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Irta: Tom Williams

Mar 6rak ota iilsz a pilétafiilkében. Faradt vagy, a
kimeriiltségtol az ajulas keriilget. A szemeid szinte
égnek, annyit bamultad mar a sivatag pusztasagat,
és érzed, amint szempillaid masodpercrél masod-
percre késziilnek lecsukddni. Nem ez az elso alka-
lom, hogy felmeriil benned a kérdés, nem kellene-e
inkabb egyszeriien feladnod az egész hiilyeséget,
hogy visszatérj Angliaba, és folytasd a tanitast.

Archeolégus vagy, méghozza nem is akarmilyen,
aki az elmult egy évben azt kutatta, merre talalhato
Terratakamen faraé mesés temploma. Az uralko-
dot az egyiptologusok csak a Rettegés Kiralyaként
emlegetik, mivel rengeteg ember haldla szarad a
lelkén. Végso elkeseredésedben bérelted ki ezt a
kis repiildt, és immaron egy hete probalsz az égeto
homok felett repkedve ratalalni a mesés kincsekkel
teli templomra.

Egy alacsony sziklafal emelkedik elétted, igy
hat meghuzod a kormanyt, hogy kissé felemeld a

egy csillanast pillan-

gépedet. Hirtelen "G!
_}}_ {f'; visszaverddik a nap

tasz meg. amint




fénye valamirél odalentrél. Gyorsan
visszaforditod a géped. hogy alaposab-
ban is megnézd azt a helyet, €s a szikla-
fal egyik repedésében egy romos temp-
lom alakjat sikeriil kivenned! Mikézben
hitetlenkedve dorzs6lod a szemeid, meg-
fordulsz a levegoben, hogy ismét szem-
iigyre vehesd a helyet. Amennyire meg
tudod allapitani, tokéletes allapotban
van, négyezer €v tavlatabol is all még.
Mikozben a magasban koér6zol, megalla-
pitod, hogy a rejtett volgyet csupan egy
keskeny. alig egy méter széles résen at
lehet megkdzeliteni, mely a sziklafalbol
nyilik. Ez lehet az oka annak, hogy ilyen
sokaig nem talalt ra senki.

A felfedezéstol izgatottan forditod a
taborod irdnyaba a repiil6t, am a mo-
tor ebben a pillanatban akadozni kezd,
majd teljesen leall. Azonnal ereszkedni
kezdesz, és minden iigyességedre sziik-
séged van, hogy a kényszerleszallas
soran Ossze ne tord magadat — de igy is
elég keményen sikeriil csak landolnod a
homokon. Mikor a sziklafal oldalaban

A firaé temploma

kikaszalodsz a jarmibodl, 6rommel alla-
pitod meg, hogy sértetleniil sikeriilt meg-
usznod a kalandot, azonban a gép ripi-
tyara tort, tobbé mar nem fog felszallni.
Kénytelen vagy megvarni, amig valaki a
segitségedre siet.

Ez nem zavar kiilonosebben — éveket
toltottél mar el a sivatagban, és ponto-
san tudod, hogyan élhetsz til egy ehhez
hasonlo vészhelyzetet. Azzal is tisztaban
vagy, hogy a keresés legkorabban mas-
nap fogja kezdetét venni, igy elhataro-
zod, hogy az iddédet a lehetd legjobban
kihasznalva nekiallsz atkutatni a templo-
mot. A roncsbdl harom étkezésre elegen-
do élelmet €s vizet mentesz ki, melyeket
egy hatizsakba teszel és a hatadra veszel.
Ezt kovetden egy hirtelen otlettdl vezér-
elve magadhoz veszed a pilétafiilkében
lévo kis baltat is. Alig szazméternyire
a sziklafalban nyilé hasadéktdl sikeriilt
foldet érmed, és hamarosan mar a rejtett
volgyben sétalsz — a faraok ideje ota az
els6 emberként, aki megpillanthatta az
dsi templomot.

Hogyan kiizdj meg azg
Alvildg teremtményeivel?

Mielétt belevagnal ebbe a kalandba, fel
kell mérned mennyire vagy eros, 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
eros légy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak vol-
tak elokésziileteid, dobokockaval alla-
pitsd meg Kezdeti UGYESSEG és ELET-
ERO pontjaidat. Az oldal aljan talalod a
Kalandlapot, amelyre feljegyezheted
kalandod részleteit. Ugyanitt jelolheted
UGYESSEG és ELETERO pontjaidat is.

Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat
a Kalandlapra, vagy fénymasolatot ké-
szitesz errdl az oldalrél, hogy azt ujabb
jatékra is felhasznalhasd.
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UGYESSEG. ELETERO
ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval! Adj 6-ot a dobott
szamhoz, €s az Gsszeget ird be a Kalandlap
UGYESSEG négyzetébe.

Dobj két kockaval, €s 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 Gsszeget ird be a SZERENCSE
négyzetbe.

Kiilénb6z6 okok miatt, melyeket majd
részletesen elmagyarazink, UGYESSEG,
ELETERO és SZERENCSE pontjaid a kalan-
dok soran folyamatosan valtoznak. Ponto-
san kell vezetned 6ket, ezért azt tanacsol-
juk, hogy kis bettikkel irj a négyzetekbe,
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6éréld
ki Kezdeti pontjaidat, mert, bar tovab-
bi UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, Gsszegiik soha nem
lépheti tul a Kezdefi értéket, kivéve néhany
nagyon ritka alkalmat, amikor a megfeleld
oldalon ezt az utasitast kapod.

UGYESSEG pontjaid kardvivotudasodat
és altalanos harci tapasztalatodat mu-
tatjdk. Nem art min€l tobb ilyen pontra
szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, hogy tilélj
egy-egy helyzetet, eltokéltségedet, allo-
képességedet; minél magasabb az ELET-
ERO pontszam, annal hosszabb ideig ma-
radhatsz €letben. A SZERENCSE pontok
mutatjak, mennyire vagy szerencsés.
A szerencse €s a varazslat az 1ir 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 lehet6séged, de ha nem,
vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a
harcot, azt a kovetkezé modon kell meg-
vivnod:

Elészor is jegyezd fel a teremtmény
UGYESSEGET és ELETEREJET a Kaland-
lapod elso iires Harc Szornyekkel felira-
tot visel6 rovataba.

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

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

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

3. Ha a te TAMADOERGD nagyobb, mint a
teremtmeényé, akivel kiizdesz, megse-
bezted. Lépj tovabb a 4. lépésre. Ha a
teremtmény TAMADOEREJE nagyobb,
0 sebzett meg téged, és haladj az 5.
lépésre. Ha a két TAMADOERD egy-
forma, kivédtétek egymas csapasat,
és a kovetkezo Fordulot az 1. 1€péstol
elolrol kezditek.

4. Megsebezted a teremtmeényt, 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 szilkséges modositaso-
kat mind sajat, mind pedig ellenfeled
ELETEREJEBEN (€s SZERENCSEJE-
BEN, amennyiben ez szilkséges).

7. Kezdd el a kovetkezé forduldt meg-
1évo UGYESSEG pontjaid alapjan, azaz
ismételd meg a lépéseket 1-6-ig. Ad-
dig jatszhatsz, amig vagy a te, vagy
a teremtmény ELETERO pontjai nem
fogynak el (halal).

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egyszerre egynél tobb teremténnyel
keriilsz szembe egy adott iitkozetkor, a
leirasban megtalalod majd az instrukcio-
kat arra vonatkozoan, hogyan kiizdj meg
ellenfeleiddel. Olykor ugy kell majd ke-
zelned 6ket, mintha egyetlen ellenfeled
lenne, maskor felvaltva kell majd veliik
harcolnod.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, 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 kovetkezd mo-
don teheted probara. Dobj két koc-
kaval! Ha a kapott szam nem na-
gyobb, mint a jelenlegi SZERENCSE
pontszamod, az eredmény kedvezd.
Ha magasabb szamot dobsz, mint a
jelenlegi SZERENCSE pontszamod, bal-
szerencséd volt, és vallalnod kell a ké-
vetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd prébdra sz
RENCSED. Minden alkalommal, amikor
probara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot
le kell vonnod SZERENCSE pontszamod-
bol. Igy hamar rajossz, hogy a SZEREN-
CSERE hagyatkozni kockazatos.

A sZERENCSE hasznalata csataban

A fiizet bizonyos oldalain felszélitunk,
hogy tedd prébdra SZERENCSED, és ko-
z6ljilkk, 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 teremtménytol elszen-
vedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent
leirt mdédon tedd prébdra SZERENCSED.
Ha szerencsés vagy, komoly sebet ej-
tettél rajta. €s 2 kiilén pontot levonhatsz
a teremtmény ELETEREJEBOL. Azon-
ban, ha balszerencsés vagy, a seb puszta
karcolas, €s 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 probdra SZERENCSEDET,
hogy csokkentsd a sebet. Ha SZEREN-
CSED van, sikeriilt elkeriilnd 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-
gadtdl.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le
kell vonnod 1 pontot adott SZERENCSE
pontszamodbdl, 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
egyszermre csak egy fegyvert hasznal-
hatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG
jutalompontra, mert két varazskardod
van. UGYESSEG pontjaid szama soha
nem lépheti til Kezdeti értékét, hacsak
kiilén utasitast nem kapsz erre.

ELETERS és élelmiszer

ELETERS pontjaid sokszor fognak val-
tozni kalandjaid soran, amint megkiiz-
desz a szérnyekkel és elvallalsz lelkesito
feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélye-
sen lecsokkenhet, €s a csatak kiilondsen
kockazatossa valnak, ezért 1égy ovatos!

A firaé temploma

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid
szama sohasem lépheti tul Kezdeti é1-
tékét, kivéve, ha egy adott oldalon ezt
az utasitast kaptad. Elvesztett ELETERO
pontjaidat €lelmiszer elfogyasztasaval
tudod pétolni. A jatékot harom étkezés-
re elegendé €lelemmel kezded. Csak ott
allhatsz meg pihenni és enni, ahol a sz6-
veg erre kifejezetten lehetdséget biztosit,
és ilyenkor is maximum csak egy adag
élelmet fogyaszthatsz el. Egy adag €le-
lem elfogyasztasaval 4 elvesztett ELET-
ERO pontot nyersz vissza, és egy adag
élelmiszert vesztesz. Ne feledd, hosszu
ut all elétted, igy gondosan osztd be élel-
medet!

Ne feledd, hogy ELETERO pontjaid sza-
ma soha nem lépheti til a Kezdeti érté-
két, hacsak kiilon utasitast 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 €s az ELET-
ERONEL, SZERENCSE pontjaid sem 1ép-
hetik 10l Kezdeti értékiiket, kivéve, ha
egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

Most, hogy fel vagy szerelkezve, készen
allsz az eldtted allo kalandra. Lépj elére
a faraé templomahoz...

1.

Az 0si épitmény nyugati kapuja elott
allsz. A legtobb egyiptomi templomhoz
hasonloan Terratakamené is kelet-nyu-
gati fekvésii, €s teljesen szimmetrikus
kiviilrél, a hatalmas kettds ajto két olda-
lan egy-egy torony emelkedik a magas-
ba. Ahogy kozeledsz felé, feltiinik, hogy
a mozaik diszitések még most is szinesen
csillognak, mintha csak most lettek volna
lefestve. Es bar te arra szamitottal, hogy
a kapuk mar teljesen elrohadtak, azok
mégis €pen allnak zsanérjaikon, fém di-
szeiken pedig megcsillan a napfény.

A jobb oldali kapuszarnyon egy kisebb
ajto latszik. Meglokod, és legnagyobb
meglepetésedre hangtalanul nyilik ki,
mintha frissen lenne olajozva. Belépsz
a vakitd sivatagi napfényrol a szinte éj-
szakai sotétségbe. Mielott a szemeid
hozzaszokhatnanak a homalyhoz, az ajté
bezarodik mogétted. Visszafordulsz és
megprobalod lenyomni a kilincset, de az
meg sem moccan.

Ha varsz, amig a szemed hozzaszokik
a sotéthez, lapozz az 51-re. Ha azonnal
kiat utan kezdesz el kutatni, lapozz a
177-re.

2.
Ismét visszatérsz a homalyos terembe.
Ha az északi falon 1év6 ajton 1épnél be,
lapozz a 39-re; ha a délin, lapozz a 46-ra.
Ha pihennél egy kicsit, és vamal, hatha
torténik valami, lapozz a 62-re.

Lapozz a 31-re.

4.

Az épiilet hidege utan az elsé dolog, ami
feltiinik, az az, hogy milyen forrésagban
fiirdik az udvar. A talaj teljesen kiszaradt
mar a kegyetleniil tiiz6 nap alatt. Kérben
harom oldalt arkadsor huzddik, mely
némi arnyékot nyujt, a keleti fal azonban
csupasz szikla, mely nagyjabol huszmé-
ternyire emelkedik a magasba. A kére
egyiptomi istenek freskoit festették, és
csak egy jokora ajtot latsz rajta.

Ennek mindkét oldalan egy harom mé-
ter magas, markans arcu, izmos katona
szobra emelkedik. A szobrasz egyszerii
oltozéket adott rajuk, kezeikbe azonban
diszes pajzsokat és hosszu., aranyfejii
dardat faragott. Mindketten kotalapza-
ton allnak, melyekre szoveget véstek fel.
Legnagyobb rémiiletedre az is feltlinik,
hogy a szobrok mellé élettelennek latszo
testeket lancoltak.

Ha balra indulva akarsz végigmenni
az arkadsor mentén, lapozz a 24-re. Ha
jobbra indulnal, lapozz a 189-re. Ha
egyenesen atvagnal az udvaron az ajto-
hoz, lapozz a 30-ra.
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5.

A masodik tetemen 1évé ruhak mar
szinte teljesen szétfoszlottak, egy erds
vaszontaska maradvanyai azonban még
mindig ott lognak a vallardl. Belenyulsz
— és felorditasz a fajdalomtol! Gyorsan
kirantod a kezedet, és egy apré skorpiot
pillantasz meg., mely tiiskéjénél fogva
még mindig a tenyereden 16g. Lerazod
magadrol, de ugy érzed, mintha az egész
kezed langokban allna, és bar sikeriil ki-
szivnod beléle a méreg nagy részét, el-
gyengiilsz, és szédiilni kezdesz. Vesztesz
5 ELETERO pontot.

Pihensz egy kicsit, mig 0Ossze nem
szeded egy kicsit az erddet. Ezutan mar
ovatosabban fogod meg a zsakot, €s ki-
razod a tartalmat, hogy megtudd, mi van
benne. Egy kis halom ékszerre bukkansz
(melyek értéke 50 font lehet), melyek
csillogva teriilnek szét a napon. Ezeket
gyorsan elpakolod a sajat zsakodba.

Mit teszel ezutan?

Megvizsgalod az els6
tetemet, ha még

nem tetted volna? Lapozz a 47-re.
Megvizsgalod

a harmadik tetemet,

ha még nem tetted

volna? Lapozz a 20-ra.

Benyitsz a kapun? Lapozz a 63-ra.

6.

Epp csak sikeriil betuszkolnod ujjaidat
a két jarclap kozti résbe. Amint rangat-
ni kezded, az hirtelen magatol felemel-
kedik és felfedi az alatta induld lépcso-
sort, mely kelet felé vezet a sotétségbe.
Ovatosan indulsz el lefelé, és hamarosan
egy keskeny jaratba érkezel, mely hosz-
szan vezet egyenesen eldre. Nem latsz
semmiféle fényforrast, ugy tlinik, mintha
maguk a falak foszforeszkélnanak, me-
lyek kisérteties derengésbe boritjak az
alagutat. Nagyjabol harmincméternyit
haladsz elére, amikor a jarat végiil egy
T-elagazasba torkollik. Ha balra fordul-
nal, lapozz a 26-ra. Ha jobbra indulsz el,
lapozz a 17-re.

7.

Egy. a lentihez igen hasonlo, de teljesen
iires helyiségben taldlod magad, a fala-
kon kelet felé, a templomkertbe nyilé
ablakok sorakoznak. A terem sokkal vi-
lagosabb, mint odalenn volt. Odalépsz az
egyik ablakhoz, és kitekintesz. A koze-
pén egy rud all, de nem okoz kiilondsebb
gondot atfurakodnod mellette. A prob-
lémat a sima homokkoé-falon valo le-
maszas fogja jelenteni, hogy kijuthass a
belsé udvarra. Ha van nalad egy tekercs
kotél, lapozz a 183-ra; ha nincs, lapozz
a 190-re.

8.

A folyosd tiz méteren keresztiil vezet
elére, majd élesen jobbra kanyarodik.
Ujabb tiz métert kovetéen egy oldalja-
ratot veszel észre, ami balra kanyarodik.
Ha egyenesen mennél tovabb, lapozz
a 26-ra. Ha elfordulnal balra, lapozz a
22-re.

9.
Sekhmet minden erejét dsszeszedve utol-
jara eléreugrik, hogy végigszantson raj-
tad a karmaival, te azonban ellépsz eléle,
és lesujtasz a nyakara. A bestia hirtelen
eltiinik, mintha soha nem is lett volna ott.
A folyosénak azon a sarkan allsz, ahonnét
kozelitettél, amikor rad tamadott, a csa-
ta hevében azonban teljesen elvesztetted
az iranyérzékedet. Kénytelen vagy vé-
letlenszertien eldénteni, hogy merre in-
dulj tovabb. Ha balra fordulnal, lapozz a
38-ra. Ha jobbra menné¢l, lapozz a 29-re.

10.

Leszakitasz egy csikot a p6lodbol, és a
rongydarabot az egyik végénél a fogad-
dal megfogva erdsen ratekered a karodra.
Most mar teljesen lebénult, és egész biz-
tos vagy benne, hogy egy ideig nem fo-
god tudni hasznalni — vesztesz 1 UGYES—
SEG és 2 ELETERG pontot. De legalabb
a zsibbadas nem terjed tovabb. és til fo-
god élni a kalandot. Mit teszel most?

Ha megvizsgalod a bal oldali falat, la-
pozz a 186-ra. Ha visszafordulsz, lapozz
a 23-ra. Ha egyenesen mennél tovabb,
lapozz a 184-re.

11.
Tiz méter megtétele utan egy ujabb el-
agazashoz érkezel, amibél bal felé indul
el egy jarat. Ha lekanyarodnal, lapozz a
65-re. Ha egyenesen mennél tovabb, la-
pozz a 32-re.

12.
Elérelépsz, és mélyen meghajolsz az ir-
nok elott.

— Tisztelt uram — kezded. — Utazo va-
gyok, aki eltévedt ezen a helyen. €s a se-
gitségedet kéri.

Az imok hiivésen rad emeli a tekinte-
tét, majd tapsol egyet. Suhogd hangot
hallasz a magasbol, és feltekintesz a pla-
fonra. Az arnyakbol borzalmas denevé-
rek visité témege ereszkedik le csapkodo
szarnyakkal. Oriasi Barlangi Denevérek
falkajaval keriiltél szembe, akik a meste-
rilk védelmére kelnek. Egyszerre tamad-
nak rad a bestiak.

Denevérek UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha tiléled a csapat timadasat, lapozz a
18-ra.




13.

A két hatalmas test mozdulatlanul hever
elotted. Azon kezdesz toprengeni, vajon
életed hatralevé részére itt ragadtal-e,
vagy van ra némi esély, hogy valaha is
kimenekiilsz innen. Ismét elolvasod az
emelvényekre vésett szoveget, és ra-
jossz, hogy ez az utalas lehet az egyetlen
esélyed a szabadulasra.

Atemplom a jelek szerint egészen addig
allni fog, mig Terratakamen lelke életben
van. Tudod, hogy az egyiptomiak hite
szerint a talvilag nagyon hasonlit az €16-
kéhez, és hogy a farad odaat is folytatja
az uralkodast. Nagyon ugy fest, hogy
Terratakamen lelke még mindig itt van,
és itt uralkodik, valahol a templomban.
Ha ra tudnal talalni és el tudnad pusz-
titani, utjat tudnad allni a tovabbi vér-
ontasnak. Ha nem, akkor életed végéig
kénytelen leszel itt koborolni, amig vala-
melyik haldlos csapdanak kdszénhetéen
meg nem szabadulsz a szenvedésektol.

Merre kezded a Rettegés Kiralyanak
felkutatasat? Ha akarsz, most leiilhetsz,
és ehetsz, mikdzben végiggondolod a le-
hetbségeidet.

Benyitsz a szobrok
altal 6rzott kapun?

Kozelebbrdl is
megnézed a falhoz
lancolt tetemeket?

Végigsétalsz a déli fal
mellett futé arkadsor

Lapozz a 63-ra.

Lapozz a 70-re.

mentén? Lapozz a 163-1a.
Az északi falnal
kutakodnal? Lapozz a 95-re.

14.

Ovatosan megvizsgalod a jobb oldali
falon 1évo koveket, €s nigy talalod, hogy
ezek nem passzolnak olyan szorosan,
mint a folyosa t6bbi részén 1évok. Erdsen
megragadod az egyiket, és megprobalod
lefejteni a falrél. Ez némi erdlkodés utan
sikeriil is. Egy rést pillantasz meg mo-
gétte. Ha megprobalsz benyulni a résen,
lapozz a 155-re. Ha folytatod a kovek le-
szedését, amig tisztan nem latod, mi van
a taloldalon, lapozz a 68-ra. Ha inkabb
visszateszed a kovet a helyére, és tovabb-
indulsz a folyoson, lapozz a 184-te.

A firaé temploma

15.

A nyilasban egy kart tapintasz ki. Ero-
sen meghtizod. Epp ahogy remélted. a fal
egyik része kinyilik, és felfed egy beug-
rot, melyben Amon-Ra isten €letnagysa-
gu szobra all, kezében egy aranyhegyii
dardaval. Az alak nyakaban egy arany-
lanc log, feje tetején pedig aranykorona
pihen. Két oldalan két kisebb kobraszo-
bor all, melyek Isis istenné jelképei. Mit
teszel?

Ha magadhoz veszed a dardat, lapozz a
34-re. Ha leemeled a szobor nyakabél az
aranylancot, lapozz a 179-re. Ha elteszed
a koronat, lapozz a 21-re. Ha visszanyo-
mod a kart, és folytatod utadat a folyo-
son, lapozz a 100-ra.

16.

Musz4j eltavolodnod a taltél. Hatratan-
torodsz, mire szembekeriilsz a halhatat-
lanokkal, akik koriilotted tolakodnak.
Megprobalsz feléjiik 1épni, de a labaid
nem engedelmeskednek. Térdre rogysz,
és kozben probalsz levegbhtz jutni.
Kozel a végzeted. Még par masodperc,
és holtan heversz Terratakamen tronja
elott.

17.
Tizméternyi séta utan egy balkanyar-
hoz érkezel, majd ujabb tiz méter meg-
tétele utan egy balra tarté oldaljaratra
bukkansz. Ha ezen indulnal el. lapozz a
32-re. Ha tovabbmész egyenesen, lapozz
a 4l-re.

18.

Nem akarsz ugy visszatémni a barlang-
rendszerbe, hogy meg ne tudj mindent,
amit csak lehet ettdl az alaktol. Elore-
ugrasz, hogy lefogd. a fické azonban
tigyesen elugrik eléled, majd a kopenye
alol egy tort huz elé. Meg kell kiizdened
vele.

ELETERO 8

Irnok IGYESSEG 5

Ha végzel vele, lapozz a 28-ra.

19.

Az ajto zarva van, kuleslyuknak azonban
nyomat sem latod. Egybdl felotlik ben-
ned a gondolat, hogy talan valamilyen
tritkkkel kell kinyitni. Ovatosan megvizs-
galod a falra rogzitett fém faklyatartokat.
Ugy latod, mindkett6 tigy van kialakitva,
hogy kar modjara meg tudd 6ket hizni.
Az egyik valosziniileg az ajto zarszerke-
zetét nyitja, de az sem kizart, hogy vala-
milyen csapdat fog aktivalni a szerkezet.
Ha meghuizod a bal oldalon 1évé faklyat,
lapozz a 173-ra. Ha a jobb oldalival pro-
balkozol, lapozz a 187-re. Ha inkabb
nem kockaztatnal, és visszaindulnal a
folyoson, lapozz a 133-ra.

20.

Ovatosan megkézelited a harmadik tes-
tet. A koponyabdl még latsz néhany vo-
ros hajszalat kilogni. Egy tarka szafari-
ing tapad a csontokhoz €s rothadd his-
hoz. Az egyik zsebben egy nagyobb
jegyzettombre akadsz. Ovatosan eléve-
szed, €s felcsapod az egyik oldalon. A
kovetkezot olvasod:

Jenkins az ajtékon dt berohant a nagyte-
rembe, mikozben mi eltereltiik a szobrok
figvelmét. Hallottuk, ahogy felsikolt...
Nem hiszem, hogy valaha ujra Idti fo-
gom.

Lapozol egyet, és folytatod az olvasast.

A pincék bejarata az drkddok alatt nyi-
lik. Szormyii az a labirintus, de csak igy
lehet élve eljutni a nagyterembe. Onnan
mdr csak a mdsodik udvaron kell dtkelni,
és mdris a tronteremhez ériink — de még
az elétt el kell térni a rovdspdlcdt, hogy
leszamoljdk az éveidet.

Ugy érzed, mar igy is tul sok idét toltottél
el itt, az udvaron. Zsebre vagod a fiizetet
és eldontdd, hogyan tovabb. Ha az északi
arkadsorhoz indulsz, lapozz a 95-re. Haa
délihez mennél, lapozz a 163-ra. Ha be-
nyitsz a kapun, amit a szobrok oriztek,
lapozz a 63-ra.

21.
Ahogy elérelépsz, hogy leemeld a szo-
bor fejérél a koronat, egyik labad hoz-
zaér az egyik kobra szobrahoz. Lapozz
a 188-ra.

22.
Harminc méter megtétele utan egy fel-
felé vezeté lépcsdsorra bukkansz. Ha
felmasznal, lapozz a 99-re. Ha visszafor-
dulnal, lapozz a 45-re.

23.
Ugy dontesz, hogy elébb inkabb a tob-
bi jaratban néznél szét, és csak utana
mész tovabb ezen. Visszafordulsz, és a
legutobbi elagazasig sietsz. Ha itt balra
mennél tovabb, lapozz a 32-re. Ha jobbra
fordulnal, lapozz a 72-te.




24.

Az arkadsor alatt kéveted az utat, mely az
épiilet északi fala mellett vezet végig. A
fejed felett cserepekbdl kirakott tetd vet
arnyékot, melyet kecses oszlopok tarta-
nak a magasban. A kinti naphoz képest itt
kellemes hiivos és félhomaly uralkodik.
A falak mentén egyiptomi istenek képei
és szobrai sorakoznak, ezek koziil néha-
nyat arany ékszerek diszitenek. Tobbek
kozt egy 20 font értékii karkotot €s egy
nagyjabol 15 fontot éré smaragdgytiriit
is észreveszel. Ezeken kivill finoman
szott, életképeket abrazolo szotteseket €s
fényesre polirozott titkkroket is latsz. Ugy
érzed, nem t6lthetsz itt el sok i1d6t, de ha
akarsz, ezek koziil egyvalamit magaddal
vihetsz. Jegyezd fel, mi legyen az.

Végiil eléred az udvar keleti végét, ahol
az arkadsor véget €r, és ismét kénytelen
vagy kilépni a rekkend héségbe. Lapozz
a 30-ra.

25.

Eléveszed zsakodbdl az aranyserleget.
El nem tudod képzelni, hogyan lehetne
a segitségedre — és a szobrok is egyre
kozelednek. Végsd kétségbeesésedben
a kozelebbihez vagod, ami elkapja €s
megvetd tekintettel Gsszegytiri, mintha
csak papirmasé lenne. Menekiilésre mar
nincs idéd, kénytelen vagy szembefor-
dulni tamadoiddal. Egyszerre tamadnak
rad mindketten.

