogy az esetleges tarsai meglephesse-
nek. Lapozz vissza a 130-ra.

155.

Hatborzongatd ez a jelenés, nem bizol
meg benne, elég kisérteties és furcsa dol-
got lattal a Varazslo szolgalataban, hogy
tudd, az ilyesmi csak bajt jelenthet. Nem
hagyhatod, hogy esetleg csapdaba csal-
jon és megdljon, ezért megeldzo csapas-
ként ratdmadsz.

Lidérc ~ UGYESSEG 8 ELETERO 6
Csak akkor vagy képes megsebezni,
ha van nalad magikus fegyver, mas-
kiilonben menekiilnod kell, de ekkor
mindenképpen megsebez, és vesztesz 4
ELETERO pontot! Ha tulélted, gyorsan
tovabbindulsz, lapozz a 133-ra.

156.

Egy sziik folyoson haladsz végig, ami
egy kisebb terembe vezet. Harom ajtot
latsz itt, az egyikre egy karmot, a masik-
ra egy pikkelyt, mig a harmadikra egy
tekerg6z6 rovart festettek; az ajtok el6tt
pedig egy oreg Ork gubbaszt a foldon.
Rad néz, majd el6vesz egy erszényt, és
megcsorgeti a tartalmat. — Valassz egyet!
— mondja, majd kinyitja az erszény sza-
jat. Belemarkolsz, és harom lapos kovet
tapintasz ki. Rovid ideig forgatod ket
az ujjaid kozt, majd kiveszel egyet. Mi-
kor megnézed, hogy mit huztal, az 6reg
int, hogy 1épj be az ajtén, ami a jelhez
tartozik. Dobj egy kockaval! Ha a dobas
eredménye 1 vagy 2, lapozz a 198-ra. Ha
3 vagy 4, akkor lapozz a 63-ra. Ha pedig
5 vagy 6, lapozz a 171-re.
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157.
Koriilnézel, hogy mi lenne a legmegfele-
16bb hely arra, hogy kicsit kiftijhasd ma-
gad. Ha keresel egy buvohelyet, lapozz a
108-ra. Ha gy véled, hogy nincs mitdl
félned, és itt helyben akarsz tabort verni,
ugy lapozz a 192-re.

158.
Az utolsé pillanatban vetddsz ki a jarat-
boél, mieldtt bedblne az egész. Sikeresen
megusztad néhany apr6é horzsolassal.
Egy utat kihtizhatsz a lehetdségek koziil.
Lapozz vissza a 186-ra, ¢és valassz egy
masik lehetdséget.

159.

A saman satraban egy szOnyegen kiviil
semmit sem latsz. Mar éppen kimennél,
amikor megszodlal egy hang a semmibdl.
— Vedd el ezt a kopenyt. Lathatatlanna
tesz téged, de 1égy oOvatos, ha a varazslo
rajon a jelenlétedre, azonnal semlegesi-
teni fogja a kdpeny erejét. — Egy tarisz-
nyat dob eléd egy lathatatlan kéz, amiben
meg is talalod a varazseszkozt. — Most
pedig eredj utadra. — Felveszed a tarisz-
nyat, majd tdvozol. Lapozz a 127-re.

160.

Egy tagas terembe érsz, ami tele van
Osszetort ladakkal, elkorhadt banyasz-
kocsikkal. Ha taroltak is itt valamit az-
elott, akkor valaki mar mindent elvitt.
Veled szemben, a falon, egy kétember-
nyi magas €s széles vasajtot latsz retesz-
szel lezarva. Ha ki akarod nyitni, lapozz
a 172-re. Ha nem akarod, akkor vissza
kell fordulnod — lapozz az 52-re.

161.
Szerencsédre nem kovetkezik be ujabb
omlas. Lassan kibontasz egy akkora
rést, amin at kiférsz. Visszamész, hogy
valassz egy masik utat. Lapozz vissza a
186-ra.

Ut a dicséségbe

162.

crer

furcsa teremben allsz. A falak fémbdl
vannak, rajtuk pedig néhany kiilonds
fémdoboz, amin érthetetlen jelek villog-
nak. Egyetlen ajté van rajta, de kilincse
nincs, csak egy szamodra ismeretlen
anyagbdl késziilt doboz, amin 10 jel
lathaté — bizonyara 6si rinak. Egyetlen
ablakot 1atsz, ami furcsa médon nem az
égre néz, te mégis a csillagokat 1atod raj-
ta keresztiil, semmi mast. Nem érted ezt
az egészet. Probalod kideriteni, hogy a
furcsa dobozok mire jok. Nyomogatod,
itdogeted Oket, de nem torténik semmi.
Hirtelen feltarul az ajto és egy kiilonds
pancélba 061tdzott harcos 1ép be rajta.
Harcias kialtassal késziilsz a csatara, am
a kiilonds szerzet feléd emel egy L-alak-
ban hajlitott fémtargyat, amib6l gonosz
varazslatot bocsat rad. Vakitd fénysugar
csapodik a testedbe, és keresztiiléget.
Probalsz hadakozni, de mindhiaba, a ma-
sodik varazssugar a talvilagra repit.

163.
Mindent atvizsgalsz a kdrnyéken, de
csalodnod kell. Semmilyen nyomra nem
bukkansz. Lapozz vissza a 130-ra.

164.
Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeriilt,
lapozz a 143-ra. Ha nem sikeriilt a proba,
lapozz az 55-re.

165.
Ezuttal a nagyobb darabok mind rad zu-
hannak. Az egyik eltalalja a fejedet, és
Osszeesel, nem tudsz védekezni ellene,

hogy az omlas maga ald ne temessen.
Ordkre.

166.

A pok undorité nyalkajatdol mocskosan,
lihegve fujod ki magad. A helyet a pok
korabbi aldozatainak csontjai boritjak
az undoritd haloba ragadva. Itt-ott fel-
fedezed hajdani targyaikat. Néhany el-
rozsdallt fegyvert, szerszdmokat, rotha-
dasnak indult sarukat és egyéb ruhafosz-
lanyokat. Ha atkutatod a maradvanyokat,
hatha talalsz valami hasznalhatot, lapozz
a 138-ra. Ha megnézed, hogyan juthatnal
ki, lapozz a 149-re.

167.

A hidegnél sokkal kellemetlenebb dol-
gokkal is volt mar dolgod, ezért pro-
balsz nem torddni vele. Egy pillanatra
megallsz, hogy kinytjtsd megfaradt
izmaidat, amikor fagyos fajdalom mar
a hatadba. Vesztesz 3 ELETERO pontot!
Az egész tested gorcsbe randul, és térdre
esel. Csak egy pillanatra hagyod, hogy
a fajdalom foléd kerekedjen, s azonnal
talpra ugrasz, majd meglengeted magad
koriil a fegyvered. Megpillantod a tdma-
dodat. Egy attetsz0 ndalak lebeg feléd
kinyujtott karjaival, rdadasul fajdalmas
uvOltésedre, amit az érintésekor hallattal,
egy masik is felfigyelt. Mindkét irdnybol
el van vagva a menekiilési lehet6séged.
Ha van nalad magikus fegyver, lapozz a
183-ra. Ha nincs, lapozz a 135-re.

168.

Amikor visszatérsz a varazslo levagott
fejével, a torzsfonok arcan eldszor hitet-
lenkedést, majd diihét fedezel fel. Aztan
hamar magahoz tér, és mosolyt erdltet a
képére, majd iidvozol téged. — Micsoda
meglepetés! Még jol is jott, hogy ideté-
vedtél. Végeztél azzal a féreggel, most
pedig végre mélto ellenfelet 6lhetek meg.
Nem is hagy id6t, hogy valaszolj, azon-
nal fegyvert rant, és iivoltve tamadasba
lendiil. Nem igy képzelted a parviadalt,
de legalabb nem kell tovabb varnod. Pe-
zseg a véred, hogy végre megkiizdhetsz
a mélto tisztségedért.

Ork
Torzsfonok UGYESSEG 11 ELETERO 10

Kopott pancélja ad neki egy kis védel-
met. Amikor eltalalod, dobj egy kocka-
val! Ha az eredmény 1 vagy 2, akkor
vonj le 1-et az altalad okozott sebzésbol.
Ha gy6ztél, akkor lapozz a 200-ra.

169.
Tedd probara UGYESSEGED! Ha sikeriilt
a proba, lapozz a 126-ra. Ha elvétetted,
lapozz a 173-ra.
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170.
Ellenfeled kilép az ajton, és elindul, hogy
ellendrizze haziallatat. Egy gyors moz-
dulattal mogotte termesz, €s lecsapsz ra.
Karod lesujt, 6 pedig bezizott koponya-
val teriil el el6tted a f6ldon. Ha akarod,
elveheted a torét, bar nem magikus, ¢€s
csupan 1 pontnyi sebzést okoz.
Ha most atkutatnad a kunyhojat, lapozz
a 131-re. Ha azonnal visszaindulnal a ta-
borba, lapozz a 168-ra.