Szobrok
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Ha tiléled a csatét, lapozz a 13-1a.

26.
Tizméternyit haladsz elére, majd egy
jobbra leagazé folyosora bukkansz. Ha
erre indulsz el, lapozz a 11-re. Ha egye-
nesen mennél tovabb, lapozz az 59-re.

27.

Az uralkodoé felé hajitod a korongokat,
de féluton mindegyik visszafordul, és fe-
1éd kezd el suhanni! Az arcodba marnak,
amitol felsikoltasz. A vértdl elvakulva
tantorodsz hatra, Terratakamen pedig
karérvendden elérelép, hogy végezzen
veled...

A firaé temploma

28.

Az irnok erdsebb volt, mint amilyennek
latszott, és jol hasznalta a kését. A csa-
ta révid volt, de egyaltalan nem kény-
nyi, €s bar probaltal ugy feliilkerekedni
rajta. hogy ne kelljen megolnod, végiil
nem maradt mas valasztasod. Most mar
semmit nem fogsz tudni kihizni beldle.
Sietve atkutatod a helyiséget, probalsz
ratalalni valamire, ami hasznodra val-
hat. A papirusztekercs nem tiinik vala-
mi hasznosnak. A szokasaikrol készitett
feljegyzéseket. Az utolsé mondat, amit
leirt, igy hangzik:

A fény az egyetlen eré, melvtél a sotét
urak félnek.

Vallat vonsz, majd folytatod a kere-
sést, remélve, hogy csak talalsz valami
hasznosat. Az egyik polcon raakadsz
Ra egy aranyszobrara (melynek értéke
15 font). Ezen kiviil csak az irnok ujjan
1évo, 5 font értékii pecsétgyiirii kelti fel
a figyelmedet, de nem igazan szimpati-
zalsz a hullarablas gondolataval. Dontsd
el, hogy a két targy koziil magadhoz ve-
szed-e valamelyiket (vagy akar mindket-
tot). Ha elviszed a gytiriit, azt felhtizod
az ujjadra, mig a szobrot a hatizsakodba
teszed. Ezt kovetéen tavozol. Lapozz a
81-re.

29.
Nagyjabal tiz métert teszel meg, amikor
a folyosé élesen balra fordul. Ujabb tiz
méter utan elérsz egy oldaljarathoz, ami
jobbra tér le. Ha ezen folytatnad az uta-
dat, lapozz a 65-re. Ha egyenesen men-
nél tovabb, lapozz a 72-re.

30.

Elindulsz az udvaron, izzadva a legna-
gyobb déli hoségben. Az egész templom
hatalmas, tobb percig eltart, mire eljutsz
a szobrokig. Alaposan megvizsgalod
az emelvényekre vésett szovegeket, €s
orommel tapasztalod, hogy mindenféle
gond nélkiil el tudod olvasni éket:

Az Orokkevalésagig orkodink urunk
templomadn.

Mig lelke él, nincs behatolo, aki elkeriil-
hetné bossziinkat.

Feltekintesz a foléd magasodoé szobrok-
ra, €s elborzadva latod, hogy azok meg-
moccannak! Ha készen allsz ra, hogy
megkiizdj velikk, lapozz a 40-re. Ha
szétméznél a hatizsakodban, remélve,
hogy talalsz benne valamit, aminek eset-
leg a hasznat vehetnéd, lapozz az 52-re.
Amennyiben visszarohansz a fékapuhoz,
lapozz a 61-re.

31.

Akarhogy is igyekszel, a balta még
csak meg sem karcolja a kaput. Egyre
diihosebb leszel, és a félelmed is egyre
csak no. Erosen megragadod a fegyvert
mindkét kezeddel, €s minden erddet 6sz-
szeszedve stjtasz le az ajtéra. A penge
szikrat vet, amint nekicsapodik a fém
diszitésnek, a ny¢l pedig kettétorik — a
fa azonban még mindig sértetleniil all
elotted!

Fegyvered elvesztése igen sulyos prob-
léma. Amig nem sikeriil egy masikra
szert tenned, minden soron kovetkezd
harc soran 2-vel csékkentened kell majd
Tamadoerddet. Mit teszel most?

Pihensz egy kicsit,
és varsz, hatha
torténik valami?

Benyitsz az északi
falon 1évé ajton?

Benyitsz a nyugati
falon 1évé ajton?

Lapozz a 62-te.
Lapozz a 39-re.

Lapozz a 46-ra.

32.

A folyoso ujabb tiz métert tesz meg
egyenesen, aztan jobbra fordul. Ismét
egy tiz méteres jaratszakaszba érkezel,
de mielott elérhetnél a végére, hangos
boges iiti meg a fiiledet, majd egy nds-
tény oroszlan bukkan fel, ami egyenesen
feléd rohan.

Azonnal tudod, hogy a bestia nem ko-
zonséges allat, hanem maga Sekhmet,
akit Ra kiildott a foldre ebben a forma-
jaban, hogy megszabaditsa a vilagot a
gonosztevoktdl. Sekhmet egy ndstény
oroszlan alakjat vette fel. és minden
aldozatanak kiitta a vérét. Most pedig
egyenesen feléd tart.

Sekhmet UGYESSEG8 ELETERO 12
Ha taléled ezt a nehéz a csatat, lapozz a
9-re.

33.
Lapozz a 137-te.
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34.

Ovatosan kiemeled a dardat a szobor ke-
zébol és megvizsgalod. Elég nehéznek
érzddik, ezért hasznos fegyvernek bizo-
nyulhat. Alaposabban is megnézve egy
apro hieroglifat talalsz belevésve, mely-
nek nem ismered a jelentését. Lehetsé-
ges, hogy valami misztikus tulajdonsag-
gal bir? Ugy déntesz, magaddal viszed.
Mit teszel ezutan?

Ha elteszed az aranylancot, lapozz a
179-re. Ha magadhoz veszed a koro-
nat, lapozz a 21-re. Ha visszanyomod a
kart, és tovabbmész a folyoson, lapozz a
100-ra.

35.

Ovatosan lépdelve indulsz el a jaraton.
Hirtelen érzed, hogy a labad alatt az
egyik k6 mozogni kezd, majd lezuhan a
mélybe, egy verembe, melynek aljaban
halalos covekek varjak, hogy végezze-
nek veled. Kétségbeesetten ugrasz eldre,
hogy megkapaszkodj a verem szélében.
Tedd probdra szERENCSED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 167-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 82-re.

36.

Az egyiptomiak sosem vetették rabszol-
gasorba sajatjaikat, ezt csak kiilhoniak-
kal tették meg. Ugy sejted, ez a legva-
loszintibb magyarazat arra, mit keresnek
idelenn gorogok. Megprébalsz hozzajuk
szolni egyiptomiul — bar nem beszéled
kiiléndsebben jol a nyelvet —, és legna-
gyobb megkonnyebbiilésedre békésen
valaszolnak. Mikor elmagyarazod nekik
a helyzetedet, igyekeznek segiteni. El-
mondjak, hogy a folyosd végén fordulj
balra, majd menj fel a lépcsén, hogy
eljuss a nagyterembe. Onnan a keleti aj-
ton at kell tovabbmenned, majd at kell
vagnod az udvaron. Az onnan nyilé ajtok
Terratakamen kirdly udvaraba fognak
vezetni.

Ezt kovetden folytatjak a munkajukat.
Ugy dontesz, hogy megfogadod a tana-
csukat, €s a folyoso végeén balra fordulsz.
Lapozz a 76-ra.

37.
Ismét végignézel az udvaron sétald ala-
kokon. Talan valamelyikiik a segitséged-
re lehet, de biztos vagy benne, hogy ha
rosszat szélitasz meg koziilitk, az a ha-
lalodat jelentheti. Melyikiikh6z 1épnél
oda?

Az épitesz

Imhotephez? Lapozz az 57-re.
A kosfejii istenhez?  Lapozz a 87-re.
Isis istennéhoz? Lapozz a 129-re.
Valamelyik masik

jarékelohoz? Lapozz a 117-re.

A firaé temploma

38.
Tiz méter megtétele utan a folyoso €le-
sen balra kanyarodik. Ujabb tiz métert
kovetden egy T-elagazashoz érkezel. Ha
balra fordulsz, lapozz a 8-ra. Ha jobbra
mész tovabb, lapozz a 41-re.

39.

Az ajté kinyilik, és mogotte egy telje-
sen iires szoba tarul eléd. Néhany na-
gyon keskeny ablakon at besziirddik
némi fény, de ahhoz til szikek, hogy
atverekedhesd magad rajtuk. A plafon
nagyjabol 3 méter magasan huzodik, €s
fadeszkakbol késziilt. A falakat kegyet-
len festmények boritjak, melyeken Osi
egyiptomi 6ltézéket viseld alakok kinoz-
zak és gyilkoljak aldozataikat.

A hattérben felismered a templom f6-
bejaratat. Barcsak tobb lenne a fény, ak-
kor alaposabban is meg tudnad vizsgalni
a rajzokat. Amint igyekszel minél tobb
részletet kivenni, ugy latod, mintha az al-
dozatok egy része XX. szazadi 6ltozéket
viselne, de ez nyilvanvaloan az arnyak
jatéka kell, hogy legyen. A szoba egyik
sarkaban észre veszel egy létrat, ami
egy nyilason at félfelé vezet, bizonyara
a fenti helyiségbe. Ha felmaszol rajta,
lapozz a 7-re. Ha inkabb visszatérnél az
elécsarnokba, lapozz a 2-te.

40.

A szobrok feléd forditjdk a fejeiket.
Szemeik feketék, gytilolet sugarzik be-
I6liik. Lelépnek az emelvényrél, €s ta-
madasra emelik dardaikat. Feltekintve
eltéprengsz azon, mennyire volt jé ot-
let felvenni veliik a harcot — de mar til
késé meggondolnod magad. Egyszerre
tamadnak rad.

Szobrok
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Ha taléled a tdamadasukat, lapozz a 13-ra.

41.
A jarat hamarosan egy pentagrammaval
diszitett ajtoban ér véget. Ha be akarsz
nyitni, és még nem jartal mogotte, lapozz
az 53-ra. Ha mar jartal ott, vagy ha most
nem akarsz benyitni, lapozz a 48-ra.

42.

Harcra készen éllsz a nyilo ajto eldtt...
mely mogiil egy kiscica bukkan fel.
Megkonnyebbiilten kacagsz fel. Ha
meg6lod a macskat — ha mar igy raké-
sziiltél —, lapozz az 54-re. Ha lehajolsz,
hogy megsimogasd, lapozz a 66-ra. Ha
nem foglalkozol vele, és elmész mellette
a hatso terembe, lapozz a 192-re.

43.

A folyosé emelkedni kezd. és néhany
faklya is megjelenik a falakon, melyek-
nek koszonhetéen kezdesz ismét jol
latni. A jarat hamarosan elkanyarodik,
azonban miel6tt elérhetnéd a sarkot, két
férfi bukkan fel, és hozza rad a szivbajt.
Mindkett6é egy-egy 1j faklyat tart a ke-
zében, valdszinileg azért, hogy lecserél-
jék a kialvofélben lévéket. Fehér kon-
tost viselnek, amilyenhez hasonlét még
elképzelni sem tudnal egyiptomiakon.
Egy pillanatra zavarodottan nézel rajuk,
aztan rajossz, hogy osi gérégokkel futot-
tal Gssze! A férfiak is meglepodnek fel-
bukkanasodon, de hamarosan magukhoz
fognak térni. Ha rajuk tamadsz, lapozz a
185-re. Ha megprobalsz beszélni veliik,
lapozz a 36-ra.

Ahogy a padléra veted magad, az egyik
darda beleall a vélladba — vesztesz 2
ELETERO pontot — de szerencséd van,
a tobbi artalmatlanul suhan el folotted.
Tulélted a csapdat. Feltapaszkodsz, dsz-
szeszoritott fogakkal kihizod magadbol
a darda hegyét, és leporolod magad. Egy
kicsit megpihensz, majd tovabbindulsz
a jaratban. Hamarosan elérsz egy oldal-
folyosot, ami balra kanyarodik le. Ha
ezen indulnal tovabb, lapozz a 138-ra.
Ha egyenesen folytatnad utadat, lapozz
a 75-re.

45,
Visszaindulsz a jaraton. Ha a végén balra
fordulsz, lapozz a 26-ra. Ha jobbra men-
nél tovabb, lapozz a 17-te.
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46.

Az ajto kinyilik, te pedig egy kis terem-
ben talalod magad. Keskeny ablakokon
at beszivarog némi fény, te azonban egé-
szen biztosan nem tudsz kimaszni rajtuk.
A plafon nagyjabdl harom méter maga-
san huzodik és fadeszkakbol épiil fel.
Az egyik sarokban egy nyilast latsz, ez
azonban tulsagosan magasan van ahhoz,
hogy felérd.

A terem kozepén egy asztal all, melyen
egy 5 font értékii aranyserleg, tovabba
egy tal zabkasa pihen. A talat megérint-
ve érzed, hogy még meleg. Korbenézel
a szobaban, de nem latod senki nyomat
sem — csupan egy dardat talalsz az egyik
falnak tamasztva, illetve egy szépen fel-
tekert kételet a padlon. Ezek egyikér ma-
gaddal viheted. (Ha kordbban mar jartal
itt, és eltetted az egyik targyat, most nem
veheted magadhoz a masikat.) A darda
rendkiviil hasznos fegyver lehet, kiilo-
nosen ha elvesztetted a baltadat. Semmi
mas értékes dolgot nem talalsz itt, ezért
ugy dontesz, visszatérsz az eldcsarnok-
ba. Lapozz a 2-te.

47.
A legkozelebbi tetemhez 1épsz, aminek
a fényképezo log a nyakaban. A vallan
latsz egy valltaskat, melyben egy maso-
dik gépet is felfedezel, tovabba tartalék
lencséket €s egy jelzopisztolyt. Ezek bar-
melyikét magaddal viheted.
Mit teszel ezutan?

Megvizsgalod
a masodik tetemet,
ha még nem tetted?
Megvizsgalod
a harmadik tetemet,
ha még nem tetted?
Benyitsz a kapun?

Lapozz az 5-re.

Lapozz a 20-ra.
Lapozz a 63-ra.

48.
Visszaindulsz a folyoson, és hamarosan
elérsz egy jobbra lekanyaroddé mellék-
folyosot. Ha ezen indulnal el, lapozz a
32-re. Ha egyenesen mennél tovabb, la-
pozz a 8-ra.

49,

Visszafelé indulsz a kozépso folyosomn.
Amit nem tudsz, az az, hogy ez az irany
nyugat felé visz, ahol a szobrok allnak
ort. Az istenek, akik ezt az utat vigyaz-
tak, szintén ott 6rkddnek a bejarati ajto
innenso oldalan, s6tét alakokként az ar-
nyékok kozott. Abban a pillanatban ve-
szed Oket észre, amikor megmozdulnak,
és feléd indulnak. Sakal-, sas- és parduc-
fejii, félig ember, félig allat torzsziilot-
tek. Sikolyra nyitod a szad... €s elsotétiil
elotted a vilag.

A firaé temploma

50.

Mostanra mar mindennel szemben gya-
nakvéva valtal, amivel itt a templomban
talalkoztal. A monda szerint Isis kegyes
istennd, aki megvédi mindazokat, akik a
hatalma alatt allnak, de nem mered meg-
kockaztatni, hogy belé fektesd a bizal-
madat. Elorelépsz. hogy a nére tamadj.
Ebben a pillanatban felragyog az alakja,
és megvaltozik. Az istenné teste egy ha-
talmas kobrava, Egyiptom szent kigyo-
java valtozik at. A bestia feléd csap. Meg
kell kiizdened vele.

Kobra-Isis UGYESSEG 12 ELETERO 16

Ha tiléled a csatét, lapozz a 118-ra.

51.

Lassan korvonalazodnak eldtted a te-
rem részletei, melyben fogsagba estél.
A padlot egyenetlen macskakovek alkot-
jak, két oldaladon pedig homokké-falak
emelkednek a magasba, ameddig csak
ellatsz. Mindkettén egy-egy kisebb aj-
tonyilast latsz, tovabba egy wjabb kettds
ajtot a veled szemben lévon, épp olyat,
mint az, amin nem is olyan régen belép-
tél az épiiletbe. Mogotted a bejarat még
mindig zarva van, €s a kis ajté sem moc-
can. Mit teszel?

Pihensz egy kicsit,
és varsz, hatha
torténik valami?

Megprdbalod betérni
a nyugati kaput
(azt, amelyiken at
beléptél) a baltaddal? Lapozz a 3-ra.

Lapozz a 62-re.

A keleti kapunak

esnél neki? Lapozz a 31-re.
Benyitsz az északi falon

1évo ajton? Lapozz a 39-re.
Benyitsz a déli falon

1évo ajton? Lapozz a 46-ra.

52.
Ha az alabbi targyak kozil barmelyik
nalad van, és hasznalni is akarod, akkor
lapozz a mellette 1évo szamnak megfele-
16 fejezetpontra:

Arany serleg 25
Fémtiikor 64
Smaragdgytiri 191

Amennyiben a fentiek egyikével sem
rendelkezel, Ggy nincs mas valasztasod,
kénytelen leszel megkiizdeni a szobrok-
kal. Lapozz a 40-te.
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53.

Az ajton benyitva egy kincsekkel meg-
rakott szobara bukkansz. A gazdagsag
minden képzeletedet felillmulja! Egy tel-
jes, szintiszta aranybdl késziilt étkészlet
hever az egyik sarokban, arany nyaklan-
cok és karkotdk allnak halmokban a pad-
lon. A falakon smaragddal és rubinokkal
teli vodrok lognak. A szoba kdzepén egy
nagyjabol két méter széles, egy méter
hosszu lada all, amiben konnyen lehet,
hogy valami még értékesebb lapul.

Ha dsszeszedsz néhanyat a legértéke-
sebb targyakbol (Gsszesen mintegy 100
font értékben), majd tavozol az ajton at,
€s visszatérsz a folyosora, lapozz a 48-ra.
Ha ki szeretnéd nyitni a ladat, lapozz a
60-ra.

54.

A macska megvetéen bamul rad. Ugy
érzed, valészinlileg messze nem olyan
artalmatlan, mint amilyennek latszik,
ezért belemigsz egy nagyot. Az allat a
szemkozti falig repiil, ott nekicsapodik
az egyik polcnak, majd életteleniil 6sz-
szerogyik.

Belépsz a belsd terembe, ami ebben
a pillanatban vakito fénnyel telik meg.
Amon-Ra, az istenek legnagyobbika 61t
alakot elétted. Az 6si egyiptomi isten
szent allatoknak tartja a macskakat, te
pedig itt, egy templomban végeztél egy-
gyel. Amon-Ra felemeli kezét, és atkot
szor rad. Abban a pillanatban kinzé faj-
dalom jarja at az egész testedet, a foldre
rogysz, €s meghalsz.

55.

Ahogy a padléra veted magad, az egyik
darda beleall a valladba — vesztesz 2
ELETERO pontot —, de szerencséd van,
a tobbi artalmatlanul suhan el folotted.
Tulélted a csapdat. Feltapaszkodsz, ki-
hizod magadbol a darda hegyét, lepo-
rolod magad. €s halat adsz szerencsés
megmenekiilésedért.

Ovatosabban folytatod utadat, és nem
ér meglepetésként, amikor a padlozat
egy masik kove is megmozdul a labad
alatt — arra viszont nem szamitasz, ami
ez utan torténik: megnyilik alattad a ta-
laj, €és egy halalos covekekkel kibélelt
verembe kezdesz lezuhanni. Kétségbe-
esetten veted magad elére, hogy meg
tudj kapaszkodni a verem szélébe. Ismét
tedd prébdra SZERENCSED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 74-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 82-re.

56.
A terem ko6zépsé folyosdjan elindulva
minden 1épésed visszhangot ver, melytol
borsodzik a hatad. A kijarati ajtok szin-
te elvesznek a sotétben, de végiil eléred
oket, és kitarod azokat. Lapozz a 77-te.

A firaé temploma

57.
Az épitész Imhotep felé indulsz.

— Tisztelt uram — kezded. — Kérem, se-
gitsen rajtam.

A magas, arrogans alak rad tekint.
To6bb, mint egyszerii ember, 6 maga is
istenné valt. Hogyan is remélhetnél hat
tole kegyelmet? Probalsz elfordulni téle,
de elszall az erd a labaidbol. Az udvaron
mindenki téged bamul. Erzed, ahogy a
szemiikben izz6 gyiilélet utat fir az el-
médhez. A foldre rogysz. Kezdik elsziv-
ni beldled az €letet. .. Elsotétiil elotted a
vilag.

58.

A férfi szemei a gytirtidre vandorolnak.
Jol lathatoan meglepddik, amikor rajtad
latja a gytirtit, és 1;j tisztelettel tekint rad,
majd int, hogy faradj beljebb a terembe.
Belépsz a homalyba. Tébb istent és férfit
is latsz odabenn — koztiik olyanokat is,
akikkel a templomban térténdé koborla-
said soran mar végeztél. Ezek a lények
halhatatlanok, akiknek immaron negy-
ven évszazadot sikeriilt tilélniik. Ho-
gyan is hihetted, hogy neked, egyszerii
halandonak barmi esélyed is volt elle-
niik? Egy emberként lépnek feléd. Mit
teszel?

Felkésziilsz ra, hogy

megkiizdj veliik?  Lapozz a 78-ra.
Atkutatod a zsakod,

remélve, hogy

talalsz valami

hasznosat? Lapozz a 146-ra.
Megprobalsz

a bejarati ajton at

elmenekiilni? Lapozz a 162-re.

59.

A folyoso tizendt métert tesz meg egye-
nesen, €s végiil egy vaspantokkal meg-
erositett ajtoban ér véget. Ha még nem
jartal az ajtd mogott, és most be akarsz
nézni, lapozz a 73-ra. Ha mar jartal mo-
gitte, vagy nem akarod megtudni, mit
rejt, és inkabb visszafordulnal, lapozz a
81-re.

60.

A lada tetejét felnyitva szinte azonnal
visszahOkolsz a rémiilettél. A kincset
nem hagytak orizetleniil. Egy rothado
tetem hever odabenn — amit valahogyan
sikeriil életre kelteni! A lény kipattan a
ladabél, és karomszerii kérmokkel hado-
naszva rad tamad. A lény maga a meg-
testesiilt halal, és 6sztondsen érzed, hogy
ha sikeriil komolyabb sériilést okoznia
rajtad, akkor téged is szétrohaszt. Hirom
Harci Korig kell kitartanod ellene. Mi-
utan a lény mar halott, nem végezhetsz
vele, és ha csak egyetlen Kort is megnyer
ellened, a sebesiilésed végzetes lesz, €s a
halalodat fogja okozni.

Tetem UGYESSEG4 ELETERO végtelen

Ha sikeriil 3 Koron keresztiil elkeriilnod,
hogy megsebezzen, lapozz a 69-re.

61.
Rohanni kezdesz. A hatad mogétt az
egyik hatalmas alak felemeli karjat, hogy
feléd hajitsa hatalmas dardajat. Dobasa
pontos. A gyavak halalaval halsz — a ha-
tadba allva nyarsal fel a darda, mikézben
menekiilsz ellenségeid elol.

62.
Ugy érzed, egyelére nem sok mindent
tehetsz. Sikeriilt védelmet talalnod a per-
zseld sivatagi nap eldl, igy elhatarozod,
hogy itt varod meg, amig a keresécsa-
pat ratalal a repiiléd roncsaira és idejon,
hogy kimenekitsen.

Hamarosan azonban kaparaszé hang
iiti meg a fiiledet a terem egyik sarkanak
iranyabol. A homalyban apré, mozgéd
alakokat vélsz kivenni. Hirtelen ugy ér-
zed, mintha valami beleharapott volna a
labadba. Eroset ragsz ijedtedben, amint
radobbensz, hogy patkanyok kezdték el
elarasztani a szobat. A ragesalok egy-
mast eltaposva szaladnak feléd dithdsen
cincogva, €és megprobéalnak felkapasz-
kodni a karjaidra, pdélodra és arcodra,
hogy elevenen felfaljanak. Rugdosva,
csapkodva prébalod haritani a négylabu
veszedelmet. Tucatnyival végzel, de nem
lankad az aradatuk.

Kénytelen vagy végezni a bestidkkal,
akik idokozben tobb csapatba rendezdd-
nek. Harom tucatnyival kell végezned,
akik egyesével tamadnak rad.

Elsé

Patkdnyhorda UGYESSEG 5 ELETERO 6
Madsodik

Patkdnyhorda UGYESSEG 5 ELETERO 6
Harmadik

Patkdnyhorda UGYESSEG 5 ELETERO 6

Ha sikeriil ennyit megélnod koziiliik, la-
pozz a 7T1-re.
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A firaé temploma

63.

Meglokdd az egyik ajtoszamyat, mire az
legnagyobb meglepetésedre kénnyedén
kinyilik. A mogoétte felbukkané terem
méretei egyszeriien 1élegzetelallitoak!

Feltekintve 25 méter magasan ablak-
sort latsz, melyen at fény szlirédik be a
csarnokba. Elétted két borzalmasan vas-
tag oszlopokbdl allé sort pillantasz meg,
melyek tetejét papiruszvirag-mintara
faragott betiik diszitik. Ezek tiloldalain
tovabbi, keskenyebb oszlopok tucatjai
sorakoznak. Elindulsz a kozéps6 soron.
Hirtelen mozgast veszel észre a sotétség-
ben. Az arnyakbol félig ember, félig allat
egyiptomi istenek masznak elo. A szem-
kozti ajto felé kezdesz rohanni, azonban
harom félelmetes bestia elallja az utadat.
Egyikiikknek sakalfeje van, masikuknak
sas, a harmadiknak pedig parduc. Egye-
sével kell megkiizdened mindharom is-
tennel.

Sakdlfejii

Isten UGYESSEG 8§ ELETERO 9
Sasfejii

Isten UGYESSEG 9 ELETERO 10
Pdrducfejii

Isten UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha akarsz. donthetsz gy is, hogy a nyu-
gati ajton at elmenekiilsz — ekkor lapozz
a 193-ra, de ne feledd. hogy 2 ELETERO
pontot még elvesztesz, mivel ellenfeled
bevisz egy utolsé csapast.

Ha sikeriil mindharom istennel végez-
ned, lapozz a 80-ra.

64.

Eléveszed zsdkodbol a tiikrot, mire meg-
csillan rajta a napfény, és radébbensz,
hogyan tudnad javitani talélési esélye-
idet ebben a csataban. Ellenségeid felé
fordulsz, és ugy fogod meg a tiikrot,
hogy eldbb az egyik, majd a masik sze-
mebe vered vissza a nap fényét. Mindkét
szobor megtorpan egy pillanatra, te pe-
dig kihasznalod a tétovazasukat, és rajuk
tamadsz. Egyszerre kell megkiizdened
mindkettejiikkel.

Kdba

Szobrok  UGYESSEGS ELETERO 8

Ha tiléled az iitkozetet, lapozz a 13-1a.

65.

A folyosoé 6t méter megtétele utan €lesen
jobbra fordul. A kévetkezo jarat tovabb
vezet a tavolba. Jo tizendt méternyit ha-
ladsz, és elkezdesz azon toprengeni, ez a
rész vajon miért ilyen hossza? Ha inkabb
visszafordulsz, lapozz a 23-ra. Ha elkez-
ded a balra 1évo falat vizsgalni, lapozz a
186-ra. Ha a jobb oldalit kutatnad végig,
lapozz a 14-re.

66.