171.
A kovon, amit a kezedben tartasz egy
festett pikkelyt latsz, pont olyat, mint az
egyik ajton. Nincs mas valasztasod, val-
laltad a probat, hat belépsz az ajton. Az
oreg ork rad zarja az ajtot, te pedig ko-
riilnézel odabent. A szobaban nincs sem-
mi mas, csak egy kotél, ami a plafonbol
log le. Ha meghuzod a kotelet, lapozz a
145-re. Ha inkdbb varsz, lapozz a 137-re.

172.

Leemeled a reteszt, és nekifesziilsz a su-
lyos ajtonak. Az nyikorogva kitarul. Szél
csap az arcodba. A tuloldalon egy folyo-
sot latsz, ahonnan a szél siivit feléd. A
végén kell lennie egy nyilasnak, ahonnan
bearamlik a friss levegd. Ha elindulsz az
Uj jaratban, lapozz a 124-re. Ha mégis
visszafordulnal, akkor lapozz az 52-re.

173.

Akarhogy probalkozol, nem sikeriil ugy
mozdulnod, hogy megemelhesd a fegy-
vered. Vergddéseddel csak jobban bele-
gabalyodsz a haldba, raadasul feldiihi-
ted vele fogva tartoidat, akik néhany jol
irdnyzott rugassal téritenek jobb belatés-
ra. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Kényte-
len vagy feladni és kivarni elkeriilhetet-
len sorsodat. Lapozz a 101-re.

174.

— Rendben van, vallalok mindent. Mar
taléltem a Tlzhegy nekromantajanak
katakombiait is, nem tudtok megallitani
semmiféle probaval! A roppant harcos
lefitymaldan veti oda a valaszt. — Le-
gyen hat, nyomorult! A proba elsé fele
most azonnal kezdddik. Ha élve kijossz
a probacsarnokbdl, el kell hoznod tor-
zsiink egyik ellenségének a fejét. Uta-
na megkiizdok veled. — Amint befejezi
mondandojat, azonnal egy barlanghoz
hurcolnak, majd belokdosnek rajta. Ha
meg akarsz vivni a vezérségért, kényte-
len vagy belépni. Lapozz a 156-ra.

Ut a dicséségbe

175.
Kissé nyugtalanitanak ezek a jelek, hi-
szen akar veszélyt is jelenthetnek. Ha
mégis tovabbmész, lapozz a 160-ra. Ha
visszafordulnal, lapozz vissza az 52-re.

176.

Felmaszol a legmagasabb dombra. Ha
van valaki a kozelben, bizonyara tiizet
gyujtott, aminek a fénye messzire ellat-
szik az éjszakaban. Tedd probdra SZE-
RENCSED! Ha szerencsés voltal, lapozz a
78-ra. Ha nem volt szerencséd, lapozz a
113-ra.

177.

Nem teheted, hogy fegyverteleniil sétalj
oda egy torzsfénokhoz, hogy kinevet-
tesd magad, raadasul a csataban sem len-
ne sok esélyed puszta kézzel. Azonnal
fegyverként hasznalhaté targyak utan
kezdesz kutatni. Tedd probdara SzZE-
RENCSED! Ha szerencséd van, lapozz a
121-re. Ha nincs, lapozz a 103-ra.

178.

Lenyomod ezt az iszonyatosan izmos
ellenfelet a foldre, majd diadalmasan ki-
altasz. A torzsféndk elégedetten biccent
neked. — Jol van harcos, mostant6l ko-
zénk tartozol, megkapod a téged megil-
letd helyet a seregemben.

Ha ugy gondolod, hogy ennyi viszontag-
sdg utdn a konnyebb utat valasztod, és
megelégszel azzal, hogy a torzs harcosa
legyél, akkor lapozz az 58-ra. Ha inkabb
ratamadsz a fonokre egy kevésbé éber
pillanataban, akkor lapozz a 197-re.

179.

Megprobalsz megkapaszkodni a szik-
larepedésekben, és egyre feljebb huzni
magad. Tedd probara UGYESSEGED, de
csokkentsd 2-vel az UGYESSEG pontjai-
dat, mert a fal nyirkos és nehezen mész-
hatd. Ha elvéted a dobast, lecsuszol és
vesztesz 1 ELETERO pontot. Akarhany-
szor probalkozhatsz, &m minden sikerte-
len dobaskor elszenveded a sériilést. Ha
feladod, és elindulsz a jaratban, lapozz a
119-re. Ha sikeriil felmasznod, lapozz a
76-ra.

180.

— Ki akarlak hivni a fénokségért, és at-
venni a torzs irdnyitasat! — Uvoltod felé.
Egy pillanatig hitetlenkedve néz, majd
hangosan felrohog és utasitja az orkjait,
hogy oljenck meg. — Mi van te gyava
féreg? Félsz kiallni ellenem? — kial-
tod dithodten. A vezér leinti a tdmeget,
majd megvetéssel valaszol. — En nem
félek senkitol! Foleg egy ilyen szanal-
mas féregt6l nem, mint te! Legyen hat!
Megkiizdok veled, de torzsiink torvényei
szerint el6bb ki kell allnod a probat, ami
bizonyitja, hogy mélto vagy-e ra egyalta-
lan, hogy magam tiporjalak el egy parvi-
adalban. — Ha vallalod a probatételt, la-
pozz a 174-re. Ha azt feled, hogy ez csak
gyava lirligy, és koveteled, hogy azonnal
kiizdjon meg veled, lapozz a 123-ra.

181.

Nem rettent el, barmi is legyen a vér-
nyomok gazdéija. Ha még életben van,
majd te megkdnnyited a szenvedéseit,
ha nem, akkor nem arthat neked. Egyre
stirlisddnek a lehullott vércseppek, majd
kisvartatva kiszirod, hogy kit6l erednek.
A porban arccal lefelé egy bérvértet vise-
16 ember fekszik. Jol megtermett harcos,
izmai a tieiddel vetekednek. Kardja kar-
nyujtasnyira fekszik téle a f61don, 6vén
zsugoritott ork fejek fliggnek. Egyvala-
miben biztos lehetsz; ez az 6svény nem
egy ork-tabor felé vezet, kiilonben nem
erre menekiilt volna ez a fejvadasz.

Ha visszamennél, hogy masik utat ke-
ress, lapozz a 154-re. Ha atkutatod a
holtestet, lapozz a 102-re.

182.

Visszatérsz az omlashoz, és elkezded
kivagni magad. A sziklak baljoslatiian
remegnek, de batorsagod mit sem lan-
kad. A szabadsagvagyad sokkal ersebb.
Tedd probdara SZERENCSED! Ha szeren-
cséd van, lapozz a 161-re. Ha nincs, la-
pozz az S1-re.
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183.

Varazsfegyverrel képes vagy felvenni
a harcot ezekkel az atkozott szornyete-
gekkel, de egyszerre kell megkiizdened
veliik, igy kemény csatara szamithatsz.

Elsé Lidérc UGYESSEG7 ELETERO 6
Masodik
Lidérc UGYESSEG 8 ELETERO S
Ha legydzted oOket, dontened kell. Ha
visszafordulsz, akkor lapozz az 52-re.
Ha tovabbra is erre akarsz tovabbmenni,
lapozz a 194-re.

184.

Az orkok mar vartdk az oreget, hogy ki-
deriiljon, elbuktal-e. Amikor meglatnak,
mind csendben maradnak, ugy figyelnek,
ahogy a vezériik elé 1épsz. Egy sz6t sem
kell sz6lnod, a f6ndk int, hogy iilj le mel-
1¢é a foldre. Amikor helyet foglalsz, meg-
szblal. — Jol van idegen, bizonyitottad
a harci tudasodat. De a kovetkez6 fel-
adat még nehezebb lesz. El egy remete
varazslo a hegyek kozt, aki rendszerint
varazserével tamogatja a portyazéd fej-
vadaszokat, akik rendre megtamadjak a
vadaszcsapataimat. Mar szamtalan har-
cosomat kiildtem az elfogésara, de nem
jottek vissza. Elzarkézott a kunyhdjaba,
amit magikus csapdakkal vett koriil. Ha
elhozod a fejét, akkor kiallok ellened.
Vadaszaim elkisérnek a rejtekéhez, de
mieldtt elindulnal, kikérheted a harom
sdmanunk egyikének a tanacsat és se-
gitségét. Valassz, hogy ki legyen az. Va-
razstord, Szemfényvesztd, vagy Halal-
kopd? Kit valasztasz?