A macska lustan hozzad dorgolozik, mi-
kozben te a fejét cirdgatod, aztan belépsz
a bels6 terembe. A kinti kincshalom utan
hatalmas csalodas az, amit magad elott
latsz. Fegyverek és vértek kupacat latod.
De ha mar itt vagy, ugy déntesz, bolcs
dolog lenne felszerelkezni, igy alaposan
korbenézel. Talalsz egy nagyjabdl fél
méter atmerdju, kerek arany pajzsot, ami
sajnos til nehéz és til puha ahhoz, hogy
hasznos legyen a csataban. A falakrol hii-
velyiikbe dugott rovidkardok l6gnak, az
egyik sarokban dardak, kézvetleniil mel-
lettiik pedig fabotok allnak. Egy kosarat
is latsz, mely hét centis, lapos, a halal je-
1ével diszitett korongokkal van tele.

Ezek kozil egyvalamit magaddal vi-
hetsz, ha szeretnél. Miutan itt végeztél,
a kiilsé teremben meég osszeszedsz né-
hany értékesebb szobrot (ezek értéke
100 font), majd visszatérsz a folyosora,
és elindulsz visszafelé. Lapozz a 133-ra.

67.

Nem vagy elég gyors. Az egyik darda
a valladba csapodik, a lendiilet oldalra
16k. Ezt kovetéen harom masik all bele
a mellkasodba. Az el6tt véged van, hogy
a padlora esnél.
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68.

Folytatod a kovek kiemelését, de a nyi-
las még mindig tal szik ahhoz, hogy
rendesen be tudj latni rajta. Kinézel egy
nagyobb kévet, mely reményeid szerint
elég jo belatast fog biztositani, és el-
kezded kilazitani. Mikézben ezt teszed,
vészjoslo recsegést hallasz a fejed felett.
A nyilas folott mozogni kezd a fal! Sar-
kon fordulsz, hogy elrohanj, de elkéstél,
a plafon rad szakad. Az egyik szikla a
valladon talal el, és a foldre taszit. Mi-
elott még feltapaszkodhatnal, az egész
folyososzakasz beomlik. Betemetnek az
o6si kovek.

69.

A bestia mintha meg sem érezné csapa-
saidat. Husdarabok hullanak le a testé-
16l, de ez a legkevésbé sem hatraltatja
a tamadasban. Ovatosan keriilod meg a
lényt, probalsz ugy helyezkedni, hogy
minél koézelebb keriilj az ajtéhoz és a
menekiiléshez. A teremtmény feléd ko-
zelit, de mar érzed magad mogott az
ajtot. Kicsapod, €s kiugrasz rajta. Tama-
dod torkabdl foldontuli kialtas tor eld,
és rad veti magat, mikdzben te a képébe
csapod az ajtét. Kozben azonban sikertil
a karmaival felsértenie a labadat!

A sebesiilés szerencsére csupan egy
karcolas, ez nem fogja a halalod jelen-
teni, a husod azonban a szemed el6tt
kezd el rohadni korilétte. Vesztesz 3
ELETERO pontot. Amennyire csak tudod,
polod egy darabjaval beko6tozod a sérii-
lést, majd folytatod az utad. Lapozz a
48-ra.

70.

A legkozelebbi testekhez Iépsz, eltokél-
ten, hogy kozelebbrdl is megvizsgald.
Néhanyuk mar teljesen szétrohadt és
csak a csontvaz maradt meg beldlik,
masokat nyilvanvaléan nemrégiben vé-
geztek ki — ezek csontjain rothadd hus-
cafatokat és rongyos ruhakat vélsz fel-
fedezni. Harom tetem kifejezetten friss,
igy ezek felé indulsz. XX. szazadi 61t6-
zéket viselnek, az egyik nyakaban még
egy kamerat is felfedezel! A biziik ret-
tenetesen visszataszito, ezért komolyan
elgondolkozol rajta, kozelebb akarsz-e
lépni hozzajuk. Mit teszel?

Megvizsgalod

az elso tetemet? Lapozz a 47-re.
Megvizsgalod

a masodik tetemet?  Lapozz az 5-re.
Megvizsgalod

a harmadik tetemet? Lapozz a 20-1a.
Inkabb benyitsz

a kapun? Lapozz a 63-ra.

A firaé temploma

71.

Raddbbensz, hogy halélos csapdédba ke-
riiltél. Atvagsz az egyre novekvo pat-
kanytetemek halmain €s az északi falbdl
nyilo ajté felé botorkalsz. Legnagyobb
megkonnyebbiilésedre az gond nélkiil ki-
nyilik, mieldtt azonban be tudnad csukni
magad mogott, a patkanyok ismét rad
vetik magukat. A teremben rabukkansz
egy létrara, mely a folétted 1€vo terembe
vezet. Kétségbeesetten kezdesz felmasz-
ni rajta, mikdzben visszamigod az utanad
maszni probalé kartevoket. Amint visz-
szatekintesz, elborzadva latod, hogy egy
talpalatnyi fold sincs odalenn, ahol ne
nyiizsdognének patkanyok, de szerencsé-
re mar biztonsagban vagy — legalabbis
egyelore. Lapozz a 7-te.

72.
A jarat tiz méter megtétele utan egy T-el-
agazasban ér véget. Ha balra fordulnal,
lapozz a 92-re. Ha jobbra mennél, lapozz
az 59-re.

73.

Az ajto nehezen nyilik, kénytelen vagy
erdvel nekifesziilni. Dobj két kockaval!
Ha az dsszeg ugyanannyi vagy kisebb,
mint ELETERO pontjaid szama, sikeriil
betémod az ajton — lapozz a 85-re. Ha az
eredmény magasabb, csupan a valladat
sikeriil felhorzsolnod. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot. Kénytelen vagy visszakul-
logni a folyoson arra, amerrdl érkeztél
—lapozz a 81-re.

74.
Kezeid suroljak a verem sz€l€ét, ujjaiddal
kétségbeesetten probalsz fogast talalni.
Karokkal tarkitott verem felett logsz, de
lassan sikeriil kihiznod magad. Végiil a
megprobaltatastol kimeriilten rogysz le a
padléra.

Pihensz egy kicsit (ha akarsz, ehetsz
egy adag élelmet is), majd ismét elin-
dulsz a folyoson, mely fokozatosan ki-
szélesedik és ki is vilagosodik. Hama-
rosan egy oldalsé jarathoz érkezel, ami
jobbra agazik le. Ha ezen indulsz el, la-
pozz a 89-re. Ha egyenesen mennél to-
vabb, lapozz a 43-ra.

75.

A folyoso egy ideig egyenesen halad,
majd élesen jobbra fordul. Ujabb tiz mé-
ter megtétele utan balra kanyarodik, és
szinte azonnal egy elagazasba fut bele.
Ha itt balra fordulnal, lapozz a 154-re.
Ha jobbra mennél, lapozz a 164-re. Ha
egyenesen folytatod az utadat, lapozz a
122-re.

76.
A folyoso egy lépcsosorban végzodik,
ami egy kd csapdajtohoz vezet. Nyug-
talanul vizslatod ezeket, nem tudvan,
miféle veszélyeket rejthet a tuloldaluk.
Ha még van élelmed és akarsz, ehetsz,
miel6tt elhagynad a pincét.

Felmaszol a lépcsdsoron, és ovatosan
kinyitod az ajtokat. Egy hatalmas terem-
ben taldlod magad, melyet a 25 méter
magasan sorakozo ablaksoron at igyek-
szik valamennyire megvilagitani a nap.
A tetdt borzalmasan vastag oszlopsorok
tartjak, melyek tetejét papiruszvirag-
mintara faragott betiik diszitik. A csar-
nok részletei belevesznek a homalyba,
de amennyire meg tudod allapitani, a
csapdajto az egyik fofolyosé mellett
nyilt ki.

Merre indulsz el? Amennyiben egyene-
sen mennél tovabb, lapozz az 56-ra. Ha
az ellenkez6 iranyba folytatod az utad,
lapozz a 49-te.

77.

Szinte elvakit a kinti udvarrol feléd ara-
do. ragyogd napfény. Egy pillanatig csak
allsz az ajtoban €s probalod feldolgoz-
ni az eldtted elteriil6 latvanyt. Odakinn
alakok tucatjait latod. Néhanyan embe-
rek, masok ugy jarnak, mintha férfiak
lennének, a fejiik azonban valamilyen
allaté. Tobbilkkben is felismered vala-
melyik egyiptomi istent: Nut istenndt
és gyermekeit, Osirist, Harmachist, Isist
és Nephthyst, a kosfejii Khnemut, a ha-
romszor bolecsebb Thoth-ot €s az elso
piramist megépitd Imhotepet. Irnokok
és szolgak, katonak és kereskeddk jar-
nak koztikk — de szamodra jelenleg az a
két alak tiinik a legfontosabbnak, akik az
ajto két oldalanal allnak és szards szem-
mel néznek téged.

A bal oldali kézonséges katonanak tii-
nik, aki egy buzogannyal van felfegy-
verezve. A masik, ha nem lenne a fején
a diszes fejdisz, akar irnok is lehetne,
ugyanis egy rovaspalca segitségével sza-
mol valamit.

Ha a katonahoz fordulsz, lapozz a
84-re. Ha a palcas alak felé fordulsz, la-
pozz a 94-re. Ha atrohansz koztiik, ki az
udvarra, lapozz a 101-re.
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78.
A tomeg korbevesz. Csapdaba estél.
A néma csendben a tomeg kettényilik,
hogy utat engedjen egy ifju, alig tizenkét
éves forma fitnak.

— Se-Osiris vagyok — mondja. — En le-
szek Terratakamen farao bajnoka. — Em-
lékszel a Se-Osirisrol, a gyermekvarazs-
l6rdl szolo torténetekre, melyek szerint
nem csak a tiizet és sotétséget, de magat
az életet is iranyitani tudja.

— Csapj felém, ha menteni akarod ma-
gad — mondja. Kétségbeesésedben igy
cselekszel. Szinte észre sem veszed,
ahogy megmozdul, fegyvered mégis
elvéti a célt. A fid elmosolyodik, majd
felemeli a kezét. Egy tiizcsova réppen ki
beléle. Tedd probdra SZERENCSED! Ha
szerencsés vagy, a lovedék elvét, mig ha
nincs szerencséd, telibe talal és megéget
— vesztesz 2 ELETERG pontot.

Megkezdédik a harc. Barmennyire is
reménytelennek tiinik, meg kell kiizde-
ned vele. Nem csak erosebb nalad, de
minden olyan Harci Kérben, amit meg-
nyer, szembe kell nézned a tiizes 16ve-
dékével — egy szerencseproba keretében.

Se-Osiris UGYESSEG 13 ELETERO 12

Ha tuléled ezt a kemény csatat, lapozz a
106-ra.

79.

Kétségbeesetten rohansz végig a folyo-
son, mikozben segitségért kiabalsz. A
jarat hosszd, mintha soha nem akarna
véget émi. Frzed, amint a zsibbadtsag
fokozatosan kuszik felfelé a karodban.
Megallsz, nekiddlsz a falnak, és felkial-
tasz a fajdalomtol. Egyre nehezebben ve-
szed a levegét. Ugy érzed, mintha langol-
na a mellkasod. A féldre rogysz. A méreg
elérte a szivedet — kalandod itt véget ér.

80.
A sériiléseidtol tantorogva a keleti aj-
tohoz sietsz. Mikor eléred, elérenyilsz,
hogy benyiss rajta... Lapozz a 77-1e.

81.
Visszaindulsz a folyoson, és hamarosan
elérsz egy balra leagazd folyosot. Ha
ezen indulsz tovabb, lapozz a 11-re. Ha
tovabbmész egyenesen, lapozz a 92-te.

82.

Kezeid suroljak a verem sz€l€ét, ujjaiddal
kétségbeesetten probalsz fogast talalni.
Par percig még logsz a karokkal tarkitott
verem felett, de egyszeriien nem talalsz
rendes kapaszkodot a padlon, hogy fel
tudd huizni magad. Lassan, de biztosan
csuszol lefelé. Varnak a karok, és tudod,
hogy nincs menekvésed. ..

83.
Jobbra fordulsz, és tovabbhaladsz a
folyoson, ami végiill egy sargarézbol
késziilt ajtohoz vezet. Az konnyedén
kinyilik, igy belépsz rajta. Egy kis he-
lyiségben taldlod magad, melynek falait
és padlojat ugyanabbdl a fémbdl készi-
tették. Semmit nem talalsz idebenn, igy
ugy dontesz, hogy tavozol. Megfordulsz,
am kétségbeesetten veszed észre, hogy
az ajté csendben becsukodott mogotted,
és nem tudod kinyitni!

Mikoézben probalsz kiszabadulni, ér-
zed, hogy a helyiség elkezd felmeleged-
ni. Ahogy a homérséklet emelkedik, a
falak izzani kezdenek. Ekkor dobbensz
ra, mi célt szolgal a kiilénds fémboritas.
Terratakamen aldozatait itt a sz6 szoros
értelmében €lve siitotték meg. Kezded
érezni, amint a padlo forrosaga felmele-
giti a cipdd talpat. Kaban megtantorodsz,
és nekidolsz a falnak, melyek érintésére
borzalmasan felholyagosodik a kezeden
a bor. Nincs menekvés ebbdl a kinhalal-
bol — csak imadkozhatsz, hogy miel6bb
véget €érjen a szenvedésed...

84.

A katonahoz fordulsz, aki mereven elnéz
a vallad folétt, egyenesen a rovasbotot a
kezében tarto tarsara. A mogotted 1évo
alak megszolal.

— Eljott az ideje. Végezz vele. — A ka-
tona felemeli buzoganyat és elérecsap
vele. Kalandod itt véget ér.

85.

Kinyilik az ajto, te pedig egy kis, fak-
lyakkal megvilagitott terembe lépsz. A
falakat polcok boritjak, melyeken poros
papirusztekercsek allnak halmokban. A
helyiség kdzepén egy keresztbe tett 1abu
férfi iil, aki tradicionalis irnoki képenyt
visel. Egyik térdén egy tekercs pihen, €s
éppen ir valamit. Amint belépsz, nyu-
godtan rad emeli a tekintetét. Osi egyip-
tomi nyelven szdlal meg, €s dobbenten
jOssz ra, hogy érted minden szavat.

— Semmi keresnivaldd nincs itt, idegen
— mondja. — Tavozz most, €s akkor talan
megbocsatom, hogy megzavartal.

Ha siiri bocsanatkérések kozepette
tavozol a szobabdl, lapozz a 81-re. Ha
megprobalsz szoba elegyedni vele, hogy
tébbet is kiderits a templomrdl, lapozz a
12-re. Ha ratamadsz az irnokra, lapozz a
18-ra.

86.
A borzalmas bestiabol arado biiztol ta-
molyogva rohansz végig a folyoson. Tiz
méter megtétele utan egy T-elagazashoz
érkezel. Ha balra kanyarodnal be, lapozz
a 125-re. Ha jobbra szaladsz tovabb, la-
pozz a 169-re.
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87.

A kosfejii istenhez lépsz, de mar ami-
kor kozelitesz hozza, tudatosul benned,
hogy rosszul valasztottal. Hogyan is re-
mélhetnél irgalmat egy ilyen embertelen
teremtményt6l? Tétovazva megtorpansz,
de mar ekkor is hallod a hatad mogott ko-
zeledd léptek zajat. Ahogy megfordulsz,
a katona felemeli buzoganyat — az utolso
dolog, amit latsz, az, ahogy a fegyver a
fejed felé suhan.

88.

A kolap nincs rendesen rogzitve, igy
konnyedén ki tudod emelni. Odalenn
egy mély vermet latsz, mely egyszer ta-
lan egy régi kut lehetett. Oldalait téglak
boritjak, melyekbe durva kapaszkodo-
kat véstek. Ezek egy része azonban mar
kezd foszlani. Mit teszel?

Ha lemaszol a verembe, lapozz a 111-re.
Ha visszaereszted a lapot és inkabb a
harmadik oszlop mellettit vizsgalnad
meg, lapozz a 182-re. Ha a hatodik osz-
lop mellettit néznéd meg, lapozz a 6-ra.

89.
Ugy 6t métert tehetsz meg a folyoson,
amikor egy olyan részhez érkezel, ahol
a padlozat megvaltozik. Az eddigi sima
macskakovek helyett latsz néhany olyat,
melyek pottyoket abrazolnak, és olyano-
kat is, amiken vizszintesen fut6 barazdak
vannak. Ugy dontesz, hogy mindig csak
adott mintazata kovekre fogsz lépni. De
melyik legyen az? Ha a jeldletlen kove-
ken folytatnad az utad, lapozz a 97-re.
Ha a barazdasokon lépkednél, lapozz a
110-re. Ha a pottyoseken haladnal to-
vabb, lapozz a 124-re.

90.
Atugrasz a hasadék folott. Tedd probad-
ra SZERENCSED! Ha szerencsés vagy,
lapozz a 105-re. Ha nincs szerencséd,
lapozz a 135-re.

91.

Eléhuzod zsakodbol a kelyhet. A kezed-
ben tartod, nem igazan tudva, mit kezdj
vele. A témeg hangosan kacag nyilvan-
valé feszengésed lattan, majd egy alak
1ép elére, aki borral tolti meg az edényt.
Ha beleiszol, lapozz a 104-re. Ha az egé-
szet a padlora 6nt6d, lapozz a 115-re.

A firaé temploma

92.
A folyosé tiz métert halad elére, majd
elér egy jobbra leagazo jarathoz. Ha ez
utobbin indulsz tovabb, lapozz a 22-re.
Ha egyenesen folytatnad az utadat, la-
pozz a 17-re.

93.
Lapozz a 131-re.

94.

A rovasbotos ember felé fordulsz. A bot
tele van rovatkakkal, ezeket szamolja
egy vésotiivel. Ha megvarod, hogy be-
fejezze, amit csinal, lapozz a 107-re. Ha
kikapod a botot a kezébdl, és kettétorod,
lapozz a 168-ra.

95.

Lassan haladsz az arkadok alatt. Nem
torodsz a faliszonyegekkel és szobrok-
kal, csak azon téprengsz, hogyan tudnal
elmenekiilni a templombdl. Hirtelen ra-
dobbensz, hogy lépteid zaja megvalto-
zott. Fiilelni kezdesz. Ugy tiinik, van
néhany jarélap, melyen jobban visszhan-
goznak a lépéseid. Rovid kutatas utan ra-
jossz, hogy ezek koziil harom is iireges.
Mindharom egy-egy tartopillér északi
oldalanal talalhato, egészen pontosan a
harmadik, hatodik és nyolcadik oszlop
mellett, keletrél szamolva.

Ugy dontesz, kiemeled az egyik lapot,
hogy megtudd, mi van alattuk. Ha a har-
madik oszlop mellettivel préobalkozol,
lapozz a 182-re; ha a hatodikkal, lapozz
a 6-ra; ha a nyolcadikkal, lapozz a 88-ra.

96.

Probalod otthagyni a holttestet, azon-
ban dithos tomeg kezd el koréd gyiilni.
Ellenséges arcok gytirtijében ragadtal.
Megprobalod kiverekedni magad szorult
helyzetedbdl, de hatalmas a tileré. Az
iitések nyomén ajultan a foldre rogysz,
és tobbé mar nem térsz magadhoz.

97.
Lapozz a 131-re.

98.
A téglakapaszkodok szétporladnak az
érintésedre. Kétségbeesetten probalsz
fogodzkodot talalni, de nem jarsz siker-
rel. Sikoltozva zuhansz a halalba, mely a
lyuk aljan var. Kalandod itt véget ér.

99,
A lépcsosor egy ko csapdajtoban ér vé-
get. Ovatosan felnyitod, és kipillantasz.
Latod, hogy visszatértél az arkadokhoz.
Korbe-korbe maszkaltal odalenn!

Mielétt visszacsukhatnad a csapoaj-
tot, egy hatalmas kéz felrantja azt, majd
megragad téged, és kiemel. A két szobor
csodaval hataros modon ismét épen all
az udvaron. Az egyik a levegdben logat-
va tart téged, és mindketten jot rohégnek
rajtad.

— Ugyan mar, utazo, csak nem gondol-
tad, hogy Terratakamen hatalmat ilyen
konnyedén le lehet gy6zni? — kérdi az
egyikiik. — J6 mdka volt nézni, ahogy itt
tigyetlenkedsz. — Tovabb kacagva végig-
vonszolnak az udvaron, és kilancolnak a
falhoz, a tobbi aldozat mellé. Ezt kéveto-
en visszamasznak az emelvényeikre, €s
az udvar ismét némasagba borul.

A nap hevesen siit le rad. Etel és ital
nélkiil iszonyatosan nagy szerencsere
van sziikséged ahhoz, hogy tuléld a na-
pot. De ha még til is €led, a kiévetkezo
biztosan az utolsé lesz. Terratakamen
temploma 1jabb aldozatra lelt.

100.
Ahogy visszanyomod a kart, a falszakasz
ismét bezarddik. Tovabbindulsz. Lapozz
a 184-re.

101.

Mindkét férfi rad tekint, és erdsen kétel-
kedsz abban. hogy baratsagosak lenné-
nek. Atugrasz koztiik, majd kirohansz az
udvarra. Az 6rok kialtanak valamit mo-
gotted, mire mindenki rad néz. Az em-
berek dithésen motyogva feléd indulnak.
Probalsz kitérni eléliik, de mindenhol ott
vannak. Ellenséges kezek ragadnak meg,
és rangatnak az or felé. A férfi rapillant
a rovasbotot tartd tarsara, aki bolint. A
katona felemeli buzoganyat. Elsotétiil
elotted a vilag.

102.

A zsakodba nytlsz, és elohizod beléle a
jelzépisztolyt, amit még az elsé udvarnal
1évo egyik tetemtdl zsakmanyoltal. Azon
toprengsz. vajon azeért van-e itt olyan
sOtét, mert ezek a gonosz teremtmények
elveszitik a hatalmukat a fényben. Fel-
emeled a fegyvert, és 16sz, mire egy pil-
lanatig az egész helyiséget ragyogo fény
arasztja el. A koriilotted 1évok hangosan
felsikoltanak, majd elhatralnak el6led,
szabadon hagyva a tovabbvezetd utat.
Lapozz a 106-1a.

103.
Tiz méter megtétele utan a folyosd le-
agazik balra. Ha az 1j jaraton indulnal el,
lapozz a 119-re. Ha egyenesen mennél
tovabb, lapozz a 125-re.
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104.

Minden szem rad szegezddik, amikor aj-
kaidhoz emeled a kelyhet, és amint egyet
kortyolsz, hangos kacagasban tornek ki.
Tal késon dobbensz ra, hogy ezek az
emberek nem ismerik a kegyelmet. Csak
szorakoztak veled, a vendégszeretetilk
megjatszott volt, valéjaban mérgezett
bort adtak neked. Az arcaik mar kezde-
nek is elmosodni elétted. A terem forog-
ni kezd, te pedig a padléra esel. Kalan-
dod itt véget ér.

105.

A langok ellenére sikeriil biztonsago-
san foldet érned a tiloldalon. Erkezésed
azonban felkeltette a helyiségben 1évo
istenek és emberek figyelmét. Tomor so-
rokban kozelednek feléd.

Ha felkésziilsz ra, hogy megkiizdj ve-
liik, lapozz a 78-ra. Ha inkabb megpro-
balod atkutatni a hatizsakodat, remélve,
hogy talalsz benne valami hasznosat, la-
pozz a 146-ra.

106.

A tomeg szétnyilik eldtted, te pedig
lassan végigsétalsz a termen. A tilso
végében egy emelvényt latsz, melyen
egy hatalmas arany trén all, ami még a
homalyban is csillog. Ezen iil a magas,
sovany alak, aki Egyiptom koronajat vi-
seli. Elétte egy jokora, kozel fél méteres,
tomjénnel teli tal all.

Ahogy kozeledsz az alakhoz, elkezdesz
szédiilni. Megtorpansz, és rajossz, hogy
egyre nehezebben lélegzel. Mogotted a
tomeg ismét elkezd visszazarni — most
mar nem fordulhatsz vissza. Tovabb
lépdelsz hat elére, de a tomjén szaga
nagyon erds. Ha van nélad valami, amit
a talra tudnal helyezni (valami, ami kor
alaku és nagyjabol ugyanakkora), lapozz
a 160-ra; ha nincsen, lapozz a 16-ra.

107.

Tiirelmesen varsz, mig az alak az utolso
rovatkakat is megszamolja. A férfi befe-
jezi a munkajat, majd szinte szanakozo-
an rad tekint.

— A napjaid megszamlaltattak — mond-
ja. Tal késén dobbensz ra, hogy nem mas
all elétted, mint a halal istene. O az, aki
minden egyes halando napjait leszamlal-
ja a rovasbotjan, €s épp most végzett a
tieiddel.

A firaé temploma

Ha megprobalod meggy6zni rola, hogy
még élned kell, lapozz a 116-ra. Ha me-
nekiilére fogod, lapozz a 101-re.

108.

Csak par métert halad a jarat, mielott
egy ajtoban végzddne, melynek mindkét
oldalan egy-egy faklya ég. Ha még nem
jartal az ajto mdogott, és most benyitnal
rajta, lapozz a 19-re. Ha mar jartal ott,
vagy ha nem akarsz benézni, lapozz a
133-ra.

109.
— Mégis miféle jogon akarsz bebocsaj-
tast nyerni Okiralyi Felségének szine
elé? —keérdi a férfi.

— Az er6 és ravaszsag jogan — valaszo-
lod. és arrogansan félrelokod az utadbol.
A férfi a padlora csap a botjaval, mire
hosszu repedés nyilik meg a labad alatt.
Langok csapnak el6 belole, amire 6sz-
tondsen hatraugrasz. Ha megprobalsz
atugrani a két méter széles hasadékon,
lapozz a 90-re. Ha visszafordulsz az ajté
felé, lapozz a 148-ra.

110.
Ovatosan 1épdelsz elére, mindig figyelve
ra, hogy csak vizszintes csikozasu ko-
vekre 1épj. Tébb méteren &t teszel igy,
mig végiil el nem érkezel egy kanyarhoz,
ahol a jarat jobbra fordul. Itt a mintak
megvaltoznak. Itt 4atlés vonalakkal, hat-
szogekkel és csillagokkal diszitett ko-
veket latsz. Ugy dontesz, nem akarod
tovabb kisérteni a szerencsédet, ezért
inkabb sarkon fordulsz, és visszatérsz a
korabbi elagazashoz. Ha ott balra for-
dulnal, lapozz a 35-re. Ha jobbra mennél
tovabb, lapozz a 43-ra.

111.
Elkezdesz lefelé maszni. A kapaszkodok
morzsolédni kezdened a sulyod alatt.
Tedd prébdra SZERENCSED! Ha szeren-
csés vagy. lapozz a 126-ra. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 98-ra.

112.

Abban bizol, hogy a pincében talalt
fegyver tartalmaz valamilyen magiat,
ami segithet Terratakamen legy0zésé-
ben. Az egyik, arannyal boritott végénél
fogva a magasba emeled, és meglepetten
latod, hogy a farao rettegve elhatral a ko-
zeledbdl. Lapozz a 194-re.

113.
A jegyzetfiizet lapjait lapozgatva pro-
balsz valami nyomra bukkanni, hogyan
tudnal megszabadulni az alagutakbol.
A kovetkez6 szovegrészlet felkelti a fi-
gyelmedet:

Ordk éta bolyongunk mar az alagutak-
ban. Phillips taldlt egy érdekes részt az
egvik fal diszitésénél, ami akdr egy zdr is
lehet, de kdzonséges kulcsokkal nem tud-
tuk kinyitni. Valamilyen kdre lenne sziik-
ségiink, hogy azt helyezziik be a nyilasba,
és akkor talan el tudndnk meneliilni er-
r6l a borzalmas helyrdl. De vajon merre
lehet ez a kulcs?