Varazstorot? Lapozz a 71-re.
Szemfényvesztot? Lapozz a 159-re.
Halalkopot? Lapozz a 188-ra.

185.
A s6tétben barki mas elveszne fényforras
nélkiil, am neked Iételemed az ¢jszaka.
Modszeresen vizsgalod at a talajt, a gyér
novényzetet és sziklakat. Tedd proba-
ra UGYESSEGED! Ha sikeriilt, lapozz a
111-re, ha nem, lapozz a 163-ra.

Ut a dicséségbe

186.

Lampad fényénél gyorsan haladsz eldre,
kozben azon gondolkodsz, hogy vajon
meddig maszkalt itt az a nyomorult, mire
feladta és visszatért a kiinduloponthoz.
Hamarosan rajossz, hogy miért is nem
talalta meg a kivezet6 utat, ha van egy-
altalan, ugyanis a jarat haromfelé agazik
elétted. Melyiken indulsz el?

A kdzépsén? Lapozz a 142-re.
A bal oldalin? Lapozz a 114-re.
A jobbra tarton? Lapozz az 52-re.

187.
Amint lenézel a verembe, azonnal egy
orids szazlabu kap feléd; éles fogai a
nyakadba vajnak, atharapva a torkodat.
Ezutan a bestia felfalja a testedet.

188.

Halalkopd satraban orrfacsar6d biiz csap
meg. Bent egy bibircsokos, keléses, gor-
nyedt ork iil. Amikor kinyitja a szajat, a
bliz még gyomorforgatobb lesz. — Vedd
ezt a szert és idd meg, de csak akkor,
amikor a varazsloval kiizdesz. A lehele-
ted haldlos méreggé valik. Ne félj, hamar
kitisztul a szervezetedbdl, és orkokra ar-
talmatlan. Most pedig hagyj magamra. —
Lapozz a 127-re.

189.

— Le a fegyverekkel nyomorultak, mie-
16tt felapritalak titeket! — iivoltod oda ne-
kik. Néhany pillanatig értetleniil bamul-
nak egymadsra, majd leteszik az ijaikat és
intenek, hogy tovabbmehetsz.

Elégedetten 1épdelsz a tabor kdzepe
fel¢, am amint magad mogott hagyod az
orszemeket, azok sulyos halot vetnek rad.
Diihongve probalod lerdzni magadrol, de
ellenfeleid rad ugranak, és a foldre nyom-
nak. Hamarosan még négy tarsuk csatla-
kozik hozzajuk. Egyesiilt er6vel a halo-
ban tartva elkezdenek vonszolni téged.

Ha beletdrddsz sorsodba, és megvarod,
hogy hova visznek, lapozz a 101-re. Ha
tovabb kiizdesz a szabadsagodért, lapozz
a 169-re.

190.

Ez a jarat egy kisebb terembe vezet, ahol
halott emberek, Torpék és orkok tetemét
taldlod. A legtobb mar teljesen elrohadt,
de vannak itt még viszonylag friss hullak
is. Bizonyara a lidérc aldozatai voltak.
Mivel nem latsz mas utat, mar éppen
visszafordulnal, amikor horgés iiti meg
a filled. A hulldk koziil harom Zombi
tapaszkodik fel. Ugy tiinik, hogy az é16-
halott, aki idecsalta 6ket, rajuk is atra-
gasztotta atkat, s most Ok is itt ragadtak
nyomorult, elveszett lelkekként, rothado
testilk bortonében. Ha harcolni akarsz
veliik, lapozz a 61-re. Ha menekiilnél,
lapozz a 105-re.

191.

Gyanus ez a fagyos levegd, ezért sarkon
fordulsz, hogy visszatérj, és biztonsago-
sabb utat keress, 4m legnagyobb megle-
petésedre egy attetsz6 ndalakkal talalod
szemben magad. Erzed, hogy 1égies tes-
tébol arad a hideg. Eddig kovetett téged,
és mar karnyujtasnyira volt attdl, hogy
hatba tdmadjon. Teszel hatra néhany
1épést, am ekkor borzalmas sikolyt hal-
lasz. Hatrapillantasz, és meglatod, hogy
balszerencsédre még egy ilyen lény ko-
zeledik feléd a masik iranybol. Ahogy
felocsidsz a meglepetésedbdl, rogton
rastjtasz az el6tted allo lidércre. Ezek a
lények csak mégikus fegyverrel sebezhe-
téek. Ha van nalad magikus fegyver, la-
pozz a 183-ra. Ha nincs, lapozz a 135-re.

192.

Nem az a célod, hogy elrejtézz. Ha
véletleniil észreveszi a tadborodat egy
vadaszcsapat, csak megkdnnyiti a ku-
tatasodat, ezért nincs értelme elbujnod.
Egy ideig iicsorogsz egy sima kddara-
bon, kinyijtod megfaradt végtagjaidat.
Unalmas egyhangtsagban telik az ido6,
csak az ¢&jjeli rovarok zajat hallod. Mar
éppen tovabbindulnal, amikor az egyik
bucka mogiil egy lila, alaktalan fényfolt
lebeg el6. Eldszor ugy véled, hogy a ki-
meriiltség miatt képzelegsz, de amikor
ork-nyelven szo6l hozzad, rdjossz, hogy
bolyong6 szellem keriilt az utadba. Egy-
re csak hiv, hogy kovesd.

Ha tgy gondolod, hogy ez egy 6men,
ami utat mutat neked, és koveted, lapozz
a 66-ra. Hogyha rendelkezel a TANIT-
VANY Képességgel, lapozz a 107-re. Ha
inkdbb gyorsan tovabbindulsz eredeti
célod felé, lapozz a 133-ra. Ha megta-
madod, lapozz a 155-re.
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193.

Nem ismersz fel minden jelet, annyit
azonban ki tudsz olvasni bel6liik, hogy
ez a jarat egy mithrilbanya raktaraba ve-
zet. A randk magikusak és arra szolgal-
nak, hogy megerdsitsék a falat. Ha ezek
a magikus jelek épen maradtak, az azt
jelenti, hogy ebben a jaratban nem kell
omlastol tartanod. Lapozz a 160-ra.

194.

Miutan elpusztitottad a lidérceket, ugy
véled, hogy nincs mit6l tartanod. Ha tobb
is lenne beldliik, akkor mar eldjottek
volna, hogy elvegyék a résziiket az ¢let-
er6dbol. Merészen folytatod utad eldre, s
hamarosan dogszag iiti meg az orrodat.
Egy dogkuathoz érkeztél. A fejed felett
egy kiirt6, a labad el6tt egy halom dog-
lott allat. A dogok majdnem a felszinig
érnek. Kis tigyességgel ki is maszhatnal
rajtuk keresztiil. Ha maszni akarsz, la-
pozz a 164-re. Ha nem, kénytelen leszel
visszafordulni — lapozz az 52-re.

195.

A gondolat, hogy ilyen kozel jarsz mar a
cé¢lodhoz, teljesen felpezsditi a véredet,
ezért megszaporazod a Iépteidet. Sok
szaz métert teszel meg a kdves talajon,
szinte futva. Erzed, hogy a talpalas sok
erbdet felemésztette. Meg kell allnod pi-
henni, kiilonben igencsak kifaradsz, mire
eléred a tabort. Ha megallsz pihenni, la-
pozz a 157-re. Ha nem vesztegeted az
idddet, és késébb akarsz pihenni, akkor
lapozz a 141-re.

Ut a dicséségbe

196.
Egy tisztességes parviadalban biztosan
nem hagyjak majd, hogy fegyver nélkiil
harcolj, egy torzsfénok nem mutathat ek-
kora gyavasagot, hogy fegyvertelen kihi-
voval harcol, ezért nem kell félned. Ez a
szerencsétlen eset csak elszantabba tesz,
hogy végre beteljesitsd a sorsod. Egyre
jobban ftjtatva toréd magad eldre célod
felé. Lapozz a 141-re.

197.

Amikor a vezér hatat fordit neked, hogy
visszatérjen a tronjahoz, te teljes eréddel
lesujtasz ra, 6 pedig a foldre keriil. Ezzel
viszont magadra vonod a kozelben levd
harcosok figyelmét, akik azonnal uruk
segitségére sietnek, mieldtt a halalos
iitést ramérhetnéd. Nyilak csapodnak a
testedbe, és torok furodnak az oldaladba.
Ennyi ellenfél ellen esélyed sincs. Las-
san kiszenvedsz a porban.

198.