Nem talalsz a sz6vegben semmi arra vo-
natkozo informaciot, hogy hogyan néz-
het ki ez a kulcs, vagy hogy merre talal-
hattak meg, abban ugyanis biztos vagy,
hogy kijutottak innen. A széveg ugyanis
igy folytatadik:

Ilven messzire eljutottunk, és mégis el-
buktunk... Elértiink a trénteremig, és
minden maradék erdnkkel rdatamadtunk
Terratakamenre, de minden hidabava-
lonak bizonyult. Kdozénséges fegyverek
nem tesznek kdrt benne. Csak Anuman
megszentelt aranvhegyii ddrddja lehet
hatdsos fegyver ellene. Elfogtak az ud-
vardban €lé bestidk. Ezek az utolso 6rd-
im...

Az olvasottak nem igazan boldogitanak
— az egyértelmii, hogy sok veszély var
még rad. Ugy déntesz, hogy elhagyod
a szobat, és folytatod utadat. Lapozz a
139-re.

114.
Par méter megtétele utin egy ajtéhoz
érsz, melyet Isis istenné hieroglifaja
diszit. Ha be akarsz nyitni rajta, és ko-
rabban még nem tetted meg ezt, lapozz a
121-re. Ha mar jartal mogotte, vagy nem
akarsz most benyitni, lapozz a 139-re.

115.
A padlora 6ntéd a bort. Az dsszegyiiltek
hangosan felhorkannak. Lapozz a 78-ra.
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116.
Térdre veted magad, és kényorogni kez-
desz az életedért, de semmit nem €r a
dolog. Az isten biccent a mogdtted allo
or felé, aki felemeli a buzoganyat... Ka-
landod itt véget ér.

117.

Ugy déntesz, elkeriilod a mitologiai ala-
kokat, ugy gondolva, nagyobb eséllyel
kapsz segitséget az egyszerii, siirgé-for-
20, kozonséges emberektdl. Véletlensze-
rien kivalasztod egyikiiket — egy fiatal
nét — remélve, hogy megértoé fiilekre
talalsz nala. Am ahogy felé kozeledsz,
latod, hogy hatat fordit neked, és amikor
elérenyujtott kézzel kdzelebb 1épsz hoz-
za, hogy megérintsd a vallat, sikoltozni
kezd. Sikertiil ratok vonnia az egész ud-
var figyelmét, mindenki diihédt tekin-
tettel fordul feléd. Probélod kiverekedni
magad a tomegbdl, de til sokan vesznek
koriil. Zaporozni kezdenek az fiitések.
Végiil ajultan a foldre rogysz. €s tébbé
mar nem térsz magadhoz.

118.

A kobra testébol fiist kezd el felszallni.
Mikdozben figyeled, egy pillanatra az is-
tenné alakjava all dssze, majd azonnal
eltinik. Ugy dontesz. hogy lepihensz
egy kicsit a harc utan. Ha van nalad némi
élelem, most ehetsz. Ha van nalad egy
jegyzetkdnyv, és alaposabban is at aka-
rod tanulmanyozni a tartalmat, lapozz a
113-ra. Ha nem, akkor korbenézel a szo-
baban, de nem taldlsz semmi emlitésre
méltot vagy hasznosat. Folytatnod kell
a Terror Kiralyanak kutatasat, igy elha-
gyod a szobat. Lapozz a 139-re.

119.

A folyoso ujabb tiz métert tesz meg,
majd jobbra kanyarodik. Ahogy befor-
dulsz, egy borzalmas, kék auraval ra-
gyoghd szormyeteget veszel €szre, mely
egyenesen feléd tart. A fényében latod,
hogy hiénafeje van, de az is egyértelmu,
hogy régota halott mar. Felismered ben-
ne Set istent, akire a legendakban idon-
ként Biizlé Fejként hivatkoznak, mivel
rendszeresen veszi fel rothado allatok
alakjat. O a gonoszsag egyiptomi istene,
és tudod, hogy ha vele kezdenél csataba,
akkor bizonyara ottvesznél. Ha ennek
ellenére felkésziilsz ra, hogy dsszecsapj
vele, lapozz a 128-ra. Ha inkabb elmene-
kiilsz, lapozz a 86-ra.

A firaé temploma

120.
Lapozz a 171-re.

121.

Az ajté konnyedén nyilik. Odabenn
egy jol megvilagitott szobat latsz. Ko-
zépen egy alacsony asztal all, melyet
kényelmes divanyok fognak korbe. Egy
gyonyorii né fogad, és int, hogy faradj
beljebb. Azonnal felismered, 6 Isis is-
tennd. Ha ratamadsz, lapozz az 50-re.
Ha visszamenekiilsz a folyoson. lapozz
a 139-re. Ha belépsz és helyet foglalsz,
lapozz a 178-ra.

122.
A folyoso tiz métert tesz meg egyene-
sen, majd balra kanyarodik. Ahogy be-
fordulsz, egy borzalmas, kék auraval
ragyogo szomyeteget veszel észre, mely
egyenesen feléd tart. A fényében latod,
hogy hiénafeje van, de az is egyértelmi,
hogy régota halott mar. Felismered ben-
ne Set istent, akire a legenddkban idon-
ként Biizlé Fejként hivatkoznak, mivel
rendszeresen veszi fel rothado allatok
alakjat. O a gonoszsag egyiptomi istene,
és tudod, hogy ha vele kezdenél csataba,
akkor bizonyara ottvesznél. Ha ennek
ellenére felkésziilsz ra, hogy Gsszecsapj
vele, lapozz a 136-ra. Ha inkabb elmene-
kiilsz, lapozz a 144-re.

123.

Kétségbeesetten keresgélsz a zsakodban,
probalva talalni valamit, ami a segitsé-
gedre lehet, de nem talalsz semmit. Meg-
fordulsz, hogy elrohanj, de mar elkéstél
— a tomeg utolért. Felsikoltasz, amint az
els6 csapasok elcsattannak, de nem mu-
tatnak kegyelmet. Hamarosan rabszol-
gak érkeznek, hogy elvigy¢k élettelen te-
temedet, a terem pedig ismét némasagba
borul.

124.
Lapozz a 131-re.

125.
A folyosé ujabb tiz métert tesz meg,
majd balra kanyarodik. Ahogy befor-
dulsz, egy borzalmas, kék auraval ra-
gyogo szornyeteget veszel észre, mely
egyenesen feléd tart. A fényében latod,
hogy hiénafeje van, de az is egyértelmii,
hogy régota halott mar. Felismered ben-
ne Set istent, akire a legenddkban id6n-
ként Biizlé Fejként hivatkoznak, mivel
rendszeresen veszi fel rothado allatok
alakjat. O a gonoszsag egyiptomi istene,
és tudod, hogy ha vele kezdenél csataba,
akkor bizonyara ottvesznél. Ha ennek
ellenére felkésziilsz ra, hogy Gsszecsapj
vele, lapozz a 132-re. Ha inkabb elmene-
kiilsz, lapozz a 159-re.
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126.
A porladé kapaszkoddk épp csak kitar-
tanak a sulyod alatt, de komolyan el-
kezdesz azon toprengeni, bélcs dolog-e
folytatnod az ereszkedést. Ha felhagysz
a probalkozassal és inkabb a harmadik
oszlop melletti jarélap alatt néznél szét,
lapozz a 182-re. Ha a hatodikat préobal-
nad meg kiemelni, lapozz a 6-ra. Ha
folytatod az ereszkedést, lapozz a 175-re.

127.

Kétségbeesetten lapozgatod a fiizet lap-
jait, probalva talalni valamit, ami segit-
ségedre lehet a biztonsagos kovek be-
azonositasaban. Az egyik lapon meg is
taldlod a harom mintat, melyek koziil a
hatszog mellett egy kis pipat talalsz. Ugy
dontesz, valosziniileg ez lesz a helyes,
igy azokra lépve indulsz tovabb.

A fiizetnek igaza van, ugyanis bizton-
sagban sikeriil eljutnod a folyoso végére,
ahol az balra kanyarodik. Ezt kdvetéen
azonban ujabb mintakat talalsz. A ko-
vek némelyike vizszintes barazdakkal
diszitett, masokon pottyok vannak, €s
vannak olyanok is, amik épp olyan jelo-
letlenek. mint az 6sszes tobbi. Ezekr6l a
fiizet mar nem tartalmaz informaciokat.
Mit teszel?

A sima koveken
lépdelsz végig?

A barazdalt koveken
lépdelsz végig?

A pittyozott koveken
lépdelsz végig?

Lapozz a 97-te.
Lapozz a 172-te.
Lapozz a 124-te.

128.
A kisérteties alak kozelebb ér hozzad. A
fejébol arado biiz szinte elviselhetetlen,
és rendkiviili gyorsasaggal tamad rad.
Minden erddre és iigyességedre sziksé-
ged lesz, ha gy6zni akarsz az Gsszecsa-
pasban.

Set UGYESSEG 12 ELETERO 15

Ha tiléled a csatat, lapozz a 144-re.

129.

Isishez lépsz. Ez a gyonyori istennd
kedvességérdl €s a halandok megérté-
sérol hires, az egyiptomiak emberdltok
6ta imadkoznak hozza segitségért. Ugy
érzed, 0 a legjobb esélyed. A né moso-
lyogva feléd fordul, mintha mar varta
volna felbukkanasod. Biccent a fejével,
hogy 1épj kozelebb, és kézen fog. Egy
négyezer éves templom udvaran sétalsz
kéz a kézben egy istenndvel, akinek utol-
s0 hive tobb ezer évvel ezel6tt halhatott
meg. Es mégis élonek és elevennek tii-
nik, és talan 6 az egyetlen reményed ra,
hogy megmenekiil;j.

A firaé temploma

Lassan atkeltek az udvaron, ahol legna-
gyobb meglepetésedre senki nem probal
feltartoztatni. Olyan, mintha lathatatla-
nok lennétek. Isis egyenesen a keleti fal
mellett allé épiilet bejaratahoz vezet, me-
lyet egy oroszlantesti, emberfeji lény
oriz. Azonnal felismered a szfinx hires
alakjat. Isis ekkor megszolal.

— Ha be akarsz lépni a tronterembe,
meg kell valaszolnod a szfinx talanyat.
Enné€l tébbet nem segithetek rajtad. — A
ndé megfordul, és mieldtt egy szot is szol-
hatnal, eltiinik a tobbi alak kozott. A bes-
tia néman végigmeér.

— Készen allsz? — kérdezi. Bolintasz. A
szfinx belekezd a talalds kérdésbe:

Tiizé nap adja, ha éget,
Kezdettelen eleséget.
Mennyi hitho a semmiért!
Nos, uram, mi az eredmény?

A szfinx néman var a valaszodra. Két-
ségbeesetten térdd a fejed. Tudod, hogy
azok, akik elbuktak a fejtoré megfejté-
sében, mar nem élnek. Csak egy esélyed
van ra, hogy helyes valaszt adj. Mi lesz
az, mit felelsz?

Piramisok? Lapozz a 134-re.
Nilus? Lapozz a 120-ra.
Kleopatra? Lapozz a 174-re.
Tutankhamen? Lapozz a 142-re.

130.
Mikozben tétovazol, Terratakamen ismét
felemeli a kezét, te pedig hatratantorodsz
a fajdalomtol. Fajdalomhullamok hasi-
tanak végig a testeden tjra és ujra. Mi-
kozben a foldre rogysz, mar tudod, hogy
elért a végzeted...

131.
Amint teszel egy 1épést, érzed. hogy a ko
kicsit megmozdul a labad alatt. Azonnal
visszalépsz, de mar elkéstél. A folyosaot
sargas gaz kezdi megtélteni, ami a repe-
dések koziil tor el6. A torkodhoz kapsz,
és szinte azonnal a foldre rogysz. Két-
ségbeesetten probalsz eléremaszni, de
érzed, ahogy rohamosan elhagy az erdd.
Néhany masodperc elteltével halott vagy.

132.

Kozelebb lépsz a teremtményhez, és ép-
pen lesdjtanal ra, azonban a jelenés el-
halvanyul, és egy pillanattal késébb mar
az tires folyoson allsz. Ovatosan indulsz
tovabb elére, de bebizonyosodik, hogy
illaziéval volt dolgod — a Rettegés Kira-
lyanak egyik triikkjérdl.

Tiz méter megtétele utan egy elagazas-
hoz érkezel. Ha itt balra fordulsz, lapozz
a 122-re; ha jobbra, lapozz a 150-re. Ha
egyenesen mesz tovabb, lapozz a 164-re.

133.
Visszamész a keresztezodéshez. Ha itt
balra fordulsz, lapozz a 114-re; ha jobb-
ra, lapozz a 157-re. Ha egyenesen to-
vabbmész, lapozz a 103-ra.

134.
A tiiz6, égetd naptdl természetesen bor-
pirt kaphatsz, a sok hiiho is klasszikus.
Az eleség volt talan a legnehezebb, leg-
gyerekesebb feladvany: hami, mely a
kezdo H nélkiil csak ami-t ad. Az ered-
meény a piramisok.

Suttogva adod meg a valaszt, attél fél-
ve, hogy esetleg rosszul értelmeztél vala-
mit... am a szfinx utat enged. Felsétalsz
a lépcsokon, az ajtok pedig kinyilnak ko-
zeledtedre, és belépsz a terembe. Tobb
percig is eltart, amig a szemed ismét
hozzaszokik a homalyhoz. A helyiség
hatalmas, a plafont massziv. hengeres
oszlopok tartjak, melyek atmérdje két
méternél is nagyobb. Szinte semmi fény
nincs idebenn — az a néhany faklya és a
falak tetején nyilo, apré ablakok béven
arnyékban hagyjak a termet. Egy férfit
sikeriil kivenned magad elétt, aki diszes
lancot visel, kezében pedig egy faragott
botot tart. Nagyon ugy tiinik, hogy egy
udvari tisztviseldvel akadtal ossze, aki
épp alaposan végigmér. Ha van az ujja-
don egy pecsétgyiirii, lapozz az 58-ra; ha
nincsen, lapozz a 109-re.

135.
A langok miatt rosszul méred fel a ta-
volsagot, és a kelleténél kisebb erdvel
rugaszkodsz el. Nincs idéd hosszan top-
rengeni a hiban, mik6zben a tiizes végze-
tedbe zuhansz.

136.
A kisérteties alak kozelebb ér hozzad. A
fejébél arado biiz szinte elviselhetetlen,
és rendkiviili gyorsasaggal tamad rad.
Minden erddre és ligyességedre sziiksé-
ged lesz, ha gy6zni akarsz az Gsszecsa-
pasban.

Set UGYESSEG 12 ELETERO 15

Ha tiléled a csatét, lapozz a 86-1a.
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137.

Hangos iivoltés hangzik fel a s6tétbol és
egy borzalmas bestia 1ép eléd. A feje egy
oroszlané, testét azonban pikkelyek bo-
ritjak, hosszu farkanak végén pedig egy
jokora tiiske meredezik. El nem tudod
képzelni, hogyan joéhetett létre egyal-
talan egy ilyen bestia, de barmi legyen
is, a lény nyilvanvaléan diithos, amiért
megzavartad a nyugalmat. Mikézben
feléd kozelit, latod, ahogy vészjosloan
megcsillan hatalmas agyarain a faklyak
fénye.

Els6 csapasod hatastalanul pattan le a

fenevad pikkelyes testérél, mikézben a
farkan 1évo tiiske nagy lendiilette]l szant
végig rajtad — vesztesz 2 ELETERO pon-
tot. Ismét lecsapsz.
Bestia  UGYESSEG 10 ELETERS 14
Ha akarsz, két Harci Kor utan visszafut-
hatsz a folyosén — ha igy tennél, lapozz
a 156-ra, de ne feledd, hogy a védtelen
hatadat mutatva ellenfeled még be tud
vinni egy utolsé csapast, melynek ko-
vetkeztében 2 ELETERS pontot vesz-
tesz. Ha legy6zod a fenevadat, lapozz a
141-re.

A firaé temploma

138.
Az alagut, melyben most haladsz, joval
hosszabb, mint az eddigiek, és a falak-
bal arado foszforeszkalas is sokkal erd-
sebb. A jarat hirtelen kiszélesedik, €s
bal oldalt egy gyonyori dombormiivet

pillantasz meg, mely Terratakamen fara-

ot abrazolja, amint egy varos kapui elott
all. Ha tovabbmész a folyoson, lapozz a
166-ra. Ha megallsz, hogy alaposabban
is megvizsgald a dombormiivet, lapozz
a 151-re.

139.
Visszamész a folyosoén az elagazashoz.
Ha itt balra fordulnal, lapozz a 103-ra;
ha jobbra, lapozz a 108-ra. Ha egyenesen
mennél tovabb, lapozz a 157-re.

140.

A mélyedés helyzete alapjan arra kovet-
keztetsz, hogy valamiféle zar lehet, de
hiaba tapogatod végig az ujjaddal, kép-
telen vagy rajonni, hogyan miikddhet.
A kep tobbi része, bar igen szép €s rész-
letes, semmi tippet nem ad arra nézve,
hogyan tudnal megmenekiilni az alagut-
rendszerbdl. Ugy déntesz, tovabbindulsz
a folyoson. Lapozz a 166-ra.

141.
Kozelebb lépsz a vazékhoz, hogy meg-
tudd vizsgalni 6ket. Harom van beloliik,
mindegyik egy térékiilésben 16 not for-
maz, akik egy kosarat tartanak a fejiilkon.
Egyesével felveszed mindet, és megra-
zod Oket. Az elsében és a harmadikban
valamilyen folyadék van, a masodik
iiresnek tiinik, csak az aljan csorog vala-
mi. Mit teszel? Ha beleiszol az elsé vaza
tartalmaba, lapozz a 149-re. Ha kibori-
tod a masodik tartalmat, lapozz a 158-ra.
Ha a harmadikba kortyolnal bele, lapozz
a 176-ra. Ha hagyod mindharmat, és in-
kabb elhagyod a termet, lapozz a 156-ra.

142.
Lapozz a 171-re.

143.

Odalépsz a faklydkhoz, €s kivancsian
leemeled az egyiket a tartojabol. Eb-
ben a pillanatban iivéltés hangzik fel,
és egy borzalmas teremtmény ront el6 a
sOtétbol. A feje egy oroszlané, am testét
pikkelyek boritjak, hosszu farka pedig
egy tiiskében végzdédik. El nem tudod
képzelni, hogyan jéhetett létre egy ilyen
borzalmas teremtmény. Barmi is ez a
valami, az egyértelmi, hogy rettentGen
dithos rad, amiért megzavartad a nyu-
galmat, és feléd veti magat. Viszonzod a
tamadasat, am els6 csapasod artalmatla-
nul lepattan a pikkelyes testérél, mig a
tiiskés farka felsérti a karodat — vesztesz
2 ELETERO pontot.

Kétségbeesetten a bestia képébe tolod a
faklyat, mire az nyiiszitve elhatral t6led.
Betereled az egyik sarokba, majd lecsapsz
ra. A bestia megremeg a kintol, azutan
osszerogyik el6tted. Lapozz a 141-re.
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144.

A borzalmas bestiabol aradé biiztdl ta-
molyogva rohansz végig a folyoson,
mikézben probalod kiverni a fejedbél a
talalkozas emlékét. Tiz méter megtétele
utan egy elagazashoz érkezel. Ha egye-
nesen szaladsz tovabb, lapozz a 150-re.
Ha balra kanyarodnal, lapozz a 164-re.
Ha jobbra mennél, lapozz a 154-re.

145.

Talan tiz métert haladsz el6re a jaratban.
A padlot macskakévek boritjdk, mint
eddig is, azonban az egyik ko egy kicsit
mas: a templom tucatnyi csapdajanak
egyikét aktivalja. Amint ralépsz, a falak
kozti repedésekbdl dardak csapodnak ki.
Kétségbeesetten a padlora veted magad.
Tedd probdra SZERENCSED! Ha szeren-
csés vagy, lapozz az 55-re. Ha nincs sze-
rencséd, lapozz a 67-re.

146.

Hanélad van egy notesz, lapozz a 180-ra.
Ha van egy kelyhed, lapozz a 91-re. Ha
egy jelzépisztolyt vennél eld, lapozz a
102-re. Ha tobbel is rendelkezel, szaba-
don eldontheted, melyiket akarod hasz-
nalni. Ha a fentiek koziil egyikkel sem
rendelkezel, lapozz a 123-ra.

147.

Felemeled a jelzdpisztolyt, és tiizelsz,
mire ragyogo fény tolti be a termet. Az
elotted allé gonosz alak egy pillanatra
hatratantorodik, de ahogy a ragyogas
alabbhagy, felemeli a kezét, €s a fegyver
vorosen felizzik. Fajdalmas kialtassal
ereszted el. Lapozz a 130-ra.

148.

Visszarohansz az ajtéhoz, de az az orrod
elott becsapodik. Az ajtonallé ismét a
foldhoz csapja botjat, mire a langok ko-
zelebb kigydéznak hozzad. Rettegve hat-
ralsz el. A férfi harmadszor is felemeli a
botot, mire a padlo megnyilik alattad, és
a tiizes pusztulasba zuhansz.

A firaé temploma

149.
Ahogy felhajtod a folyadékot, érzed,
hogy melegség arad szét a testedben. El-
szall minden faradtsagod — allitsd vissza
ELETERODET a Kezdeti értékére. Egyér-
telmii, hogy gyogyitalt fogyasztottal. Mit
teszel most?

Ha kirazod a masodik vazaban lévo va-
lamit (és még nem tetted meg), lapozz a
158-ra. Ha iszol a harmadik vaza tartal-
mabol (és még nem tetted meg), lapozz a
176-ra. Ha elhagyod a termet, és folyta-
tod utadat, lapozz a 156-ra.

150.

A folyosd szine azonnal jobbra fordul,
majd tiz méteren keresztiil halad tovabb
egyenesen. Ekkor balra kanyarodik,
és egy ujabb tiz méteres egyenes sza-
kaszt kovetden egy elagazashoz ér. Ha
jobbra kanyarodnal le, lapozz a 138-ra.
Ha egyenesen mész tovabb, lapozz a
145-re.

151.

Alaposan megvizsgéalva a képet megal-
lapitod. hogy rendkiviil részletes mun-
ka. A varoskapuk kiilonésen gondosan
kidolgozottak, a kozepiikkon pedig egy
bogar alakad mélyedést latsz. Eltoprengsz
azon, miféle jelentdsége lehet ennek. Ha
van nalad egy bogar alaku targy, lapozz
a 161-re; ha nincs nalad ilyen, lapozz a
140-re.

152.
Atvagsz az udvaron, mikézben probalsz
tigyet sem vetni a koriilotted 1évo, kivan-
csi jarokel6kre. Azonban alig egy tucat-
nyi lépés megtétele utan a valladnal fog-
va megragad két erds, durva kéz.

— Semmi keresnivalod nincs itt, idegen
— sziszegi a férfi.

— Minden jogom megvan, hogy a temp-
lom udvaran sétaljak — feleled. — Nem
tettem rosszat, nem szegtem meg a to1-
veényt.

A férfi mélyen a szemedbe néz. — Ha-
zudsz — jelenti ki végiil. — Legybzted a
Kiralyi Udvar éreit, eltérted életed ro-
vasbotjat, és ki tudja, milyen mas szent-
ségtoréseket kovettél még el! A kezem
altal kell pusztulnod!

Nincs mas valasztasod, meg kell kiiz-
dened az alakkal. Gondolatolvasé képes-
sége igen kemény ellenféllé teszi.

Gondolat-

olvasé  UGYESSEG 10 ELETERO 6
Ha legy6zod. el kell déntened, mit te-
szel. Ha tovabbra is egymagadban pro-
balsz atvagni az udvaron, lapozz a 96-ra.
Ha segitséget keresel valamelyik jaroke-
16 személyében, lapozz a 37-re.

153.
Lapozz a 131-re.

154.
Tiz métert haladsz eldre, mielott a jarat
jobbra fordulna. Ujabb tiz métert teszel
meg, mire egy jobb oldali ledgazashoz
érkezel. Ha egyenesen mész tovabb, la-
pozz a 169-re. Ha elkanyarodnal, lapozz
a 119-re.

155.

Benyulsz a résen. Ujjaiddal valami puha,
sz6ros dolgot sikeriil kitapogatnod. Ege-
t0 fajdalom hasit a kezedbe. Sikoltva
ugrasz el a fal mell6l. Egy hatalmas mér-
ges pok iil a kézfejeden beléd mélyesz-
tett csapragokkal. Mikozben elborzadva
nézed az allatot, az hirtelen elereszti a
kezed, majd meglepden gyorsan elisz-
kol a fal egy masik repedésébe. A karod
kezd elzsibbadni. Ha végigrohansz a fo-
Iyoson, remélve, hogy hamar segitségre
lelsz, lapozz a 79-re. Ha megprobalsz
szoritd kotést tenni a karodra, lapozz a
10-re.

156.
Visszasétalsz a korabban latott elaga-
zashoz. Ha itt balra fordulnal, lapozz a
150-re; ha jobbra, lapozz a 122-re. Ha
egyenesen mész tovabb, lapozz a 154-re.

157.
Félig tapogatézva haladsz végig a ki-
sérteties, foszforeszkalo fény ellenére is
félhomalyba burkolézé folyosdn, mely
harminc méter megtétele utan elagazik.
Ha balra mennél tovabb, lapozz a 32-re;
ha jobbra, lapozz a 72-re.

158.

Felforditod a vazat, mire egy koszka-
rabeusz esik ki beldle. Ezek az apro,
faragott bogarfigurdk igen gyakoriak
voltak Egyiptomban, ahol szent allat-
nak tartottak oket, ez azonban rendkiviil
kiilénleges: a hatabal tiiskék allnak ki,
labai pedig rendkiviil bonyolult formaja-
ak. Szinte gondolkodas nélkiil teszed el
a zsakodba.

Mit teszel most? Ha iszol az els6 vaza-
bol (és még nem tetted), lapozz a 149-re.
Ha a masodik vazabol innal (¢s még nem
tetted), lapozz a 176-ra. Ha tavozol a
terembdl, és folytatod utadat, lapozz a
156-1a.

159.
A borzalmas bestiabol arado biiztol ta-
molyogva rohansz vissza az el6z6 ke-
resztezodéshez. Ha egyenesen szaladsz
tovabb, lapozz a 169-re. Ha jobbra ka-
nyarodnal be az oldalfolyoséra, lapozz a
119-re.

22



A firaé temploma

160.
Ha a fegyvertarbol elhoztal egy nagy
arany pajzsot, akkor szerencséd van, el-
lenkez6 esetben ugyanis rosszul becsiil-
ted fel a helyzetet, nincs semmi mas, ami
alkalmas lehet az edény lefedésére. Ha
valami masra gondoltl, lapozz a 16-ra.

Ha nalad van a pajzs, a tomjénnel teli
talra hajitod, hogy utjat alld a halalos
fiistnek. Ahogy a levegé elkezd megtisz-
tulni, a kabasagod is elmulik lassan. A
tron elé 1épsz.

Csak most tudsz végre Terratakamen
kiraly szemébe nézni. Amint megpillan-
tod, Gsztonosen elhatralsz a rettegéstol,
az uralkodé magiaja ugyanis nyilvan-
valdan nem terjedt ki sajat magara: mig
szolgaloi latszélag megmenekiiltek a
szétfoszlastol, rajta jol latszik, hogy im-
maron négyezer éve halott. Bére a csont-
jaira szaradt, szemgddrei iiresek, a trén
karfajat markolo kezein mar csak nyo-
mokban lathato hus.

Mozdulatlanul allsz félig az undortol,
félig a reftegéstdl, mikozben a teremt-
mény, aki egykoron Terratakamen volt,
felemelkedik iiléhelyérél. — Bolond —
sziszegi. — Hat nem tudod, mekkora a ha-
talmam? — A gonosz alak felemeli kezét,
mire egész testedet atjarja a kin. Vesztesz
2 ELETERO pontot. Kétségbeesetten az
uralkodoéra veted magad.