A kore, amit kihuztal, egy karmot festet-
tek vérrel. Nem tudsz mit kezdeni ezzel,
ezért két kézre markolod baltadat és be-
1épsz a karommal jeldlt ajton. Amint igy
teszel, az Oreg kiviilr6l rad zarja az ajtot.
Odabent egy ketrecet latsz, benne pedig
egy jol megtermett Hegyi Oroszlant. Az
allat vadul dongeti a racsokat, amik egy-
szer csak engednek és a vad neked ront.

Hegyi
Oroszlan  UGYESSEG9 ELETERO 10
Ha gy6ztél, a vén ork kinyitja az ajtot és
kivezet a szabadba. Lapozz a 184-re.

199.
Adéazan kiizdesz, de ekkora thlerével
szemben nincs esélyed. Feldrlik minden
maradék energiadat, és kiszenvedsz az
orkvadasz mellett. A te fejed is trofea-
ként végzi az egyikiik 6vén.

200.

A vezér félholtan fekszik el6tted, leha-
jolsz hozza, a képébe vigyorogsz, majd
egy hatarozott mozdulattal kitekered
a nyakat. A toérzs néman figyeli, amint
kivégzed el6dodet, majd mikor diadal-
ittasan feliivoltesz, ilitemes dobolasba,
kialtozasba kezdenek, igy kdszontve Uj
urukat. Beteljesitetted hat a végzeted!
Leiilsz a tréonodra, hogy kipihend eddigi
faradalmaidat, és azt tervezgeted, hogy
miként terjeszthetnéd ki hatalmadat az
egész vidékre.

WIZARD BOOKS “#

FIGHTINGFANTASY ™

a legjobban.

COMPETITIONS

Gyerekkoromban rajzlapra masolgattam a Kaland - Jaték - Kockazat
konyvek szornyeit. Kiszineztem ¢és kivagtam a figurdkat, azt hiszem,
még jatszottam is velik - igyekeztem egymashoz képest aranyosra ven-
ni Oket, A Tiizhegy Vardzslojanak sarkanya példaul A3-as méretii lett.
Késobb, a képregények mellett ezeknek az illusztracioknak a hatisara
kezdtem el rajzolni: Russ Nicholson ¢és John Blanche munkait szeretem

Néhany éve els6 helyezett lettem egy Fighting Fantasy rajzpalyazaton
(lasd a mellékelt képet). Gyanitom, hogy rajtam kiviil csak gyerckek
indultak, de azért nem okozott lelkiismeret furdalast, mert nyertem egy
dedikalt példanyt a jubileumi, keményfedeles A Tiizhegy Varazslojabol.

Remélem, a kalandokhoz késziilt rajzaimmal sikeriilt visszaadnom az
eredeti Kaland - Jaték - Kockdzat hangulatot.

Lakatos Istvan
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Steve Jackson ¢és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent konyvei:

Kaland Jaték Kockazat kotetek:

Halallabirintus

A Tiizhegy Varazsloja
Az orszagut harcosa
A Gyikkiraly szigete
A Skorpiok Mocsara
A Kaosz Fellegvara
A Vértengerek

A Hoboszorkany barlangjai
Bajnokok probaja

10. A Halaltalizman

11. A rémiilet utvesztdje
12. Tolvajok Varosa

13. A Szamuréj kardja
14. Az Elatkozott haz

15. A Pusztitas Maszkjai
16. A Végzet Erdeje

17. A varazslo kriptaja

WP NN R W=

Kaland Jaték Varazslat 3 kotete:

1. A Shamutanti Dombok
2. Kharé - A Csapdak Kikotévarosa
3. Hét Sarkanykigyo

Kaland Jaték Kockazat (Szukits konyvkiado):

1. Démonlovagok
2. Zagor Legendaja

Kaland Jaték Kockazat (Zagor.hu):

A Sarkany szeme

A Pusztitd

Visszatérés a Tiizhegybe
Vérescsont

Ejsarkany

A Mumia Atka

A Mélység démonai
Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén
10. A Tiizhegy Varazsloja (szines)
11. A Nekromanta éjszakaja
12. Az Eldholtak szigete

13.  Vihargyilkos

14. A Vérfarkas tivoltése
15. A Kétéli Joslat

16. AKaosz Ura

17. Sardath ostroma

WONAINAR WD =

Kaland Jaték Varazslat (Zagor.hu):

A Varazslatok Konyve
A Kiralyok Koronaja

1992
1992
1992

1998
2001

Fantazia Harcos kotetek:

Ur-Orgyilkos

A Mélység Rabszolgai
A Ketheri Maffia
Robot Kommando

Egi Fejedelem
Lazadok Bolygoja
Talalkozas F.E.A.R.-el
Csillaghajo
Csillagkozi Fejvadasz
Lopakod6 Lelkek

A halal Seregei

SOV NAILN R WD~

—_—

Kaland Jaték Kockazat kézikonyve:

TITAN

Kaland Jaték Varazslat 4. kotete:

4. Kiralyok Korondja

18. A Kard Mestere

19.  Varazstord

20. A Hercegek viadala AHU
21. A Hercegek viadala AVU
22, Orjongd Agyarak

23. A Vampir kriptaja

24. A Vampir bosszuja

25. A Pusztitas Tornya

26. A Halal Seregei

27. Lélekrablo

28. A Sotétség Torei

29. A Mélység Rabszolgai
30. A Zombik vére

31. A Zombik vére (szines)

32.  Armyékharcosok Legendaja

33. Holdjaro

1991

1993

A 1 N 14
B 2 o) 15
C 3 P 16
D 4 Q 17
E 5 R 18
F 6 S 19
G 7 T 20
H 8 U 21
I 9 \Y% 22
J 10 W 23
K 11 X 24
L 12 Y 25
M 13 z 26

AZ EKEZETES BETUKET EKEZET
NELKULINEK TEKINTSD!

A kovetkezd Zagor.hu jatékfiizet varhatéan
2013. decemberében késziil el:

M / 7013 BECEMBER

3 1j kalandjaték:
A fara6 temploma

A Throngard Eréd

A szalamandra szentélye

és térképek...

Ne feledd:

A f6hos Te vagy!

Kaland Jaték Kockazat weboldal

* kdnyvismertetok

* képek, illusztraciok

* kdnyvboritok, térképek

* végigjatszasok

¢ letolthetd konyvek

* elokésziiletben 1év6 kdnyvek
e forum

Ne feledd: A féhos Te vagy!

ZAGOR.HU



A Fekete Lovag

Az Ovilig északnyugati csiicskében a Sziklaszirt magaslatok kézbtt
taldlkozol egy furcsa tarsasdggal, akiknek épp egy bdtor kardfor-
gatora van sziikségiik, pont olyanra, mint amilyen TE is vagy.
Reonar, a mogorva alkimista, Zharran, a meglehetdsen szdtlan pap,
Sheila, a sotétbori Fekete EIf, és Regis, a mindig mikas Félszerzet
ravesz, hogy tarts velik Deoras romvaraba, és segits megidlni a
Fekete Lovagot, aki Gallantaria hatirmenti falvait fosztogatja.
Minden iigyességedre és leleményességedre sziikségetek lesz, hogy
dtverekedjétek magatokat ezen a veszélyekkel teli teriileten, és le-

szamoljatok a rablélovaggal és embereivel.

A Futar

Fang legnagyobb kocsmdjidban éppen egy korsé sir mellett mesélsz
bardtaidnak a kalandjaidrél. Figyelmesen hallgatjik, hogy hogyan
gyoztél le egyszerre hét Orkot, és hogyan nyertél egyszer 100 Ara-
nyat egy fogadison. A hallgaték kézitt van egy ismeretlen is. Egy
csuklyds, sziszegd idegen. Amikor befejezted a mesélést, és megit-
tad a siérid, elindulsz az ajté felé. Az idegen utinad megy, és meg-
szolit. Nekidélsz az ajtéfélfanak, és végighallgatod, hogy mit akar.
Felajanlja, hogy vigyél el a Tiz-szigetre egy Silur Chabél szarmazé
Gyikember eszkizt! Az illetd, akl a szigeten dtveszi tiled a targyat,
1000 Aranyat fog adni neked!

Ut a dicsdségbe

Zagor rabszolgajaként teljesitesz fejvadasz kiildetéseket. Hiséged-
ril a nyakadon viselt migikus pant biztositja mesteredet. Most vi-
szont lehetdséged nyilik a szabaduldsra, amit nem szalaszthatsz el!
Nehéz és veszélyes it var rad, de szivis és rettenthetetlen ork har-

cosként nem hagyod, hogy barmi visszatartson.

A jatékhoz nem kell mis,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobékocka, no meg némi szerencse.

A megoldas a TE kezedben van!
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