Terratakamen UGYES. 14 ELETERO 20

Ha tuléled az elsé harom Harci Kort, la-
pozz a 170-re.

161.

Eszedbe jut a szkarabeusz, amit a va-
zaba rejtve talaltal. Még mindig a zse-
bedben van, ahova eredetileg is raktad.
Eléveszed, €s a kiilonds mélyedés mellé
teszed. A két forma egyezik! Végre kez-
ded ugy érezni, hogy kozelebb keriiltél
a labirintusbdl valé megmenekiiléshez!

Beleilleszted a bogarat a résbe. Egy pil-
lanatig ugy tlinik, semmi nem torténik,
de mikor kicsit megmozgatod a szkara-
beuszt, hogy pontosabban illeszkedjen,
halk kattanast hallasz, €s a fal megmoz-
dul. Ahol a kapuk képét formaztak meg,
egy ajt6 nyilik meg. Atlépsz rajta a mo-
gotte feltarulo jaratba.

A folyoso itt szélesebb és vilagosabb,
mint az eddigiek. Nagyjabdl tizenharom
méteren at halad elére, majd a padlét
borité kévek megvaltoznak. Az eddigi
simasaguk helyett mintakat veszel észre
benniik. Egy résziikon atlos savok van-
nak, masokat hatszégek boritanak, a tob-
bibe csillag formakat véstek. Biztos vagy
benne, hogy egy résziik valamilyen csap-
dat aktival, de nem tudod. hogy melyik
lehet a biztonsagos.

Ha korabban talaltal egy jegyzetfiizetet,
és most szeretnél beleolvasni, remélve,
hogy talalsz valamit errdl a helyrél, la-
pozz a 127-re. Ha nincs nalad a jegyzet-
fiizet, kénytelen vagy véletlenszerien
valasztani. Ha az atlos savozasu koveken
mennél végig, lapozz a 153-ra. Ha a hat-
szogekkel boritottakon lépkednél, lapozz
a 165-re. Ha a csillagosokat valasztod,
lapozz a 93-ra.

162.

Sarkon fordulsz, az ajték azonban mar
bezarultak mogotted. A témeg megra-
gad, és a padlora kiild. Latod az arcukon
iil6 gytldletet, mikozben iitnek-rmignak.
Az egyik csapas a fejeden talél el, mire
elveszted az eszméletedet. Terratakamen
temploma 1jabb aldozatot kovetelt.

163.

Belépsz az amnyas arkadok ala, azon
toprengve, mitévo légy ezutan. Hirtelen
megpillantasz valamit az oszlopok téve
mentén a labad felé siklani. Egy aspis-
kigyé az, Egyiptom egyik leghalalosabb
kigydja! Gyorsan oldalra 1épsz, am ek-
korra mar minden résbél hiillok kiasznak
elé! Hatrafordulsz, de mogoétted is csak
ezeket a nyalkas testii csiszomaszokat
latod. Ha valaha is meg akarsz innen me-
nekiilni, végezned kell azokkal a bestiak-
kal, melyek elalljak az udvar felé vezetd
utat.
Kigyok UGYESSEGS  ELETERO 7
Ha sikeriil elmenekiilngd, visszatérsz a
kapuhoz. Lapozz a 193-ra.

164.

A folyoso egy egyszerii faajtoban ér vé-
get, melynek kozepére egy kukucskalo-
Iyukat vagtak. Ezen atnézve egy helyi-
séget latsz, melyet a kornyezo sziklabol
vajtak ki. Harom faklya vilagitja meg a
helyiséget, melyek fényében egy sornyi
fura vazat veszel észre a tavolabbi fal
mentén. Megpillantasz egy beugrét is,
ami azonban homalyba burkolézik. Ha
meég nem jartal ebben a helyiségben, és
most be akarsz nézni, lapozz a 181-re.
Ha mar jartal benne, vagy nem akarsz
most belépni. €s inkabb visszatérnél az
elagazashoz, lapozz a 156-ra.
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165.
Ovatosan lépdelsz végig a hatszogekkel
jelolt kéveken azon a néhany méteren,
amig el nem jutsz a kovetkez6 kanyarig,
ahol a jarat élesen balra fordul, és a padlot
alkoté koveken 1évé minta megvaltozik.
Néhany teljesen sima, masok vizszinte-
sen barazdaltak, és akadnak olyanok is,
amiket péttyok boritanak. Ugy déntesz,
hogy itt is csak azonos mintaja kére 1ép-
ve mész tovabb. Melyikek lesznek ezek?

A simak? Lapozz a 97-re.
A barazdaltak? Lapozz a 172-re.
A pittyozottek? Lapozz a 124-re.

166.

Ahogy elhaladsz a kép mellett, a folyo-
so ismét elkeskenyedik és a ragyogas
is alabbhagy. Hamarosan szinte vakso-
tétben botorkalsz tovabb. Sikeriil kita-
pogatnod, hogy a jarat jobbra fordul,
majd tjabb par méter megtétele utan egy
zsakutcaban ér véget. Mikozben a falat
tapogatod, hirtelen egy titkos ajto tarul
fel elotted!

Az ajto tiloldalan a jarat tovabbvezet
egyenesen, am balra €s jobbra is elindul
egy-egy ujabb alagut. Kilépsz az ajton €s
korbenézel. Mindharom folyosé éppen
olyan, mint barmelyik masik, amiben ed-
dig jartal. Epp elkezdesz azon toprenge-
ni, hogy talan jobban tennéd, ha vissza-
fordulnal, amikor a mogotted 1évo ajto
hangtalanul becsukédik. A falat meg-
vizsgélva még csak nyomat sem talalod.

Ha most balra indulnal tovabb, lapozz a
8-ra. Ha jobbra, lapozz a 41-re. Ha egye-
nesen folytatnad az utad, lapozz a 32-re.

167.

Kezeid suroljak a verem sz€lét, ujjaiddal
kétségbeesetten probalsz fogast talalni.
Karokkal tarkitott verem felett logsz, de
lassan sikeriil kihiiznod magad. Végiil a
megprobaltatastol kimeriilten rogysz le
a padlora. Pihensz egy kicsit (ha akarsz,
most elfogyaszthatsz egy adag €lelmet),
majd folytatod utadat a folyoson.

Ovatosan lépdelsz tovabb, de nem tu-
dod megallapitani, hogy a kovetkezo
ké vajon egy haldlos csapda kioldoja
lesz-e? Az egyik lépésed végiil egy tijabb
csapdat aktival. Dardak réppennek ki a
falban 1évé repedésekbol. Kétségbeeset-
ten veted magad a foldre.

A firaé temploma

Ismét tedd probdra SZERENCSED! Ha
szerencsés vagy, lapozz a 44-re. Ha nincs
szerencséd, lapozz a 67-te.

168.

Felismered az alakot, 6 a halal istene.
Az ¢ feladata, hogy rovasbotjan szamon
tartsa minden egyes ember életének éve-
it. Osztonosen tudod, hogy most a tieidet
szamolja — €s hogy meg kell allitanod,
mielétt végezne vele. Kikapod hat a ke-
zEbél a botot, és kettétorod.

Az alak feltekint, és egy masodpercre
talalkozik a pillantasotok.

— A napjaid még nincsenek megszam-
lalva — jelenti ki, majd az udvar felé int.
Végigtekintesz az ott téblabolo témegen.
Mit teszel?

Ha atvagsz az udvaron, lapozz a 152-re.
Ha az egyik jardkelohoz 1épsz segitség
reményében. lapozz a 37-re.

169.
Tiz méter megtétele utan egy eldgazas-
hoz érkezel. Ha balra fordulsz, lapozz
a 157-re; ha jobbra, lapozz a 114-re.
Ha egyenesen mennél tovabb, lapozz a
108-ra.

170.

Az nyilvanvalé, hogy kozelharcban
nincs esélyed legydzni a zsarnokot. Az
egyetlen esélyed az, ha valamilyen ma-
gia segitségét veszed igénybe. Ha van
nalad néhany korong, melyek a halal hi-
eroglifajat viselik, és hasznalni is akarod
Oket, lapozz a 27-re. Ha van nalad egy
aranyhegyi darda, és hasznalni akarod,
lapozz a 112-re. Ha van egy jelzépiszto-
lyod. amit hasznalnal, lapozz a 147-re.
Ha egyikkel sem rendelkezel, lapozz a
130-ra.

171.

A szfinx szanakozo arccal néz rad, és
tudod, hogy rosszul valaszoltal. A bes-
tia szinte jatékosan nyujtja eldére egyik
hatalmas mancsat. Az iitéstdl atrepiilsz
az udvaron, és torétt nyakkal landolsz a
porban. Senki nem élhet, aki elbukja a
szfinx fejtérojét.

172.

Ismét sikeriil biztonsagban étkelned a
folyosé mintazott szakaszan. A kovek
nagyjabol ot métert kovetéen véget ér-
nek, igy sikeriil gyorsan eljutnod a jarat
végéhez. Itt egy T-elagazashoz érkezel.
Ha balra akarsz tovabbindulni, lapozz a
35-re. Ha jobbra mennél tovabb, lapozz
ad43-ra.

173.

A bal oldali faklyat meghuzva szétnyilik
a labad alatt a talaj. és egy mély verembe
esel. Elég csinyan 6sszetorod magad, €s
tudod, hogy innen segitség nélkiil nem
fogsz tudni kijutni. Elég id6d lesz a meg-
gondolatlansagod felett filozofalni, mi-
kozben a lasst halalt varod.

Lapozz a 171-re.

175.

Tovabb folytatod az ereszkedést. Ahogy
lejjebb érsz, a téglak egyre nedvesebbé
valnak, és emiatt egyre nehezebbé valik
a kapaszkodas is. Fogalmad sincs, mi-
lyen messze vagy a mélyedés fenekétdl
és egyre inkabb faradnak a karjaid. Vé-
giil megcesuszik az egyik kezed. Kétség-
beesetten probalsz valami kapaszkodat
taldlni, de semmit nem érsz a kapalo-
zassal. A halalba zuhansz Terratakamen
templomaban.

176.
Ajkadhoz emeled a vazat és belekor-
tyolsz. A gyomrod szinte azonnal, gor-
csosen Osszerandul. A fajdalomtol a
padléra rogysz, majd hamarosan eljon a
megvaltas — holtan fekszel a faraé temp-
lomaban.

177.

Kezdesz kétségbeesni, majd elérebotor-
kalsz a terem sotétjében, remélve, hogy
valahogyan ki tudod nyitni a belsé ka-
put. Szinte azonnal felbuksz az egyenet-
len padlén 1évé egyik kdben, és elesel.
Elveszted a fogast a baltad markolatan,
és sikeriil olyan szerencsétleniil esned,
hogy a fegyver végigsérti a labadat —
vesztesz 2 ELETERO pontot. A fajdalom
sokkjanak koszonhetden hirtelen kitisz-
tul a fejed, igy leiilsz, hogy megvard,
mig hozzaszokik a szemed a sotétséghez.
Lapozz az S1-re.




178.
Belépsz a szobaba, €s leiilsz amellé az
asztal mellé, amelyhez Isis invital. A n6
kedves. lagy hangon sz6lit meg.

— Pihenj meg, utazé, mert nehéz Tt
elott allsz. Most nem segithetek rajtad,
de amikor a legnagyobb sziikséged lesz
ram., ott leszek melletted.

Az istennéh6z fordulsz, hogy megkdo-
szond a segitségét, de az alak addigra
mar eltiint. A tanacsot kévetve lepi-
hensz. Ha van nalad némi élelem, most
elfogyaszthatsz egy adagot. Ha korabban
talaltal egy jegyzetfiizetet és most alapo-
sabban is bele akarsz olvasni, lapozz a
113-ra. Korbenézel a szobaban, de nem
talalsz semmi hasznosnak tiinét, igy ro-
vid semmittevés utan ugy dontesz, ideje
folytatnod a Rettegés Kiralyanak felku-
tatasat. Tavozol a szobabol. Lapozz a
139-re.

179.
Ahogy elérelépsz, hogy leemeld a szo-
bor nyakabol a lancot, egyik labad hoz-
zaér az egyik kobra szobrahoz. Lapozz
a 188-ra.

180.

Eléhuzod a jegyzetfiizetet, remélve,
hogy talalsz benne valami segité nyomot.
Bolond vagy. ha komolyan azt hitted, a
koriilotted 1évok majd megvarjak, hogy
befejezd az olvasast. Mikdzben proba-
lod olvasni, a témeg rad szabadul. Fel-
sikoltasz, amikor az elsd iités ér, de nem
kegyelmeznek. Hamarosan rabszolgak
érkeznek, hogy eltakaritsak a tetemedet,
és a terem ismét némasagba borul.

181.
Belokod az ajtot, és belépsz. Mit te-
szel? Ha tamadasra készen megkdozelited
az alkovot, lapozz a 137-re. Ha leve-
szed a falrél az egyik faklyat. lapozz a
143-ra. Ha a vazak felé indulsz, lapozz a
33-ra.

A firaé temploma

182.

Epp csak sikeriil betuszkolnod ujjaidat a
két jarolap kozti résbe. Ahogy felemeled
a kolapot, rothadas biize iiti meg az or-
rodat, és egy férfi tetemét pillantod meg
a lap alatti sekély mélyedésben. Még
latsz hust a csontjain, a maradvanyokon
hangyak lakmaroznak. Az apro allatok
kiozonlenek a nyilason at, és mield6tt el-
ugorhatnal eléliik, elkezdenek felmaszni
a kezeiden, mikézben igyekeznek eleve-
nen felfalni téged.

Rémiilten sikoltva ereszted el a jaro-
lapot, ami hangos puffanassal csukodik
vissza, €s kozben igyekszel lestporni
magadrol az agressziv rovarokat. Vesz-
tesz 2 ELETERO pontot. Lihegve heversz
egy rovid ideig a foldon az udvar ko-
zepén, a hatalmas kapu elétt. Lapozz a
193-ra.

183.

Eléveszed a koteled, hozzakotéd az
egyik végét a radhoz, majd 6vatosan le-
ereszkedsz a kinti udvarra. Lent mar nem
tudod meglazitani a csomot, €s fajo sziv-
vel hagyod magad mogott szerzeménye-
det, de oriilsz, hogy betoltétte feladatat.
Lapozz a 4-re.

184.
Ujabb tiz métert teszel meg, mikor egy
keresztezodéshez érkezel. Ha balra for-
dulsz, lapozz a 108-ra; ha jobbra, lapozz
a 103-ra. Ha egyenesen mennél tovabb,
lapozz a 114-re.

185.
Gyorsan cselekedsz, miel6tt magukhoz
térhetnének a meglepetésbol. Rajossz,
hogy valdsziniileg csak rabszolgak, akik
épp annyira félnek, mint te, de nem me-
red vallalni a kockazatot. Egyszerre kell
megkiizdened veliik.

Rabszolgdk UGYESSEGG6 ELETERO 6
Ha végzel veliik, és az elagazasnal balra

folytatod az utad, lapozz a 76-ra. Ha in-
kabb jobbra tartanal, lapozz a 83-ra.

186.
A kovek tobbsége szorosan passzol
szomszédjaihoz, de végiil talalsz kettot,
melyek kézt épp annyi rés van, hogy
be tudd rajta dugni a kezedet. Ha bele-
nyulsz, lapozz a 15-re. Ha inkabb to-
vabbindulsz, lapozz a 184-re.

187.
Amint meghtizod a jobb oldali kart, egy
rejtett mechanizmus kattogasa iiti meg a
fiiledet, €s az ajto kitarul.

A helyiség egyértelmiien ritualék tarto-
zékainak raktara. A falon 1évé polcokon
istenek és istenndk szobrai sorakoznak,
ezek nagy része vagy aranybol késziilt,
vagy dragakévekkel van diszitve. Aldo-
zati talakat és eziistbol ontott oltarlam-
pakat is latsz.

A helyiség tuloldalan egy kovetkezo
terembe vezeto ajtot latsz, ami lassan ki-
nyilik, mikézben te a kincseket bamulod.

Ha felkapod a legkozelebbi targyat
(egy szobrot, mely nagyjabol 25 fontot
ér). és visszamenekiilsz a folyosora, la-
pozz a 133-ra. Ha felkésziilsz ra, hogy
megkiizdj a kozeledé valakivel (vagy
valamivel), lapozz a 42-re.

188.

Suhogas hangzik fel lentrél, €s érzed.
hogy valami belemar a labadba. Lenézve
egy dardat pillantasz meg a combodbdl
kiallni. A szobrot egy csapda védte. Ki-
huzod a dardat a labadbol, de elkéstél,
mar kezdesz szédiilni. Probalsz a szo-
borra koncentralni, de egyszeriien nem
birod Gsszeszedni a gondolataidat. Egy
utolsé tiszta pillanatodban felvillan,
hogy a fegyver bizonyara mérgezett volt,
aztan holtan rogysz Gssze az isten szobra
elott.
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189.

Ugy déntesz, hogy az udvar mellett futo
arkadsor alatt keresel menedéket a tiizo
nap el6l. Jobbra fordulsz, és elhaladsz a
kapu mellett, mely visszavezet a bejara-
ti csarnokba. A biztonsag kedvéért azért
benyitsz rajta, de nem til nagy megle-
petésedre az még mindig zarva van. Az
arnyékba belépve érezhetden csékken a
héség. Csempékkel kirakott tetd ala ér-
keztél, melyet kecses oszlopok tartanak.
A kinti, vakité naphoz képest itt kifeje-
zetten nagy az arnyék. Gyorsan 1épdelsz
elore a tovabbvezetd kapu és a mellette
allo két szobor iranyaba. Talan tilsago-
san is gyorsan — €s egészen biztos, hogy
nem kellden koriiltekint6en.

Nem te vagy ugyanis az egyetlen, akit
vonz az arnyek, a folyoso arnyékba bo-
rult kdvein ugyanis Egyiptom legmérge-
z6bb kigydi rendezkedtek be. Csak azt
kovetden figyelsz fel a rad leselkedo ve-
szélyre, hogy az egyik aspiskigyo fenye-
getden rad sziszeg. Amint a hiillé feléd
csap, reflexszeriien oldalra ugrasz, igy
sikeriil elkeriilnod a bestia méregfogait.
Visszafordulsz, am barmerre is nézel,
mindenfelé kigyokat latsz — amik tama-
doan kozelednek feléd. Kénytelen leszel
végezni az utadban allo hiillékkel, hogy
mielébb elmenekiilhess a hoségben uszo
udvar iranyaba, remélve, hogy a csiiszo-
maszok oda mar nem fognak kévetni.
Kigvok UGYESSEGS  ELETERO 7
Ha sikeriill végezned veliik, folytatod
utadat az udvaron allé szobrok iranyaba,
hogy alaposabban is megvizsgald oket.
Lapozz a 30-ra.

190.

Atverekeded magad a rid mellett, és el-
kezdesz lefelé maszni, ki az udvarra. A
homokkoé-téglak szerencsére morzsolad-
nak az illesztéseknél, kéz- és labtamaszt
szolgaltatva a haladashoz, de azzal is
tisztaban vagy, hogy barmelyik pillanat-
ban lezuhanhatsz a foldre.

Tedd probdra SZERENCSED! Ha sze-
rencsés vagy, nem esel le, és biztonsag-
ban érsz foldet. Ha nincs szerencséd,
az utolsé néhany méteren elveszted a
kapaszkodét, és lezuhansz. A sériilésed
ugyan nem komoly, de sajnos kificami-
tod a bokadat (vesztesz 2 ELETERO pon-
tot). Lapozz a 4-re.

A firaé temploma

191.
Eléhizod zsdkodbol a gytiriit. El nem tu-
dod képzelni, hogyan lehet az ékszer a
segitségedre, a szobrok pedig lassan, de
biztosan kozelednek feléd. Talan valami-
lyen varazserével birhat? Az ujjadra ha-
zod és parancsoloan felemeled a kezed,
de semmi nem torténik. Most mar nincs
id6d elmenekiilni, ellenfeleid a nyaka-
don vannak. Kénytelen vagy megkiizde-
ni veliik.
Szobrok

UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha tiléled a csatét, lapozz a 13-ta.

192.

Nem bélcs dolog egy templomi macs-
kanak hatat forditani. Tokélyre fejlodott
bennilk a macska-arrogancia. Az allat
fujva a vallaidra ugrik, €s karmaival
végigszant a nyakadon. Megprdobalod
lerazni magadrdl, kézben azonban el-
veszted az egyensilyod, €s nekiesel a
belsé helyiségbe vezetd ajténak, amitdl
az becsukodik.

A macska a biztonsag kedvéért még
egyszer, utoljara rad fiij, aztan az ajton at
kimegy a folyoséra. A baj azonban mar
megtértént: az ajté csukva van, €s errdl
az oldalrol nem tudod ismét kinyitni.

Végignézel az itt felhalmozott kincse-
ken, és gy dontesz, barmi is vart volna
rad odabenn. az valdszinileg nem volt
annyira értékes, mint azok a holmik,
amiket itt latsz. Kivalasztasz néhany
szebb szobrot (6sszesen mintegy 100
font értékben), majd visszatérsz a folyo-
sora. Lapozz a 133-ra.

193.
Ismét a nagy kapu elétt allsz, a két oriasi
szobor teteme a labaid el6tt hever. A nap
egyre forrobban siit le rad. Az udvaron
védtelennek és kiszolgaltatottnak érzed
magad, gyorsan tovabb akarsz innen all-
ni. De merre indulj?

Ha benyitsz a kapun, amit a szobrok
oriztek, lapozz a 63-ra. Ha a déli arkad-
sor fel¢ indulnal, lapozz a 163-ra. Ha az
északihoz 1épnél, lapozz a 95-re.

194.

Terratakamen elhatral eléled. Elorelépsz,
és nagyot csapsz a bottal a zsarnok kopo-
nyajara. A farao borzalmas sikolyt hallat,
és mikézben kileheli a lelkét, udvartarta-
sa is koddé valik. A négyezer évnyi fosz-
las néhany pillanat alatt lejatszodik, te
pedig szajtatva nézed, ahogy a templom
szétporlad koriilotted.

Napfény arad be a falakon masodperc-
r6l masodpercre névé lyukakon at, €s
most mar senki nem all az utadba, mi-
kozben a romokon at a nyugati kapu felé
veszed az iranyt. Sikeresen visszatérsz
a lezuhant repiilod maradvanyaihoz.
Mar hallod is a tavolbol feléd kozeledo
keresdgépek motorzajat. Hamarosan is-
mét Kairéban vagy, ahol a Terratakamen
templomaban lejatszodott események
mar csak alomnak — vagy rémalomnak —
hatnak. Hamarosan felébred benned a
kétség, hogy vajon csak almodtad-e az
egészet, de aztan benyulsz a zsakodba,
ahol még mindig ott taldlod a templom-
ban 0Osszeszedett kincseket: hatalmas
vagyonokat, melyek nem csak gazdag-
ga tesznek életed hatralevdé részében,
de egyben bizonyitékkeént is szolgalnak
arra, hogy valéban megélted, és csodaval
hataros modon til is élted a kalandot.
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Nyolc dolog, amit a Kaland, Jatek Kockagat

A Vértengerek
Ismét itt vagyunk a Beltengerek Ev Kaléza versenyének dontsjében, ahol a gyéztest egyszeriien az
dsszerabolt javak mennyisége alapjan hatdrozzdk meg. Ha 799, vagy anndl kevesebb Aranytallért sike-
riilt 8sszeszedned, akkor Abdul, a Mészdros gy6z, ha azonban 800-at, a gy6zelem a tied. Ez azt jelenti,
hogy ellenfeled nagyjabol 799 aranyat és péar eziistot szedett 6ssze. Ha te épp 800-at, akkor viszont valo-
szintileg nagyon ideges lesz, hogy miért is vett a sarki boltban egy grogot és némi kekszet ahelyett, hogy a Sparri kalozfelszerelés-bolt
»2-t fizet, 3-at vihet” akci6jat hasznalta volna ki.
Tanulsdg: Ne szord el az apropénzt. Meglepen gyorsan elég sok tud dsszegyiilni.

A Héboszorkany barlangjai
A kalandozo, aki végzett Zagorral, feltekintett a Tiizhegy oldaldra, és ugy don-
tott, hogy az minden bizonnyal megmadszhatatlan. Az a kalandozo, aki végzett a
Hoboszorkannyal, kénytelen megmaszni a Tiizhegyet, mikdzben egy Haldlvarazslat
terhét nyogi. Ehhez csupédn egy harmatgyenge Hobgoblinnal kellett gyorsan végeznie,
apro botlast kellett dtvészelnie. A 16faszt megmaszhatatlan. Allansia egyes részein sokkal <> nagyobb kihivast és
haldlosabb veszedelmet jelent végigsétalni egy folyoson.
Tanulsdg: Ne hagyd, hogy egy kihivds latszélagos bonyolultsdga elvegye a kedvedet. Néha csak akkor deriil ki, hogy mennyire kény-
nyii egy feladat, miutan megprobélkoztal vele.

Bajnokok préobdja

Carnuss nagytir meg akarja alazni bétyjat azzal, hogy bebizonyitja, az 1j és tovdbbfejlesztett Halallabirin-
tusa egydltalan nem olyan legy&zhetetlen, mint amennyire annak hirdeti. Felbérelhetne egy igéretes,
ifju kalandoz6t, kiképezhetné és felszerelhetné egy csomo hasznos targgyal. Ehelyett azonban felva-
sarol egy halom rabszolgat, kinozza Gket a lehet6 legmostohabb kériilmények kozott, kényszeriti
6ket, hogy 6ljék meg egymast, mig végiil mar csak egy marad. Végiil ezt a szerencsétlen a tulélés-
hez sziikségesnél is kevesebb felszereléssel bekiildi a labirintusba. Valamiért egy pillanatra sem
jut az eszébe, hogy a rabnak ez esetleg nincs az inyére, és amint teheti, ellene fordul. Ugye, hogy
nem nehéz kitaldlni, hogy a testvérpar koziil ki az okosabb?

Tanulsag: Viselkedj tisztességesen az alkalmazottaiddal, mert a végén még meg taldlod banni a dolgot.

A Halaltalizman
Miért akarjik olyan sokan ratenni a keziiket a Haldltalizmanra? Oké, a Haldl Papjai azért keresik, mert
ezzel megidézhetik Csontvaz Kirdlyukat, és vele kiirthatjadk Orb minden mads él6 teremtményét, hogy
6k uralkodhassanak a vidéken, ez azonban még nem magyardzza meg Hawkandnak, a Tolvajok
Klanjéanak vagy Tyutchevnek és bardtainak az érdeklédését. Igen, kivételesen értékes targy, és a leg-
tobb goth szamara igen stilusos kiegészit6 lenne beléle, ez azonban nem ellenstilyozza a , csak azért
létezik, hogy minden életet kipusztitson a bolygon” dolgot. A leggazdagabb vagy legjololtozottebb
hamuhalomnak lenni mind koéziil el6bb vagy utébb el fogja veszteni a jelentGségét.
Tanulsdg: Ne vdsarolj 6szténszeriien. Az a valami lehet, hogy j6l néz ki a boltban, de ha majd ha-
zavitted, hasznos lesz barmilyen médon a szamodra?

.. folytatisa 49. oldalon
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Hogyan kiizdj meg ag
Alvildg teremtményeivel?

Mielétt belevagnal ebbe a kalandba, fel
kell mérned mennyire vagy eros, illetve
gyenge. Van egy kardod. egy pajzsod €s
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 elokésziileteid, dobokockaval alla-
pitsd meg Kezdeti UGYESSEG €s ELET-
ERO pontjaidat. A szemkézti oldalon
taldlod a Kalandlapot, amelyre felje-
gyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jeldlheted UGYESSEG és ELETERO pont-
jaidat is.

Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat
a Kalandlapra, vagy fénymasolatot ké-
szitesz errdl az oldalrél, hogy azt jabb
jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval! Adj 6-ot a dobott
szamhoz, €s az Gsszeget ird be a Kalandlap
UGYESSEG négyzetébe.

Dobj két kockaval, €s 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 Gsszeget ird be a SZERENCSE
négyzetbe.

Kiilénb6z6 okok miatt, melyeket majd
részletesen elmagyarazink, UGYESSEG,
ELETERO és SZERENCSE pontjaid a kalan-
dok soran folyamatosan valtoznak. Ponto-
san kell vezetned 6ket, ezért azt tanacsol-
juk, hogy kis bettikkel irj a négyzetekbe,
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6éréld
ki Kezdeti pontjaidat, mert, bar tovab-
bi UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, Gsszegiik soha nem
lépheti tul a Kezdefi értéket, kivéve néhany
nagyon ritka alkalmat, amikor a megfeleld
oldalon ezt az utasitast kapod.

UGYESSEG pontjaid kardvivotudasodat
és altalanos harci tapasztalatodat mu-
tatjdk. Nem art min€l tobb ilyen pontra
szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, hogy tilélj
egy-egy helyzetet, eltokéltségedet, allo-
képességedet; minél magasabb az ELET-
ERO pontszam, annal hosszabb ideig ma-
radhatsz €letben. A SZERENCSE pontok
mutatjak, mennyire vagy szerencsés.
A szerencse €s a varazslat az 1ir abban
a fantasztikus birodalomban, amelybe
most behatolsz.

A Throngard Eréd
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 kévetkezé modon kell meg-
vivnod:

Elészor is jegyezd fel a teremtmény
UGYESSEGET és ELETEREJET a Kaland-
lapod elso iires Harc Szornyekkel felira-
tot visel6 rovataba.

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

A hare menete

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

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

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a
teremtmeényé, 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 TAMADOERD egy-
forma, kivédtétek egymas csapasat,
és a kovetkezo Fordulot az 1. 1€péstol
elolrol kezditek.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért von-
jal le 2 pontot ELETEREJEBOL. Fel-
hasznalhatod 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 szilkséges modositaso-
kat mind sajat, mind pedig ellenfeled
ELETEREJEBEN (€s SZERENCSEJE-
BEN, amennyiben ez szilkséges).

7. Kezdd el a kovetkezé forduldt meg-
1évo UGYESSEG pontjaid alapjan, azaz
ismételd meg a lépéseket 1-6-ig. Ad-
dig jatszhatsz, amig vagy a te, vagy
a teremtmény ELETERO pontjai nem
fogynak el (halal).

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egyszerre egynél tobb teremténnyel
keriilsz szembe egy adott iitkdzetkor, a
leirasban megtalalod majd az instrukcio-
kat arra vonatkozoan, hogyan kiizdj meg
ellenfeleiddel. Olykor ugy kell majd ke-
zelned 6ket, mintha egyetlen ellenfeled
lenne, maskor felvaltva kell majd veliik
harcolnod.

MENEKULES

Bizonyos pontoknal lehetdséget 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.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, 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 kovetkezd mo-
don teheted probara. Dobj két koc-
kaval! Ha a kapott szam nem na-
gyobb, mint a jelenlegi SZERENCSE
pontszamod, az eredmény kedvezd.
Ha magasabb szamot dobsz, mint a
jelenlegi SZERENCSE pontszamod, bal-
szerencséd volt, és vallalnod kell a ké-
vetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd prébdra sz
RENCSED. Minden alkalommal, amikor
probara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot
le kell vonnod SZERENCSE pontszamod-
bol. Igy hamar rajossz, hogy a SZEREN-
CSERE hagyatkozni kockazatos.

A sZERENCSE hasznalata csataban

A fiizet bizonyos oldalain felszélitunk,
hogy tedd prébdra SZERENCSED, és ko-
z6ljilkk, 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 teremtménytol elszen-
vedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent
leirt mdédon tedd prébdra 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, €s 1 pontot vissza kell adnod
ellenfeled ELETERS pontjaihoz. (Tehat:
a szokasos 2 pont levonas helyett most
csak 1 pontot vonhatsz le téle.)
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Ha a teremtmény sebzett meg téged,
azért tedd probdra SZERENCSEDET,
hogy csokkentsd a sebet. Ha SZEREN-
CSED van, sikeriilt elkeriilnd 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-
gadtdl.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le
kell vonnod 1 pontot adott SZERENCSE
pontszamodbdl, 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
egyszermre csak egy fegyvert hasznal-
hatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG
jutalompontra, mert két varazskardod
van. UGYESSEG pontjaid szama soha
nem lépheti til Kezdeti értékét, hacsak
kiilén utasitast nem kapsz erre.

ELETERS és élelmiszer

ELETERS pontjaid sokszor fognak val-
tozni kalandjaid soran, amint megkiiz-
desz a szérnyekkel és elvallalsz lelkesito
feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélye-
sen lecsokkenhet, €s a csatak kiilondsen
kockazatossa valnak, ezért 1égy ovatos!

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid
szama sohasem lépheti tul Kezdeti é1-
tékét, kivéve, ha egy adott oldalon ezt
az utasitast kaptad. Elvesztett ELETERO
pontjaidat élelmiszer elfogyasztasaval
tudod pétolni. A jatékot 6t étkezésre ele-
genddé élelemmel kezded. Csak ott all-
hatsz meg pihenni és enni, ahol a széveg
erre kifejezetten lehetdséget biztosit, €s
ilyenkor is maximum csak egy adag élel-
met fogyaszthatsz el. Egy adag élelem
elfogyasztasaval 4 elvesztett ELETERO
pontot nyersz vissza, és egy adag élelmi-
szert vesztesz. Ne feledd, hossza ut all
elotted, igy gondosan osztd be élelmedet!
Ne feledd, hogy ELETERO pontjaid sza-
ma soha nem lépheti til a Kezdeti érté-
két, hacsak kiilon utasitast nem kapsz
erre.

A Throngard Eréd

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat
szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivéte-
lesen szerencsés voltal. Ennek részleteit
megtalalod a fiizetben. Ne feledd, hogy
akarcsak az UGYESSEGNEL €s az ELET-
ERONEL, SZERENCSE pontjaid sem 1ép-
hetik 10l Kezdeti értékiiket, kivéve, ha
egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

FELSZERELES

A kalandodat minimalis felszereléssel
kezded, de az utazasod folyaman szert
tehetsz tovabbi felszerelési targyakra.
Egy egyszerii tomrel és egy alkulccsal —
melyeket jol elrejtesz —, vértezet nélkiil
vagsz neki utadnak.

Kalandod soran kénnyen el6éfordulhat,
hogy még térodet is elveszted. Ameny-
nyiben fegyverteleniil vagy kénytelen
helyt allni egy kiizdelemben, Ggy a csata
soran mindig csokkentened kell 2-vel a
Tamadoerddet.

Hattertortenet

Ergon erdejében mar egy jo ideje elra-
boljak az utazokat a gonosz Throngard
varazslo szolgai, és a kastélya alatt ta-
lalhaté bortonbe vetik 6ket, hogy ott ki
tudja, milyen szornyiliségek kozepette
pusztuljanak el.

Te Sir Falfax — a varazslo legutobbi al-
dozatanak — fegyvernoke vagy. Tudod,
hogy az ertd elleni kdzvetlen tamadas
értelmetlen volna, mert az ajtokat szi-
goruan orzik, és szamos hatalmas és go-
nosz teremtmény bolyong a borton felet-
ti termekben. De nem engedheted, hogy
az urad igy végezze. Elhatarozod, hogy
hagyod magad elfogatni, hogy igy juss
be a varazslo bortonébe. A belsd zse-
bedben elrejtesz egy kis bicskat és egy
tolvajkulcsot. Tudod, hogy minden mas
fegyvert vagy felszerelést elkoboznak
majd, amint elkapnak.

Nincs mit tenni — ha meg akarod men-
teni Sir Falfaxot, Ergon erdejébe kell
menned, és fel kell késziilnéd a talalko-
zasra a végzeteddel...

1.
Besétalsz az erddbe, és batornak tettetve
magad fiityorészel, de ugy remegsz a fé-
lelemt6l, mint a nyarfalevél.
Ahogy csaknem féluton jarsz az Gsvé-
nyen, azon gondolkozol, elképzelheto,

hogy nem is kapnak el Throngard szol-
gai. Az urad miatt érzett aggodalmad
ellenére egyre inkabb felenged a félel-
med. Hirtelen azonban az elétted allo fak
koziil 3 alak ugrik az osvényre. Ahogy
egyre kozelednek feléd, tudod, hogy mii-
kodik a terved. Fegyvertelen vagy, a bics-
kad biztonsagosan el van rejtve, de egy
er6s botot magadnal tartasz. Mit teszel?

Ellenallast szinlelsz,
de hagyod, hogy
konnyedén
elfogjanak?

Azonnal megadod
magad?

Teljes erdddel
kiizdeni probalsz?

Lapozz a 99-re.
Lapozz a 95-te.
Lapozz a 2-re.

2.
Mivel még a késed sincs kéznél, ez nagy
hatranyt jelent, ahogy harman rad ta-
madnak. Egyesével kell harmukkal meg-
kiizdened, de minden Harci Kor soran 2
pontot le kell vonnod Tamadoéer6dbal,

mert fegyvertelen vagy.
Elsé

Utondllé  YGYESSEG4 ELETERS 5
Mdsodik

Utondllé  U'GYESSEG4 ELETERO 5
Harmadik

Utondllé  U'GYESSEG4 ELETERO 5

Ha legydzted az elsé kettdt, lapozz a
14-re.

3.

Az oregember felnéz rad. — Egy behato-
16 — mondja. Valami a hangjaban rette-
géssel tolt el. — Nem kellene a celladban
lenned? — horkan fel udvariatlanul. Hir-
telen felemeli a kezét, és jeleket rajzol
a levegbbe. Nem tudsz megmozdulni.
— A vendégeimnek tiirelmesebbnek kell
lenniiik, vendégszeretetem tovabb kell
élvezniiik szabadulasuk elott — nyilat-
koztatja ki. Ekkor débbensz ra, hogy ma-
gaval Throngarddal allsz szemt6l szem-
ben. Megint felhorkan, ahogy meglatja a
borzalmat az arcodon, és elmormol egy
varazsigét az orra alatt. Hirtelen minden
elsotétiil. Lapozz a 65-re.
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4.
A tilél6 ellenfeled nem ad esélyt. Teljes
erejével tamad rad, és eszméletlenre ver.
Veszitesz 2 ELETERO pontot. Lapozz a
104-re.

5.
Nemsokara arra leszel figyelmes, hogy
kulccsal matatnak az ajtod zarjaban. Mit
teszel?

Eléhuzod a késed,
és készen allsz,
hogy barki is 1ép be,
szembeszallj vele?
Az ajté mogott
rejt6zol el?

Lapozz a 23-ra.

Lapozz a 94-re.

6.

Arra eszmélsz fel, hogy egy nyirkos tom-
l6c falahoz lancoltak a kezeidnél fogva.
Egy racsos ablak taldlhaté magasan a
szemkozti falon, ami éppen csak annyi
fényt enged be, hogy kivehesd a kéinye-
zeted korvonalait. A tolvajkulcsod nélkiil
esélyed sincs kiszabadulni innen. Az 6sz-
szes, amit tehetsz, hogy kivarod. mi fog
torténni.

Egy orokkévalosagnak tiinik, mire ha-
rom, Throngard pentagram-jelképét vi-
selo fegyveres férfi 1ép be a cellaba.
Ketten a kezeidet késziilnek eloldozni, a
harmadik a lancaidat tekeri ki. Az 6ssze-
csapas soran le kell vonnod 2 pontot Ta-
madoerédbdl amiatt, hogy elvesztetted a
késed (amig nem talalsz egy 11j fegyvert),
de ez az egyetlen esélyed a menekiilésre.
Harcolnod kell mindharmukkal. Egyesé-
vel kiizdj meg veliik.

Els6 Or UGYESSEG4 ELETERC 4
Masodik Or UGYESSEG4 ELETERO 3
Harmadik Or UGYESSEG 3 ELETERO 3

Ha tuléled, adj 2-t SZERENCSE pontjaid-
hoz. Az ajton keresztiil menekiilsz ki a
cellabol. Lapozz a 21-re.

A Throngard Eréd

7.

Van nalad barmilyen nagyobb csont,
amivel meg tudnad etetni a kutyakat? Ha
van nalad ilyesmi, atdobhatod a racson —
lapozz a 110-re. Ha nincs, a kutyak egyre
izgatottabbak lesznek, te pedig tigy don-
tesz, jobban teszed, ha gyorsan vissza-
fordulsz — lapozz a 118-ra.

8.

Ahogy belépsz a cellaba, az ajtoé szar-
nyai bezarulnak mogotted, majd gunyos
kacaj tolti be a levegot. Elborzadva is-
mered meg a cellat, ahonnan eredetileg
kimenekiiltél! A kacaj hirtelen abbama-
rad, és koriilotted mintha mindenhonnan
ugyanazt a kegyetlen hangot hallanad —
egy hangot, amir6l tudod, hogy egyediil
Throngardé lehet.

—Kedvenc kelepcébe csalt kalandozom
—mondja —, hogyan is remélhetted, hogy
elmenekiilhetsz eldlem? Nem tiint fel,
hogy mindezidaig csak jatszadoztam ve-
led, figyelve, hogyan rohangalsz korbe-
korbe? — A hang ismét felnevet, és két-
ségbeesetten rogysz Gssze a foldon. Most
jossz ra, hogy mennyire hiabavalé is volt
barmilyen probalkozasod. Hogyan is
remélhetted, hogy elmenekiilhetsz, ha
éppen ugyanabba a cellaba tértél vissza,
ahonnan indultal? Throngard karérvendo
kacaja elkisér a vereséged teljes nyomo-
raba.

Kalandod itt véget ér...

9.
Nekirontasz az ajtonak. Dobj két kocka-
val! Ha a szam kisebb, mint a jelenlegi
ELETERO pontod, az ajté kitarul — la-
pozz a 128-ra. Ha a szam ugyanannyi
vagy nagyobb, mint a jelenlegi ELETERO
pontod, az ajté zarva marad. Vesztesz 1
ELETERO pontot, mivel megsériilt a val-
lad. Ugy déntesz, tovabb mész a folyo-
son. Lapozz a 24-re.

10.
Ovatosan becsukod az ajtét, és labujjhe-
gyen visszaosonsz a folyosora. Most mit
fogsz tenni?

Megprdbalkozol a jobb
oldali ajtéval? Lapozz a 37-re.
A bal oldali vasajtot
nyitod ki? Lapozz a 35-re.
Tovabbmész? Lapozz a 28-ra.
11.

A kules kénnyedén elfordul a zarban,
és az ajto szarnyai kitarulnak. Lapozz a
47-re.

12.
Megfordulsz, €s elmész a jobb oldali
vasajto mellett. Lapozz a 140-te.

13.
Az 6rok utanad rohannak. Nincs remény
a menekiilésre. Masodperceken beliil el-
fognak, és eszméletlenre vernek. A fold-
re rogysz. Lapozz a 65-re.

14.

Ahogy a harmadik ellenfeled eléretor,
raeszmélsz, hogy a terved az volt, hogy
hagyod magad elfogatni. Ha tetteted
a védekezést, de hagyod magad. hogy
elkapjanak, lapozz a 4-re. Ha viszont
megadod magad anélkiil, hogy tovabb
harcolnal, lapozz a 22-re.

15.
A zar egyszerii, és nemsokara ki is nyi-
tod. Halkan atsiklasz az ajton. Lapozz a
21-re.

16.
Az ajté zarva van. Van nalad egy ,,Bor-
ton” felirati kulcscsomé vagy egy tol-
vajkulcs? Ha van, akkor lapozz a 157-re.
Ha nincs, tovabb kell menned a folyoson
(ha szemben allsz az ajtoval, balra) — la-
pozz a 24-re.
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17.
Miel6tt néhany 1épést tennél a konyvtar-
ban, az éregember €szrevesz. Felall, és
lassan feléd indul. — Throngard vagyok —
mondja. A hangja mély és furcsan meg-
igéz6. — Hogy merészeled megzavarni a
nyugalmam? — Nem tudsz megmozdul-
ni. Azonnal rajéssz, hogy halalra vagy
itélve, hacsak nem tudod a konyorteleniil
kozeledé alak lépteit megallitani. Ahogy
belép a pentagrammaba, azon gondolko-
zol, vajon fel tudod-e hasznalni a varazs-
szimbolum erejét, hogy megallitsd. Vala-
mi megoldason térod a fejed. Emlékszel
a Parancsszavakra? Ha igen, lapozz a
25-re. Ha nem tanultad meg a Parancs-
szavakat kiildetésed alatt, lapozz a 92-re.

18.
A kutyak ugatasa felveri az éroket. Jo
néhanyan jelennek meg a folyoso tilso
végén, ¢s kirantott karddal, kiabalva fe-
1éd rohannak. Ha feléjiik futnal, lapozz a
130-ra. Ha az ellenkezd iranyba, lapozz
a 63-ra.

19.
Akezek atvezetnek a kodon. Erzed, hogy
baratsagosak. A kod hirtelen felszall, és
ugyanekkor mar nem érzed a vezetd ke-
zeket. Lapozz a 161-te.

20.
Ahogy a festményeket nézed, ugy tiinik,
a szemek €letre kelnek. Igézéen bamul-
nak rad. Szédiilsz, és megprobalsz mas-
hova nézni, de nem megy. Mintha hal-
lanad, ahogy a festmények kikacagnak,
de a kdrnyezeted mar tavolinak tiinik. A
szoba inogni kezd. és ezutan ajultan esel
Ossze. Lapozz a 65-te.

21.
Egy faklyakkal megvilagitott folyosén
vagy. Szemkozt egy fabol késziilt, vas-
szegecsekkel kivert zart ajté talalhato.
Tovabbi ajtokat latsz mindkét iranyban a
folyoso két végén. Mit teszel?

A szemkozti ajtoval

probalkozol? Lapozz a 27-re.
Balra mész? Lapozz a 36-ra.
Jobbra fordulsz? Lapozz a 93-ra.

A Throngard Eréd

22.
A két tarsanak megolését kovetden, hogy
hirtelen megadod magad, gyanut keltesz
a harmadikban. Megko6téz — nem va-
lami udvariasan —, €s alaposan atkutat.
Megtalalja a tolvajkulcsot és a kést. Mar
bosz haragra gerjedt a két tarsanak a ha-
lala miatt, és eszméletre ver. Veszitesz 4
ELETERO pontot.
Ha tiléled a verést, lapozz a 6-ra.

23.
Az ajto kinyilik, és egy ort pillantasz
meg eldtted egy kancso vizzel €s némi
penészes kenyérrel. Ahogy meglat, el-
dobja a kancsét, és a kardjaért nyul. El6-
reugrasz, ¢s megtamadod.
Or UGYESSEG 7 ELETERS 5

Ha legydzaod, elteheted a kardjat. Lapozz
a2l-re.

24.
A varborton folyosdja a végéhez kozele-
dik. A bal és jobb oldaladon ajtdkat latsz,
a folyoso pedig hirtelen balra fordul el6t-
ted. Mit teszel?

Megprdbalod a bal
oldali ajtét kinyitni? Lapozz a 74-te.
A jobb oldali ajtéval
probalkozol? Lapozz a 49-re.
Kdoveted a folyosot
balra? Lapozz a 117-re.
25.

Kétségbeesetten kialtasz fel: — Grek és
Bolizar nevében felszolitalak: Tartsd! —
Throngard szeme rettegéssel telik meg,
de megmozdulni vagy kialtani sem tud.
Gandorn tanicsa mentett meg. A mo-
gotted levo falon egy hullamos tért, egy
krist veszel észre, amelynek markolatara
magikus rindkat véstek. Mit teszel?

Elveszed a tort,
és megprobalod vele
meg0lni a varazslot? Lapozz a 102-re.
Elveszed a tort,
és nem foglalkozol
a varazsloval?
Egyenesen a varazslo
asztaldhoz mész,
hogy megnézd,
mit olvasott?

Lapozz a 107-re.

Lapozz a 30-ra.

26.

Egy orokkévalosagnak tlinik, mire két
or belép a celladba, és eloldozzdk a lan-
caidat. Annyira gyengének latszol, hogy
rad se hederitenek. Ki tudod rantani az
egyik kezed, és megiitod az 6rok egyi-
két. Mindkettejiiket le kell gy6znod, ha
el akarsz menekiilni.

Els¢ Or _ UGYESSEG6 ELETERO 6
Masodik Or UGYESSEG S ELETERO 6

Ha tiléled, a toml6cajton keresztiil me-
nekiilsz. Lapozz a 21-te.

27.

Az ajto elég konnyen nyilik, és egy élel-
miszerraktar tarul fel elotted. Egy jol
megtermett 6r éppen aruval pakolja meg
a polcokat, de megtorpan, ahogy meglat,
és csatara rantja kardjat. Meg kell kiiz-
dened vele.
Or UGYESSEG 6 ELETERS 8
Ha legy6zod, degeszre témheted magad
— minden fogvatartottnak szant élelmet
itt tarolnak. Visszanyersz 4 ELETERO
pontot. Ha van nalad egy tarolasra szol-
galo zsak, eltehetsz 4 adag Elelmet. Ha
nincs nalad kard, magadhoz veheted a
halott 6rét.

Elégedetten térsz vissza a folyosora.
Ha balra mész, lapozz a 93-ra. Ha jobbra
indulnal, lapozz a 36-1a.

28.
Tovabbmeész a folyoson, és a bal oldala-
don egy ajto mellett haladsz el. Mit te-
szel?

Megprdbalkozol

az ajtéval? Lapozz az 54-re.
Tovabbmész

a folyoson? Lapozz a 70-re.

29.
Ahogy atmész az ajton, a kutyak ugatni
kezdenek, ezzel magukra vonva az 6rok
figyelmét. Jo néhany or jelenik meg mo-
gotted. Orditoznak, mikézben kirantjak a
kardjaikat. Mi teszel?

Elérerontasz?
Elfutsz?

Lapozz a 130-ra.
Lapozz a 63-ra.
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30.
Az asztalon egy nagy boirkotéses konyv
fekszik, annal az oldalnal van nyitva,
amit a varazslo olvasott. Az oldal tete-
jén ez all: ,,Zar6 mnak™. Tovabbolvasol:
»Egy ajtot le lehet zarni az alabbi zaro
minakkal:

VYO ST

Az ilyen ajtot csak varazsigével lehet ki-
nyitni — ekkor a kovetkezd szavakat kell
kantalni: , Erebor, Eregor, Nyiss ajtot!”
A konyv ezek utan tovabbi zaré minakat
taglal. Ha folytatod az olvasast, lapozz
az 58-ra. Ha egy masik konyvet néznél
meg a kényvtarban, lapozz a 170-te.

31.
Az ajto konnyedén nyilik, de ugy tiinik,
semmi értékes nincs odabent. Néhany
fakaré van halomba rakva a sarokban,
egy eros vaszonzsak fekszik a padlén, €s
egy adag kotél 16g az ajtoé melletti falon.
Ha fegyvertelen vagy, eltehetsz egy ka-
rot — ez is jobb, mint a semmi, és biin-
tetésként is csupan 1 pontot kell majd
levonnod Tamadder6dbél, amig ezt vagy
kénytelen hasznalni (még az eredetileg
nalad levo késed is jobb, mint egy karo,
és nem lehet nalad mindkettd egyszerre).
Elteheted a zsakot és/vagy a kotelet, ha
szeretnéd. Ha jartal mar ebben a szoba-
ban korabban, iiresen talalod.
Visszalépsz a folyosdra. Mit teszel?

Balra mész tovabb?  Lapozz a 101-re.

Jobbra fordulsz? Lapozz a 129-re.
Bekukucskalsz

a szemkozti ajto

kémlelélyukan? Lapozz a 97-re.

A Throngard Eréd

A folyoso nagyon révid, és egy kemény
tolgyfaajtoban ér véget. Ovatosan ki-
nyitod az ajtot, €s egy hatalmas konyha
tarul fel elétted. Harom szakacs dolgo-
zik odabent, mindannyian tagbaszakadt
férfiak — de eddig nem vettek észre. Ha
megprobalnal észrevétleniil elosonni, la-
pozz a 10-re. Ha berontanal a konyhaba,
hogy megtamadd oket, lapozz az 52-re.
Amennyiben beszokkennél, €s azonnali
megadasra szolitanad fel 6ket, lapozz a
75-re.

33.

Ez egy magikus mellvért, és csékkenteni
fogja barmilyen rad mért iités hatékony-
sagat, mialatt viseled. Amig nalad van,
barmely ellenfél, aki megtamad, sikeres
iités esetén 2 helyett csak 1 ELETERO
pont-veszteséget okoz. Sajnos azon-
ban elég nehéz, €s lelassit harc kézben.
Amig rajtad van a mellvért, csokkentsd
az UGYESSEGED 2 ponttal. Barmikor
leveheted a mellvértet, amikor csak
akarod, de ha egyszer levetted (vagy el-
vesztetted), nem veheted fel Gjra. Most
lapozz a 41-re.

34.

Egy halészobaba 1épsz be. Pazar karpit-
tal vontak be a falat, €s egy hatalmas bal-
dachinos agy uralja a teret. Egy gyonyo-
ri leanyzo il az agyon. Hosszu, fekete
a haja. Voros kontost visel, és a csupasz
karjai nagyon fehérek. Egy kis anyajegy
van a konyoke felett, de egyébként ma-
kulatlan a bére. O a legvonzoébb né, akit
valaha is lattal. Hivogatoan biccent fe-
1éd. Ha elrebegsz egy bocsanatkérést, és
elhagyod a szobat, lapozz a 161-re. Ha
odamész hozza, lapozz a 148-ra.

35.

Megprobalkozol benyitni az ajton, de
az hatarozottan zarva van. Ha egy nagy
vaskulccsal probéalnad kinyitni, lapozz
a 149-re. Ha egy nagy rézkulccsal pro-
balkozol, lapozz a 134-re. Ha egy tolvaj-
kulcsot hasznalnal, lapozz a 126-ra. Ha
nincs nalad egyik targy sem, fel kell ad-
nod az ajté kinyitasara iranyulo kisérle-
tet, és tovabb kell menned a folyosén. Ha
balra fordulnal, lapozz a 32-re. Ha jobbra
mennél, lapozz a 28-ra.
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36.
Ahogy lefelé tartasz a folyoson, egy ajto-
ra leszel figyelmes a bal oldaladon — fur-
csa ranakat véstek a szemoldokfara €s az
ajtofélfara. A legnagyobb szévegdarab
igy néz ki:

VYO ST

Meg tudod fejteni e jeleket? Ha igen, la-
pozz a 105-re. Ha nem ismered a jelenté-
sét, és megprobalkozol benyitni az ajton,
lapozz a 91-re. Ha inkabb tovabbmész a
folyoson, lapozz a 108-1a.

37.
Egy rovid atjaroban talalod magad, ami-
nek mindkét végét ajtd zarja le. Behu-
zod magad mogott az ajtot, €s a szem-
koztihez mész. Zarva van. Ha ki akarod
nyitni, lapozz az 51-re. Ha visszamennél
arra, amerrdl jottél, lapozz a 81-re.

38.
Az ajté zarva van. Van nalad egy ,,.Bor-
ton” felirati kulcscsomé vagy egy tol-
vajkulcs? Ha igen, lapozz a 128-ra. Ha
nincs, de megprobalod erével kinyitni az
ajtot, lapozz a 9-re. Ha tovabbmész a fo-
lyoson, lapozz a 24-re.

39,

Koriilnézel a konyhaban. Béségesen
talalsz €lelmet mindenfelé. Itt a lehetod-
séged, hogy egyél egyet, és visszanyerj
4 ELETERS pontot (de ne felejtsd, hogy
az érték nem haladhatja meg a Kezdeti
ELETERO pontodat). Ha van zsakod, el-
tehetsz maximum négy étkezésre ele-
gendé €lelmet — beleszamolva azokat
is, amiket mar esetleg korabban eltettél.
Talalsz néhany nagy csontot is a konyha
egyik sarkaban, amit szintén magaddal
vihetsz, de csak akkor, ha csupan harom
adag élelmet teszel el. Miutan atkutattad
a konyhat, tovabballsz. Lapozz a 10-re.

A Throngard Eréd

40.
Tedd prébdra SZERENCSED! Ha szeren-
cséd van, sikeriil elolvasnod a disztab-
lat — lapozz a 76-ra. Azonban ha nem
vagy szerencsés, megzavarnak, mielott
még idod lenne elolvasni azt — lapozz az
56-ra.

41.
Ha jartal mar a fegyvertarban korabban,
nem taldlsz semmi mast, igy balra for-
dulva késlekedés nélkiil elhagyod a szo-
bat — lapozz a 24-re.

Ha nem voltal még a fegyvertarban ez-
elott, talalsz egy konnyi, erds kardot. Ha
magaddal vinnéd, jegyezd fel a Kaland-
lapodra.

Ezek utan elhagyod a fegyvertarat. Ha
most jobbra mennél, lapozz a 48-ra. Ha
balra fordulsz, lapozz a 24-re. Ha a szem-
kozti ajtoval probalkozol, lapozz a 16-ra.

42,

A tolvajkulccsal nem jutsz semmire ez-
zel a tomor zarral, de az altala keltett ka-
paraszo hangot meghallottak az ajto til-
oldalan! Az ajté kivagodik, és két drrel
talalod magad szemben, akik egy jokora
Pumat tartanak lancon megkétve. Elen-
gedik az allatot, ami azonnal rad ront.

Puma UGYESSEG 8 ELETERO 7

Ha megdélted a Pumat, le kell gy6zndd az
oroket is.

Els6 Or  UGYESSEG6 ELETERS 5
Mcdsodik Or UGYESSEG S ELETERO 4

Ha talélted ez a nehéz kiizdelmet, lapozz
a 47-re.

43.
A harom szakacs meglat, ahogy ott allsz
kard nélkiil, és elcsodalkoznak a ratar-
tisigodon. Felkapnak néhany konyhai
kést, és rad tamadnak. Hatranyosan érint,
hogy azt vartad, megadjak magukat,
ezért adj 2-t a Tamadderejilkh6z minden

Harci Kérben. Lapozz az 52-te.

44,

Kinyitod az ajtot, és hirtelen kénes biiz
csapja meg az orrod. A szoba iires, lesza-
mitva egy asztalt, amin egy nagy. porlep-
te konyv fekszik, és két kdszobrot, ame-
Iyek Démonokat mintaznak, és a szoba
egyik teljes falat uralé nagy kokandallo
mellett allnak kétoldalt. A kén szaga a
tiizrakohely kozelében a legerdsebb. Mit
teszel?

Megvizsgalod

a kandallot? Lapozz a 135-re.
Megnézed a szobrokat? Lapozz a 146-ra.
Elolvasod a kényvet? Lapozz a 154-re.
Elhagyod a szobat?  Lapozz a 140-re.

45,

Az ajto kivagadik, de a zaj felkeltette az
orok figyelmét. Ketto eléd keriil. Egy
Pumat tartanak a feszes porazon. Elen-
gedik az allatot, ami azonnal rad tamad.
Osszezuztad magad, és védtelen vagy az
ajto betorése miatt, emiatt a csata idotar-
tamara vonj le 1 pontot Tamadoer6dbél.
Puma UGYESSEG 8 ELETERO 7
Ha megdélted a Pumat, le kell gy6zndd az
oroket is.

Els6 Or  UGYESSEG6 ELETERG S
Mdsodik Or UGYESSEGS ELETERO 4

Ha tiléled a harcot, lapozz a 47-re.

46.
Egy halészobaba 1épsz be. Szényeg bo-
ritja, és gyonyori tapéta van a falakon.
Egy hatalmas baldachinos agy uralja
a szobat. Ahogy ranézel, raeszmélsz,
mennyire faradtnak is érzed magad. Ugy
tiinik, mintha az agy hizna maga felé.
Ha jartal mar a szobaban, tavozol innen,
és balra fordulsz a folyoson — lapozz a
153-ra. Ha nem jartal még itt, mit teszel?

Befekszel az agyba,
és alszol?

Elhagyod a szobat,
és balra fordulsz?

Elhagyod a szobat,
és a jobb oldal felé
atmeész a galérian?

Lapozz a 169-re.

Lapozz a 153-ra.

Lapozz a 161-re.

35



A Throngard Eréd

36



47.

Egy gigantikus bejarati csarnokban tala-
lod magad. Elétted egy nagy duplaszar-
nyu ajtét latsz hatalmas oroszlanfejet
formazo fogantyikkal. A terem mindkét
oldalan lépcsék futnak felfelé a fejed
feletti galériara. A helyiség els6 ranézés-
re iiresnek tiinik, de hirtelen kegyetlen
iivoltés hangzik fel a 1épesdk aljabol.
Legnagyobb rémiiletedre Throngard
kedvencével és hazérzojével talalod
magad szembe, ahogy épp kitekeredik.
Egy kisebb Sarkany az, mely nagyjabal
3 méter hossza. Mellso labait levagtak,
de ennek ellenére még mindig meglepd
gyorsasaggal tud a terem tulso végére
atugrani, mikozben tiizet okad. Ha van
nalad egy ij €s egy nyil, van ra esélyed,
hogy megsebezd — amennyiben ezzel
probalkoznal, lapozz a 68-ra. (Ha korab-
ban mar elpusztitottad a Sarkanyt, a be-
jarati csarnok fires, €s lapozhatsz egye-
nesen a 119-re.) Ha nincs nalad ilyen
fegyver, meg kell kiizdened vele. Ellen-
feled a szokasos tamadasan til minden
Harci Korben tiizet is okad feléd. Dobj
egy kockaval minden Kor utan. Ha 5-6st
vagy 6-ost dobsz, megégtél, és veszi-
tesz 1 ELETERO pontot, hacsak nem véd
pajzs vagy mellvért, ebben az esetben a
tiiz nem tud artani neked.

ELETERS 16

Sdrkdny UGYESSEG 15

Ha legyodzted, lapozz a 119-re.

48.
A folyoso tovabb fut eldtted. Balra egy
résnyire nyitott cellaajto talalhato. A job-
bodon egy vasszegecsekkel kivert, csu-
kott keményfa ajtdt latsz. Mit teszel?

Keresztiilmész a bal
oldali ajtén?

Megprdbalkozol a jobb
oldali ajtéval? Lapozz a 27-re.

Tovabbmész a folyoson? Lapozz a 36-ra.

Lapozz a 8-ra.

49,

Amint azon vagy, hogy kinyisd az ajtot,
észreveszel egy disztablat az egyik olda-
lan, mely koromtdl piszkos. Ha el akarod
olvasni a rajta 1évo feliratot, le kell tisz-
titanod. €s alaposan attanulmanyoznod.
Aggodsz, hogy valaki ekdzben erre jar.
Ha elolvasnad a tablat, lapozz a 40-re.
Ha kinyitod az ajtot, lapozz a 72-re.

A Throngard Eréd

50.

Egy fakardt kardként magad elott tartva
kozelitesz a Vampir felé. Erzi a veszélyt,
és eldrelendiil. Habar fegyvertelen, a fo-
gai halalos ellenféllé teszik.

Vampir  UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha legydzaod, sikerrel versz fakarot a szi-
vébe, és atkutathatod a szobat. Talalsz
egy nagy vaskulcsot a foldon az ajtod
mellett, de egyébként teljesen iires a he-
lyiség. Leiilsz, és pihensz egy kicsit. Ha
van nalad élelem, elfogyaszthatsz egy
adagnyit. Ezutan elhagyod a szobat, €s
balra indulsz. Lapozz a 163-1a.

51.
Ha a kovetkezo targyak kozil nalad
van valamelyik, valasztasod szerint az
adott fejezetponthoz lapozhatsz. Mi van
nalad?

Egy tolvajkules? Lapozz a 42-re.
Egy nagy rézkulcs? Lapozz a 11-re.
Egy ,.Borton” felirata

kulcscsomao? Lapozz a 71-re.

Ha egyik targgyal sem rendelkezel, meg
kell probalnod erével kinyitni az ajtot —
lapozz az 59-re.

52.
A szakacsok a konyhakéseket torkeént
hasznélva allnak elébe az elkovekezendo
kemény kiizdelemnek. Meg kell 6lnéd
mindannyiukat.

Elsé
zakdcs UGYESSEG 5 ELETERO 5
Masodik
Szakdcs UGYESSEG 6 ELETERO S
Harmadik
zakdcs UGYESSEG4 ELETERO 4

Ha sikeriilt végezned veliik, lapozz a
39-re.

53.

Egy étkezében taldlod magad. Ha jar-
tal mar itt korabban, az asztal iires. Ha
nem, belépsz a szobaba, €s egy fogadas-
ra megteritett asztal latvanya tarul eléd.
Mindenféle étel fekszik eziisttalakban.
Kristaly borospoharak szikraznak a gyer-
tyatartok fényében. A szoba kihalt. El-
dontod, hogy megkockaztatsz egy gyors
étkezést (adj 4-et ELETERO pontodhoz),
miel6tt visszatérsz a galériara. Jobbra
fordulsz az ajton atmenve, és koveted a
galériat addig a sarokig, ahol az balra ka-
nyarodik. Az elétted elteriilé szarnyban
csak egy ajto van. Ha keresztiillmész az
ajton, lapozz a 106-ra. Ha tovabbmész
a galéria kovetkezo sarkaig, lapozz a
152-re.

54.
Az ajto erésen zarva van, de képes vagy
eroszakkal kinyitni. Amint feltarul el6t-
ted a helyiség, egy oriasi Vampirdenevér
repiil feléd. El kell pusztitanod!

Vampir-

denevér UGYESSEG7 ELETERS 10
Ha legy6z6d, bemehetsz a szobaba. Ha-
bar nem ugy tlinik, mintha megérte volna
a faradtsagot: egy kalapacs és néhany fa-
karo fekszik csak a sarokban. Ha van egy
zsdkod, elteheted ezeket. Egy hosszabb
lanc log az ajté mellett. Ezt is elteheted
attol fiiggetleniil, van-e zsakod — akar a
¢sip6don is korbetekerheted.

Visszamész a folyosora, és balra for-
dulsz. Lapozz a 70-re.

55.
Kinyitod az ajtot, ami mogott egy nagy
1épcsot latsz. Lemész 10 1épesdfoknyit,
és a borospincében talalod magad. Ha
van nalad €lelem, ehetsz itt, de ha igy te-
szel, innod is kell. Ha nem eszel, eldont-
heted, hogy iszol-e, vagy sem, ahogy
szeretnéd. Mit teszel?

Iszol némi vordsbort? Lapozz a 82-re.
A fehérborba

kortyolsz bele? Lapozz a 98-ra.
Azonnal elhagyod
a pincét? Lapozz a 109-re.
56.

Mialatt a koszt surolod, az ajté kinyi-
lik, és ahogy felnézel, egy orrel talalod
magad szemben. Az 6rszobaba probal-
tal meg bejutni! Mogotte ujabb tiz vagy
tizenkét Ort latsz, mindannyian talpra
szokkentek. Megfordulsz, hogy elfuss,
de tul késo — elfognak, €s eszméletlenre
rugdosnak. Lapozz a 65-re.

57.
Legnagyobb meglepetésedre a Komor-
nyik felveszi a kesztytit.

Komornyik UGYESSEG4 ELETERO 5

Ha végeztél vele, lapozz a 80-ra.
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58.

Ahogy lapozgatsz, észreveszed, ahogy
a konyv a kastély osszes titkat részle-
tesen leirja. Megmutatja Sir Falfax cel-
lajat a folyosd végén, és figyelmeztet,
hogy csonttal kell etetned a kutyakat, ha
azt akarod, hogy csendben maradjanak.
Leirja az 6roket a fokapunal, akik 6nma-
gukban elegenddek arra, hogy tucatnyi
menekiilé férfit megallitsanak. Egy sz€l-
jegyzetbol arra kovetkeztetsz, hogy egy
tomeges kitérés sikeres lehet. Egy vas-
kulcs sziikségeltetik ahhoz, hogy atjuss a
borton folyosadjan, €s ezt az egyik konyv-
tar melletti szobdban rejtették el. Annyi
feljegyzést készitesz, amennyit csak
tudsz. Az id6 gyorsan telik, nem mersz
sokkal tovabb maradni. Ha felhaszna-
lod a kényvben szerzett informaciokat,
és Ovatosan felmaszol a lépcso tetejére,
lapozz a 156-ra. Ha megnézel néhany
masik kényvet a konyvtarban, lapozz a
170-re.

59.
Nekirontasz az ajtonak. Dobj két kocka-
val! Ha a ketté sszege kevesebb, mint
az ELETERO pontod, az ajté kinyilik — la-
pozz a 45-re. Ha az Gsszeg ugyanannyi
vagy nagyobb, mint az ELETER® pontod,
az ajto sértetlen marad — lapozz a 64-te.

60.

Ahogy futsz a folyoson, a kutyak az
egyik jobb oldali szobdban bdsz uga-
tasba kezdenek, tovabb fokozva a hang-
zavart, és meég tobb ort vonzanak feléd.
Rémiiletedre a folyoso zsakutcaban ér
véget. Mostanra az egész hely orokkel
telik meg. Nincs mas esélyed, meg kell
adnod magad. Annak ellenére, hogy nem
tanusitottal ellenallast, brutalisan leiit-
nek, és a foldre rogysz. Lapozz a 65-re.

61.

Az ajté kitarul, és a mesteredet latod
meg, Sir Falifax all odabenn. Tilaradsz
a boldogsagtdl, de nyilvanvaloéan gyen-
ge. ¢s étkezés nélkiil mozdulni sem bir.
Van nalad némi élelem?

Ha van, lapozz a 67-re; ha nincs, lapozz
a 143-ra.

A Throngard Eréd

62.

A pajzs varazserdvel bir. Amig viseled,
nehezen lehet megsebezni. Ha egy tama-
do sikeresen sériilést okoz egy csataban,
dobj egy kockaval. Ha a dobott szam 5
vagy 6. csak 1 pontot veszitesz a norma-
lis esetben levonandd 2 helyett. Lapozz
a 4l-re.

63.
Az oOrokkel ellenkezé iranyba futsz,
de elborzadva latod, hogy csupan né-
hany méterrel arrébb a folyoso véget ér.
Ahogy az 6rok utanad rohannak, a kard-
jaikon megcsillannak a faklyak fényei.
Amennyire csak telik téled, harcolni pro-
balsz, de tudod, hogy halalra vagy itélve.
Throngard borténében fogsz elpusztulni!

64.

A zaj, amit csaptal, majdnem minden 6r
figyelmét felkeltette az épitményben.
Kardot rantva feléd rohannak a folyoson.
Epp annyi idéd van, hogy végiggondold,
valosziniileg egy kissé ovatlan voltal,
mikézben kisérletet tettél a menekiilésre,
mielétt fényes pengéikkel véget vetné-
nek nyomorult €letednek. ..

65.
Ismét lancra vernek a varbortonben. Ala-
posan atkutatnak, és teljesen tehetetlen
vagy. Fegyvered sincsen — veszitesz 2
SZERENCSE pontot is. Lapozz a 26-ra.

66.
Becsukod az ajtot magad mogott, de nem
zarod be, majd odamész az Greghez.

— Vartalak mar, fegyvernok — mondja.
Annyira meglepédsz, hogy hirtelen nem
is tudsz valaszolni.

— Gandorn vagyok. Egykor én voltam
Throngard mestere, én tanitottam meg
a legtobb varazslatra. Amikor gonosz-
sza valt, megprobaltam megallitani, de
bezart ide. Am régrél megmaradt a ra-
gaszkodasa tanitojahoz, igy meglepden
kényelmesen érzem magam. Csatlakoz-
nal hozzam az étkezésen? — Elamulva
bolintasz, majd Gandorn eldretol egy
asztalt és egy széket, kiteszi a kenyeret
és a sajtot. Ahogy eszel (ne felejts el 4-et
hozzaadni ELETERODHGZ), Gandorn to-
vabb beszé€l hozzad. A varazsereje segit-
ségével értesiilt a kiildetésedrdl, és tudja,
hogy sikerrel jarhatsz.

— Soha ne probald meg azonban
Throngardot magat legy6zni. Szabadon
engedheted a szegény parakat, akik a
borton mélyén senyvednek — bar néme-
lyikiik minden bizonnyal megérdemelné
a végzetét, de Throngardot magat soha
nem lehet elpusztitani. Elkaphatod, ha
elmondod a Parancsszavakat, amig egy
pentagramma kozepén éll. Ha felemelve
a karodat igy kialtasz: ,,Grek és Bolizar
nevében felszolitalak: Tarsd!.” nem tudja
majd elhagyni a varazskort a kovetkezo
teliholdig, de ha barmilyen mas varazs-
lattal probalkozol rajta, vagy megpro-
balsz barhogy mashogy artani neki, az
ereje tiltesz rajtad. — Banatosan moso-
lyog. — Elég, ha csak ram nézel.

Elmondod neki, hogy most mar elme-
nekiilhet, de megrazza a fejét. — En va-
gyok a felelos Throngard erejéért. Itt kell
maradnom, és vele egyiitt kell kivarnom
a jovonket. Te és a barataid azonban ki-
szabadulhattok. Throngard erejének titka
a konyvtaraban lakozik. Massz fel a 1ép-
cson oda, és amit megtanulsz, segitsé-
gedre lesz a szabadulasban. Most men;!
A szerencse legyen veled.

Megprobalod még egyszer menekiilés-
re bimi, de eltokelt a kérdésben, maradni
akar, és majdhogynem kitol az ajton. Is-
mét a folyoson vagy. Mit teszel?

Megprobalod kinyitni
a Gandorn cellajaval

szemkozti ajtot? Lapozz a 38-ra.

Balra indulsz

a folyoson? Lapozz a 48-ra.
Jobbra fordulsz

a folyoson? Lapozz a 24-re.




67.

Sir Falifax ragadozoként veti r4 magat
az ételre. Ugy tiinik, az ennival6tol egy-
re erdsebb. Odanyujtod a karod, és kita-
mogatod a folyosora az ajton keresztiil.
Olyan gyorsan siettek végig a folyoson,
amennyire csak tudtok. Elhaladtok a ku-
tyak mellett, akik még mindig a csontok-
bol falatoznak. Lapozz a 118-ra.

68.
Gyorsan beillesztesz egy nyilvesszot az
ijjadba. A Sarkany eléreront. Mit teszel?

Megprdbalsz olyan
gyorsan 16ni,
ahogy csak tudsz?

Kivarsz az utolso
lehetséges pillanatig? Lapozz a 89-te.

Lapozz a 79-te.

69.
Az ajté kinyilik. A komomyik €éléskam-
rajaban talalod magad. A komornyik egy
gyertyatartot fényesit. Hattal all neked.
Mit teszel?

Hangtalanul tavozol
a szobabol, és vissza-
mész a folyoson?
Rarontasz
a komornyikra,
és megprobalod
megolni?
Udvariasan kohintesz,
és megprobalsz
szdba elegyedni vele? Lapozz a 83-ra.

Lapozz a 12-te.

Lapozz az S7-re.

70.

A folyoson gyalogolva, a bal oldaladon
egy erds vasajtot latsz, mig a jobb olda-
lon egy hagyomanyos ajto van. A folyoso
pedig folytatddik eldérefelé. Ha megpro-
balod a bal oldali ajtot kinyitni, lapozz az
55-re. Ha a jobb oldalival probalkoznal,
lapozz a 44-re. Ha tovabbmennél egye-
nesen elore, lapozz a 114-re.

71.

A kulcsok csorognek a lancon, ahogy
egymas utan probalgatod oket. Termé-
szetesen egyik sem illik a zarba — nem
véletleniil ,,.Borton™ a feliratuk. Az alta-
lad keltett zaj felkelti az 6rok figyelmét,
ahogy megfordulsz, fél tucattal talalod
szembe magad, amint kardot rantva ko-
zelitenek hozzad. A halal megfelel6 el-
lentételezése az ostobasagodnak.

A Throngard Eréd

72.

Megprobalkozol az ajtoval, és az kény-
nyedén kinyilik. Bent t6bb mint egy tu-
cat Or kartyazik és beszélget egymassal.
A pihendszobajukra bukkantal ra. Két-
ségbeesetten csapod be az ajtot, és futsz
— de nem vagy elég gyors. Az 1ild6zoid
felé fordulsz, elhatirozod, hogy a vég-
sOkig harcolsz. Halalod bator ugyan, de
akkor is végzetes.

73.

Fenyegetoen allsz az ajtoban, €s ettdl a
latvanytol két szakacs harc nélkil meg-
adja magat. A harmadik azonban felkap
egy konyhakést, és feléd tart. Meg kell
vele kiizdened.

Szakdcs ~ UGYESSEGS  ELETERO 6
Ha legy6zod, megkotozod a két szaka-
csot, €s kitomod a szajukat konyharuha-
val. Lapozz a 39-te.

74.
Kinyitod az ajtot, €s négy Ort pillantasz
meg a szobaban. Ez nyilvanvaléan az
Orszoba. Ha berontasz a szobaba, és
megtamadod a négy 6rt, lapozz a 86-ra.
Ha megprobalsz észrevétleniil elosonni,
lapozz a 111-re.

75.
Van nalad kard, ij és nyilvesszd, alabard,
szamszerij vagy barmilyen hasonlo fegy-
ver (nem csak a kés, amivel jottél, karo
vagy bunkosbot)?
Ha van, lapozz a 73-ra; ha nincs, lapozz
a 43-ra.

76.

Letisztitod a port €s a kormot. Idegesen
nézegeted a disztablat a félhomalyban,
és végiil sikertil kiolvasnod. Elborzadsz
a latvanytol: ,Orék — Pihenészoba.”
El kell innen tiinnéd régtén. A folyoso
legkiozelebbi végére rohansz. Lapozz a
117-re.

77.
A parasztok fegyelmezett csapatot alkot-
nak, de nem ugy tiinik, mintha hasznodra
lehetnének a harcban. Kovetnek, amer-
re mész. Jegyezd fel a Kalandlapodon,
hogy a parasztok veled tartanak.

Miutéan elhagyod a cellat, két iranyba
folytathatod az utadat. Ha balra fordulsz,
lapozz a 122-re. Ha jobbra tartanal, la-
pozz a 118-ra.

78.
Az id6 rovid, a kutydk nemsokara befe-
jezik az ebédjiiket. Ha van nalad tolvaj-
kulcs, lapozz a 103-ra; ha nincs nalad,
lapozz a 113-ra.

79.
Tedd prébdra SZERENCSED! Ha szeren-
cséd van, megsebzed a Sarkanyt — lapozz
a 89-re. Ha nem vagy szerencsés, elvéted
a célt — lapozz vissza a 47-re, €s kiizdj
meg a Sarkannyal!

80.

Gyorsan, am alaposan atkutatod a helyi-
séget. Alig talalsz barmi hasznos dolgot,
leszamitva egy nagy rézkulcsot, egy
bicskat, €s egy doboznyi fémpolirozot.
Barmelyiket becsusztathatod ezek koziil
a zsebedbe, mieldtt elhagyod a szobat.

Ha a szemkézti ajtéval probalkoznal,
lapozz a 139-re. Ha visszamennél a fo-
lyosora, €s ott tovabb, lapozz a 12-re.

81.
Ahogy atmész az ajton, legnagyobb bor-
zalmadra egy csapat Démonnak tiind
lénytpillantaszmeg, ahogy feléd masiroz-
nak a folyoson jobbrol. Lapozz a 131-re.

82.
A vorosbor a fejedbe szall, és hamaro-
san aléltan rogysz Gssze. A horkolasod
felkelti az elhaladé 6rok figyelmét, és
anélkiil visznek vissza a celladba, hogy
felébrednél. Lapozz a 65-re.

83.

A kohécselésed hangjara a komornyik
megfordul, és egy gyors mozdulattal
a fejed iranyaba dobja a gyertyatartot.
Tedd prébdra SZERENCSED! Ha nincs
szerencséd, a gyertyatarto eltalalja a fe-
jedet, és kiiit — lapozz a 65-re. Ha sze-
rencséd van, alig horzsol meg, és csak
2 ELETERO pontot veszitesz. Meg kell
kiizdened a Komornyikkal.

Komornyik UGYESSEG4 ELETERO 5
Ha legy6zod. lapozz a 80-ra.

84.
Az or6k rad zadulnak. Tul sokan van-
nak. Habar kétségbeesetten kapalézva
probalsz eljutni a nyitott kapuk iranyaba,
legyoznek a puszta tilerejiikkel. Meg-
halsz, egy karnyujtasnyira a szabadsag-
tol. Tlyen az €let...
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85.
Kijutsz a kastélybol, és megszabadulsz
Throngardtél. De Sir Falfax még mindig
odabent sinylédik. A kalandod hiabavalo
volt. Habar talélted a kiildetést, a kudarc
keseriiségével kell egyiitt élned.

86.
A négy jol felfegyverzett 6r mar var rad.
Egyesével kell veliikk megkiizdened.

Elsé Or UGYESSEG 8 ELETERS 7
Masodik Or TGYESSEG 7 ELETERS 6
Harmadik Or UGYESSEG 7 ELETERS 5
Negyedik Or UGYESSEG S ELETERO 4

Ha nyersz, lapozz a 138-ra.

87.
Az ajto hatarozottan zarva van. Ha van
nalad egy ,,Borton” feliratd kulcscsomo,
lapozz a 112-re. Ha nincs nalad, lapozz
a 132-re.

88.
Magad mo6gott hagyod a szobat. Sietned
kell — a kutydk majdnem végeztek az
evéssel. Ha most balra fordulsz, lapozz a
122-re. Ha jobbra mész, lapozz a 118-ra.

89.

Ovatosan célzol, és a nyilad eltalalja a
Sarkany egyik szemét, ami egyike a ke-
vés sebezheté pontjainak. Borzasztéan
megsériilt, igy valamivel koénnyebben
fogsz tudni végezni vele.

Sdrkany  UGYESSEG 6  ELETERO 9
A tiizes lehelete azonban még mindig
veszélyes. Minden Harci Koér utan dobj
egy kockaval. Ha 5-6st vagy 6-ost dobsz,
a Sarkany lehelete megéget (vesztesz 1
ELETERO pontot), hacsak nem véd ma-
gikus pajzs vagy mellvért, ebben az eset-
ben a tiiz nem tud megsebezni. Ha til-
€led a harcot, lapozz a 119-re.

90.

A parasztok is elérerontanak. Az 6rék
vagy egy tucatnyit levagnak koziilik, de
tal sokan vannak, hogy mindegyikiiket
megallitsak. Az ajtok mar kdzel vannak.
Atrohansz rajta a talélé parasztokkal
egyetemben. Veled van Sir Falfax?

Ha igen. lapozz a 172-re; ha nincs, la-
pozz a 85-re.

A Throngard Eréd

91.

Az ajto nem nyilik ki, barmivel is prébal-
kozol. Atlesel az ajté kémlelélyukan, és
egy kozel két méteres embert veszel ész-
re, aki teljes hosszaban végigdolt a cella
fala melletti 4gyon. Megkopogtatod az
ajtot, és végiil sikeriil magadra vonnod
a figyelmét. Az ajtéhoz jon, €s meg-
probaltok beszélni egymassal. Az ajto
vastag, ezért a parbeszéd meglehetésen
nehézkes. Nem akarsz til sokaig itt ma-
radni, nehogy felfedezzenek. Elmond-
ja, hogy 6 egy lovag, aki megiitk6zott
Throngard embereivel, €s nagyon kozel
jart hozza, hogy legydzze 6ket. Ebben a
cellaban varazslattal tartjak fogva. Ha ki
tudna szabadulni, a segitségedre lenne,
de a bortén kulesai nem nyitjak e zarat.
A kulcsok csak a tobbi zarat nyitjak, €s
ha még nem szerezted volna meg Gket,
elmondja, hogy az érszobaban vannak a
folyoso végén, de négy or védi azokat. A
folyosé masik végét kutyak orzik. Balra
mutatva 6va int t6le, hogy arra menjél.
Arra prébal 6sztokélni, hogy a jobb ol-
dal iranyaba probalj meg elmenekiilni.
Megallapitod, hogy itt az ideje tovabb-
menned. Ha balra indulsz, a kutyak fel¢,
lapozz a 108-ra. Ha jobbra menné¢l, la-
pozz a 115-re.

92.

Ellenfeled a pentagramma mdogé 1ép. €s
érzed, hogy elvesztegetetted az utolso
esélyed is a menekiilésre.

— Bolond! — szisszen fel. — Azt hiszed,
le tudod gy6zni Throngard akaratat?!

Felemeli a kezét, elmormol egy va-
razsigét, és latod a gydzelmi mamort a
szemében, ahogy a labaid Gsszerogynak
alattad. Miel6tt meghalnal, utolsoként
a bebortonzott szegény nyomorultakra
gondolsz — a te hibadbol mindannyian
halalra itéltettek.

93.
Végigmész a folyoson, ahol csak a fak-
lyak pislakold langja vilagit elétted. hogy
mutassa az utat. Mindkét oldalon egy-
egy kemény faajto lathatd. Mi teszel?

Megprobalod kinyitni

a bal oldali ajtot? Lapozz a 38-ra.
A jobb oldali ajtéval

probalkozol? Lapozz a 16-ra.

Tovabbmeész a folyoson? Lapozz a 24-re.

94.

Az ajté szarnyai kitarulnak, és egy or 1ép
be. A kezei el vannak foglalva egy kan-
cso vizzel és némi penészes kenyérrel.
Mielétt reagalni tudna, lefogod hatulrol,
és elvagod a torkat. Magadhoz veszed az
ovén logo furkdésbotot — nincs mas fegy-
vere. A kezeddel probalgatod a sulyat,
amitél sokkal magabiztosabbnak érzed
magad. Nyersz 1 SZERENCSE pontot.
Kilépsz az ajton. Lapozz a 21-re.

95.

Mivel ilyen kénnyen megadtad magad,
ez gyanut kelt benniik, ezért gyorsan €s
alaposan atkutatnak. Megtalaljak a bics-
kat és a tolvajkulcsot. Jot nevetnek azon,
hogy barmikor is azt remélted, at tudod
verni Oket. A gunyos kacajuk az, amit
utoljara hallasz, miel6tt egyikiikk egy
furkadsbottal jol fejbe nem ver. Lapozz a
6-1a.

96.

Csak néhany lépést teszel meg, mire az
oregember felnéz rad. Hirtelen elszall a
labadbol az erd. Osszeesel a padlon, és
teljesen tehetetlen vagy. Felemelkedik az
asztalatol, és feléd 1ép. Undorral tekint
le rad, ahogy eldtte vonaglasz a gyot-
relemtél. — Szerencsétlen nyomorult,
Throngardot merészelted megtamadni? —
Felemeli a karjat, és zsibbadast érzel a
labadban. — Te arcatlan teremtmény, hat
nem tudod. hogy nekem senki halando
nem képes artani? — A zsibbadas felfelé
kiszik a testedben. Hamarosan eléri a
szived, és meghalsz — te leszel Throngard
sotét erejének Gjabb aldozata.

97.

Egy oregembert latsz a kémleldlyukon
keresztiil, ahogy fel-ala sétal a szik
cellaban, mikézben mérgesen mormol
maga elé. Néhany szot tudsz csak kiven-
ni: — Bolondok... Bosszit allok... ki-
jatszott... Throngardnak igaza volt... —
Nem vagy biztos benne, hogy szeretnél
talalkozni vele szemtdl szemben. Mit te-
szel?

Megprdbalod
kiszabaditani?
Visszafordulsz balra
a folyoson?
Jobbra mész tovabb
a folyoson?
Megprdbalkozol
az ajtoval mogotted? Lapozz a 31-te.

Lapozz a 116-ra.
Lapozz a 101-re.

Lapozz a 129-re.

98.
A fehérbor kivételesen jo, €s szinte azon-
nal jobban érzed magad, ahogy megiszod.
Nyersz 2 ELETERO pontot. Ha most a
voros borral probalkozol, lapozz a 82-re.
Ha elhagyod a pincét, lapozz a 109-re.
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99.
Eroteljesen tamadnak rad mindharman.
A harc rovid, és egy fejedre mért iités
kovetkeztében elveszted az eszméleted.
Lapozz a 104-te.

100.
Tovabbmész a folyosén. Mindkét olda-
lon elhaladsz egy-egy ajté mellett. Mit
teszel?

A bal oldali ajtéval

probalkozol? Lapozz a 16-ra.
A jobb oldali ajtot

probalnad meg? Lapozz a 38-ra.

Tovabbmész a folyoson? Lapozz a 48-ra.

101.
Ismét elhaladsz a rinajelekkel diszitett
ajtdé mellett, de elhatarozod, hogy to-
vabbmész. Lapozz a 115-re.

102.
Elveszed a tort. Konnyinek tiinik a ke-
zedben, de erésnek érzed magad téle.
Nyilvanvald, hogy ez egy magikus tor,
mely hatalmas varazserével bir. Most
egyszer és mindenkorra elpusztithatod
a varazslot gonoszsagaval egyiitt. Oda-
lépsz a pentagrammahoz, és felé dofsz.
Hirtelen borzaszté fajdalom hasit a ka-
rodba. Fény villan a pentagramma f616tt,
és a varazslo ujra megmozdul. Tul késo,
hogy visszaemlékezz Gandorn figyel-
meztetésére: ,Ha megkisérled barmi
mas modon megsebezni, az ereje le fog
gydzni.”
Lapozz a 92-re.

103.
Dolgozol a lakaton, de tal lassu vagy. A
kutyak végeztek a csontokkal, és ugatni
kezdenek. Lapozz a 18-ra.

104.

Egy nyirkos bérténcellaban térsz ma-
gadhoz, a kezeidet a falhoz lancoltdk. A
szemkozti fal fels6 részén nyild beracso-
zott ablak éppen csak annyi fényt enged
be. hogy kivehesd a kérnyezetedet.

Szerencsére a tolvajkulcsot nem fedez-
ték fel, és a lancaid elég hosszuak. hogy
elérhesd. Néhany perces elszant kotora-
szas, és a kezeid szabadok. Atvizsgalod
a celladat. Az ablak elérhetetlen, az ajto
— ami azon a falon nyilik, amelyikhez
oda voltal lancolva — elég keménynek
tinik. A zarja elképzelhet6, hogy enged
az alkulcsodnak. Mit teszel?

Megprdbalod
feltorni a zarat,
és elmenekiilsz?
Varsz, és figyeled,
mi lesz a kovetkez6
lépése elrabloidnak?

Lapozz a 15-re.

Lapozz az 5-re.
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105.

Felismered a zaré mindkat. Ha mar ki-
nyitottad ezt az ajtot, tovasietsz a folyo-
son — lapozz a 108-ra. Ha nem nyitottad
még ki, a varazskonyvben olvasott sza-
vakat kezded kantalni: ,,Erebor, Eregor,
Nyiss ajtot.” A rab odabent azonnal talp-
ra székken. Egy jo kotésii ficko, majd’
2 méter magas, €s biztosan erds. Repes
az o6rémtél, hogy kiszabadulhat, és a te
oldaladon akar harcolni (az UGYESSE-
GE 8. az ELETEREJE 10). Ha van nalad
egy adag €lelem, megeheti, és 4-gyel nd
ELETEREJE. Ha két élelmed van, akkor
mindketten ehettek. Melletted harcol
majd. Amig veled van, minden ellenfe-
ledet elészor 6 fogja megtamadni. Dobj
a kockaval neki a szokott modon. Neked
csak akkor kell harcolnod, ha 6t mar le-
gyozték. Kifejezetten oriilsz neki, hogy
bajtarsra leltél. Mindketten elhagyjatok
a cellat. Ha balra fordultok, lapozz a
108-ra. Ha jobbra indulnatok, lapozz a
115-re.

106.
Kinyitod az ajtot, és egy csodalatos
konyvtarban talalod magad. Ha jar-
tal mar itt korabban, tavozol innen, és
tovabbmész a lépcsé teteje felé — la-
pozz a 156-ra. A szoba kozepén egy
asztrolabium all, a foldre és a plafon-
ra magikus szimbélumokat véstek.
Az ajté melletti cédrusfa lapokba egy
pentagrammat raktak ki rubinkévekkel.
A szoba tilso végében egy oregember
olvas iilve. Mit teszel?

Kiosonsz, remélve,
hogy az éregember
nem vett észre?

Az dregember felé
rontasz a kardodat
kirantva (vagy az
oklodet razva, ha
fegyvertelen vagy)? Lapozz a 96-ra.

Udvariasan kohintesz
egyet, hogy felhivd
magadra a figyelmet? Lapozz a 3-ra.

Arrébb lépsz, hogy a
pentagramma koézéd
és az oregember
kozé keriiljon?

Lapozz a 165-re.

Lapozz a 17-te.

107.

Elteszed a tort. Konnytinek érzed a ke-
zedben, de hirtelen valamiféle ) erdt
érzel a karodban. Réaeszmélsz, hogy egy
varazserejii fegyvert tartasz. A tovab-
biakban nem kell a fegyvertelen harc
miatt 2 pontot levonni Tamaddéerddbol,
tovabbé nyersz 1 SZERENCSE pontot is.
Sokkal magabiztosabbnak érzed magad.,
ahogy odamész a varazslo asztalahoz,
hogy megnézd, mit olvasott. Lapozz a
30-ra.

108.
Ahogy tovabbmész, a folyosé mindkét
oldalan ajtékat latsz. A jobb oldali ajté
tomoér, a bal oldalin azonban van egy
kémlelélyuk. Mit teszel?

Megprobalod kinyitni
a tomor ajtot?
Keresztiillesel
a bal oldali ajto
kémlel6lyukan?
Tovabbmeész
a folyoson?

Lapozz a 31-re.

Lapozz a 97-re.
Lapozz a 129-re.

109.
A folyoson vagy. Egy ajto talalhato ve-
led szemben. Ha balra fordulnal, lapozz
a 114-re. Ha jobbra, lapozz a 140-re. Ha
megprobalkoznal a szemkozti ajtéval,
lapozz a 44-te.

110.

A kutydk abbahagyjdk a morgast, €s
hallod, ahogy nekiesnek a csontoknak.
Gyorsan atmész az ajton. A folyoso elot-
ted a végehez kozeledik. Latsz egy ajtot
a bal oldali falon. Ha megprobalkozol
vele, lapozz a 87-re. Ha tovabbmeész a
folyoson, lapozz a 122-re.

111.
Tedd prébdra SZERENCSED! Ha szeren-
cséd van, a folyosd legkozelebbi vége
felé menekiilsz, miel6tt észrevennének —
lapozz a 117-re. Ha nincs szerencséd, az
orok észrevesznek, és iildozni kezdenek
—lapozz a 13-ra.

112.
Az ajto mikézben kinyilik, megesikordul
a sarokpant. Bent legalabb husz paraszt
zsufolodik Gssze egy apro cellaban. Mit
teszel?

Ujra bezarod az ajtét,
és tovabbmeész
a folyoson?
Megmondod
a parasztoknak,
hogy szabadon
tavozhatnak?
Kozlod veliik,
hogy kiévessenek
téged?

Lapozz a 122-re.

Lapozz a 127-re.

Lapozz a 77-te.

113.

Nincs semmi, amit tehetnél. Elsietsz a
folyosé masik vége felé. Elhaladsz a
kutyak mellett. Tedd prébdra SZEREN-
CSED! Ha szerencsés vagy, még mindig
esznek, €s elmész mellettilkk — lapozz a
118-ra. Ha nincs szerencséd, befeje-
zik a csontjaikat, €s ugatni kezdenek,
ahogy elhaladsz mellettiik — lapozz a
18-ra.
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114.
Elérted a folyoso végét. Egy-egy ajto ta-
lalhat6 a bal és a jobb oldaladon is. Mit
teszel?

A bal oldalival

probalkozol? Lapozz a 69-re.
A jobb oldalit

prébalnad meg? Lapozz a 139-re.
Visszamennél arra,

ahonnan jottél? Lapozz a 12-re.

115.
A folyoso elotted kanyarog. A bal oldala-
don egy vasszegecsekkel kivert kemény
faajté talalhato. A jobbodon egy résnyire
nyitott ajtot latsz. Mi teszel?

Megprobalkozol a bal

oldali ajtéval? Lapozz a 27-re.
A jobb oldali ajtén

mennél be? Lapozz a 8-ra.

Tovabbmeész a folyoson? Lapozz a 93-ra.

116.
Ahogy megprobaélod kinyitni az ajtét, az
oregember odajon a kémleldlyukhoz, €s
atles rajta. Amikor rajon, mi is torténik,
a nyomorult arulo orékért kezd kiabal-
ni! Nyilvanvalo, hogy a borténben tol-
tott évek megrontottak az elméjét. Most
nincs id6 ra, hogy barmi mast tegyél érte.
Orok tiinnek fel a bal oldalon a folyosé
végén. Ha feléjiik futnal, lapozz a 130-ra.
Ha az ellenkez6 iranyba, lapozz a 60-ra.

117.

A folyoso végén vagy, ami balra kanya-
rodik, és egy hosszu, felfelé tarté kolép-
csdben folytatodik. Felmész hisz 1ép-
csofokot, ezutan az 0t ismét balra tart. A
levegot frissebbnek érzed, és fényt latsz.
A lépcsd egy erds vasajtoban ér véget.
Kinyitod az ajtdt, és egy folyoson tala-
lod magad. Veled szemben egy masik
ajto talalhatd. Ha balra fordulsz, lapozz
a 28-ra. Ha jobbra indulnal el, lapozz a
32-re. Ha a szemkozti ajton vagnal at,
lapozz a 37-re.

A Throngard Eréd

118.
Ahogy visszatérsz a folyosora, jra el-
meész a bal oldali robusztus ajté mellett,
és a jobb oldali mellett, amin a kémlelo-
Iyuk van. Mit teszel?

Megprobalod kinyitni

a robusztus ajtot?  Lapozz a 31-te.
Keresztiillesel

a kémleldlyukon?  Lapozz a 97-te.

Tovabbmeész
a folyoson? Lapozz a 101-re.
119.
Korbenézel a csarnokban. Remek fest-
mények lognak az ajté mindkét oldalan,
amelyekrol sejtésed szerint Throngard €s
tarsai néznek vissza rad. A duplaszarnyu
ajté hatalmas rézoroszlanjai szinte élnek.
Odafordulsz az ajtéhoz, amin bejottél. A
Sarkany vére g6z6log, ahogy a marvany-
padléra csoppent. Egy-egy 1épcsd fut a
terem mindkét oldalan, fel a fenti galéri-
ara. Mit teszel?

A bal oldali lépcsén
maszol fel?

A jobb oldali 1épcsot
valasztod?

A festményeket
tanulmanyozod?

A duplaszarnyua
ajtot nyitod ki
mogotted?

Lapozz a 136-ra.
Lapozz a 159-re.

Lapozz a 20-ra.

Lapozz a 124-re.

120.

A szoba biizlik. A padlon az egyik sa-
rokban valami emberféle pillant fel az
étkezeésbol. A hus lehullik az arcéarol, és
ahogy rad fintorodik, latod, hogy a sar-
gas foginyében t6bb a lyuk, mint a fog.
Az egyik szeme csukva van, €s genny
csordogal beldle, de a masikkal téged
vizslat. A teremtmény figyelmeztetés
nélkiil veti rad magat, hogy hosszu kor-
meivel hasitsa fel a torkod.

Emberszerii

Bestia UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha megolted, atkutatod a szobat. Az
egyetlen dolog, amire rdaakadsz, az egy
zsdk, amiben korabban valdsziniileg az
élelmét tartotta. Ha még nincs zsakod,
ezt elteheted. Elhagyod a szobat, és balra
fordulsz. Lapozz a 147-te.
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121.
Alig maradt valami id6. Még mindig ki
akarod nyitni az ajtot? Ha megprobalod
egy tolvajkulccsal, lapozz a 137-re. Ha
hagyod az ajtot, s balra tartasz, lapozz a
118-ra; hajobbramennél, lapozza122-re.

122.
Elérted a folyosd végét. A balodon az
utolsé ajté talalhatd. Megprobalkozol
vele, de hatarozottan zarva van. Van na-
lad egy ,,Borton” felirat kulcscsomad?
Ha van, lapozz a 61-re; ha nincs, lapozz
a 78-ra.

123.
A kezek még erdsebben szoritanak,
ahogy harcolsz elleniik. Szédelegsz a
galérian. Alig latsz barmit is a kédben.
Megtantorodsz, és érzed a korlatot mo-
gotted. Eléretornél, de aztan megbotlasz.
Nekiesel a korlatnak, ami Gsszetorik
a sulyod alatt. Egy pillanatra a galéria
peremeén tantorogsz. A kod egyszerien
felszall, de nem tudod visszanyerni az
egyensulyod. A lenti terem kélapjaira
zuhansz — a halalodba.

124.

Az ajtok mogott egy rovid folyosé ta-
lalhato, a végén a kastély nagy kapujat
latod, ami mar nyitva van. Hivogat a
szabadsag. Nekiiramodsz, de a folyosot
szegélyezo orszobakbol katonak ronta-
nak ki, hogy megallitsak a menekiilésed.
Egyediil vagy?

Ha igen. lapozz a 84-re; ha nem, lapozz
a 142-re.

125.

Ahogy kiizdesz, a pancél utat tér maga-
nak felfelé a lépcson folotted. Hirtelen
Osszeesik. A teljes silya rad zuhan, le-
l6kve a lépesdn. Minden iranyban latod
szétrepiilni a pancéldarabokat, és nem
lepddsz meg rajta, hogy senkit nem latsz
benne. Ezutan a fejed a 1épcs6éhodz csa-
podik, és minden els6tétiil. Lapozz a
65-re.
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126.
Hidba kiizdesz a zarral. Ahogy dolgozol
rajta, kén szaga csapja meg az orrod.
Felnézel, és legnagyobb borzalmadra
egy seregnyi feléd menetelé Démont
pillantasz meg a folyoson, akik jobbrol
jonnek. Lapozz a 131-re.

127.

A parasztok nekilodulnak a folyoson, de
a menekiilésiik keltette zaj odavonzza az
oroket, akik lerohannak a bérténbe. Az
orok egytol-egyig levagdaljak a fegyver-
telen parasztokat. A legutolso haléla utan
az orok kiszumak, és eloreindulnak. Mit
teszel?

Feléjiik futsz?
Elfutsz?

Lapozz a 130-ra.
Lapozz a 63-ra.

128.

Az ajté mogott egy fegyvertar tarul fel.
Nyilvanvaloan itt gytjtotték Gssze a be-
bortonzott utazoktol elkobzott fegyvere-
ket. Felprobalsz egy falon fiiggd vasbal
késziilt mellvértet. Viselheted ezt, vagy
magaddal vihetsz egy mellette 16g6 paj-
zsot, de mindketté egyszerre til nehéz
lenne. Melyiket veszed el? Ha a pajzsot
vinnéd magaddal, lapozz a 62-re. Ha
inkabb a mellvértet viselnéd, lapozz a
33-ra.

129.
Ahogy tovabbmész, egy nagy racsokkal
lezart ajtot latsz. Allatok hangjat hallod
az ajté mogiil — talan nagytestii kutyakét
—, ahogy a cellaban acsarkodnak. Mit te-
szel?

Tovabbmeész az ajto

mellett? Lapozz a 29-re.
Visszafordulsz? Lapozz a 118-ra.
Megprobalsz valami

mast kiagyalni? Lapozz a 7-re.

130.

A folyoso o6rokkel telik meg, de ahogy
rohansz, levered a faklydkat a foldre. A
novekvo homélyban reméled, hogy lehe-
tové valik menekiilésed. Hirtelen egy or
ragad meg. Meg kell kiizdened vele, és
minél gyorsabban elintézned!

Or UGYESSEG § ELETERG 4
Kiizdj két Harci Koron keresztil. Ha
sikeriilt legy6znod ellenfeledet, lapozz
a 117-re. Ha mindketten tulélitek a két
Kort, a tobbi 6r ) faklyadkat hoz, és
lerangatnak tarsukrol. Hatarozott iitést
meérmek rad, amit6l a foldre keriilsz
(veszitesz még 2 ELETERO pontot). Ha
meég mindig €letben vagy, akkor lapozz a
65-re.
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131.

Ugy tiinik, hogy Throngard egyenesen
a Pokol légioit tudta Gsszehivni. A Dé-
monok kicsik — csak nagyjabol masfél
méter magasak — de mindegyikiik harci
haromagu szuronyt és az oldalukon, egy
hiivelyben, rovidkardot visel. A testiiket
z61d pikkely boritja, a szemiik 6rdogi vo-
rosen ég! Meglatnak, és egyként tamad-
nak rad.

Démonok 1UGYESSEG 13 ELETERS 20

Ha van nalad egy kereszt, még a harc
elott meglobalva lecsdkkenti az UGYES-
SEGUKET 7-re, az ELETEREJUKET pedig
9-re. Ha tuléled a csatat, és balra folytat-
nad az utad, lapozz a 32-re; ha jobbra,
lapozz a 28-ra. Ha megprdbalod kinyitni
az elotted 1€vo vasajtot, lapozz a 35-re.

132.
Az id6 rovid — a kutyak nemsokara be-
fejezik az ebédjiiket. Van nalad egy tol-
vajkulcs?
Ha van, lapozz a 121-re; ha nincs, la-
pozz a 150-re.

133.
Ha jartal mar ebben a szobaban korab-
ban, iiresen talalod, és visszatérsz a 1ép-
cs6 tetejére — lapozz a 161-re. Ha nem
voltal még ift, egy lany il hattal neked
ékszert probalva egy kis oltozoasztal-
kanal. Raeszmélsz, hogy rajta keresztiil
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latod az asztalkat. Ez egy Szellem! Ha
visszafutnal az ajtobol a 1épcsd tetejére,
ahonnan jottél, lapozz a 161-re. Ha meg-
varnad, hogy kidertiljén, mit tesz, lapozz
a 166-ra. Ha odarohannal hozza, lapozz
a 155-re.

134.
A kulcs nem fordul el a zarban. Ha van
nalad egy nagy vaskulcs, lapozz a 149-re.
Ha tolvajkulcsod van, lapozz a 126-ra.
Ha nincs nalad egyik sem, mit teszel?

Megprdbalod erével
kinyitni az ajtt? Lapozz a 158-ra.
Feladod, és tovabbmeész
a folyoson, a veled
szemben 1évo
ajtonal balra?
Feladod, €s jobbra
tartasz a folyoson?

Lapozz a 32-re.
Lapozz a 28-ra.

135.
A kandalloparkanyra a nyilas folé gon-
dosan kidolgozott kérovatkakat véstek.
A kénszag nagyon erds. A parkanyon két
gyertyatarté all. Megsimitod az egyik
vésetet a kezeddel. Melegnek érzed. A
kénszag er6sodni latszik. Mi teszel?

Felveszed
a gyertyatartokat?
Kihatralsz a szobabél,
és visszatérsz
a folyosora?

Lapozz a 160-ra.

Lapozz a 140-re.

136.
Ahogy felfele tartasz a Iépcson, egy pan-
cél mellett haladsz el féluton, egy pihe-
nénél. Ahogy egy szintre érsz vele, az
hirtelen életre kel. Egy nagy harci baltat
tart, amivel a fejed felé suhint. A hatodik
érzéked még épp idében figyelmeztet,
hogy az iitést elvétse, de meg kell kiizde-
ned a pancélkisértettel.
ELETERO 6
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Ha tiléled, lapozz a 161-re.

137.
Tedd probdra SZERENCSED! Ha sze-
rencsés vagy, kinyitod a zarat, mieldtt
a kutyak befejeznék az evést — lapozz
a 112-re. Ha nincs szerencséd, a kutyak
evés utan ugatni kezdenek — lapozz a
18-ra.

138.

Az Orszoba majdhogynem teljesen iires.
Talalsz egy kulcscsomot ,Borton” fel-
irattal, ami a falon log, és egy zsakot,
amiben az egyik katona élelmet tartott.
Aggodni kezdesz, hogy 6rok érkezhet-
nek. Magadhoz veszed az egyik targyat
a fentiek koziil. majd elhagyod a szobat.
Mit teszel ezutan?

Balra indulsz? Lapozz a 117-re.

Jobbra fordulsz? Lapozz a 100-ra.
A szemkozti ajtoval
probalkozol? Lapozz a 49-re.

139.

Az ajto kinyilik, €s egy kicsi, meszelt
szobaban talalod magad. Ha mar jartal
itt, midta bebortondztek, tiresen talalod,
és visszatérsz a folyoséra — lapozz a
12-re. Ha nem jartal még itt, ugy két 6r-
rel talalod magad szemben, akik kartyaz-
nak. Talpra szdkkennek, ahogy belépsz.
Mindkettejitkkel meg kell kiizdened.

Els6 Or  UGYESSEGS ELETERO 6
Mdsodik Or UGYESSEG4 ELETERO S

Ha legy6zod Oket, atkutatod a szobat. A
fegyvereik mellett mindaz, amit talalsz,
egy pakli kartya. Elviheted magaddal,
de egy targyat hatra kell hagynod (nem
fegyvert). Elveheted az egyik fegyverii-
ket is. Az egyik 6rnek alabardja volt, a
masiknak egy ija €s nyila — de csak egy
nyilvessz6é van. Egy nyillal csak korlato-
zott hasznalatra lesz alkalmas. Jegyezd
fel Kalandlapodra, melyik fegyvert vi-
szed magaddal. Odaiilhetsz az asztalhoz,
és elfogyaszthatsz egy adag élelmet, ha
hoztal magaddal. Ha a szemkézti ajton at
tavoznal, lapozz a 69-re. Ha a kozvetle-
niil melletted nyiloé bal oldali ajtén, la-
pozz a 44-re. Ha visszatérsz a folyosora,
lapozz a 12-re.




140.
Tovabbmész a folyoson, elhaladsz a jobb
oldalon egy ajté mellett, majd elérsz egy
ponthoz, ahol a jobb oldaladon egy erds
vasajtot, a bal oldaladon pedig egy egy-
szerd ajtot latsz. Mit teszel?

Atmész a bal oldali
ajton?

Megprdbalkozol a jobb
oldali ajtéval? Lapozz a 35-re.

Tovabbmész a folyoson? Lapozz a 32-re.

Lapozz a 37-re.

141.
Megprobalod bedonteni az ajtot. Ennek
hangja eltereli a kutyak figyelmét az
ételilkkrél, és ugatni kezdenek. Lapozz a
18-ra.

142.
Veled vannak a parasztok?
Ha igen. lapozz a 90-re; ha nem, lapozz
a 84-re.

143.

Kétségbeesetten probalod haladasra bir-
ni a lovagot, de til gyenge hozza. Kivi-
szed a folyosora, de lassan tudsz csak
mozogni. Alig néhany métert teszel meg,
amikor a kutyak befejezik a csontokat,
és ugatni kezdenek. A zaj hatasara 6rok
rohannak a folyosodra. Te €s Sir Falfax is
csapdaba estetek. Az 6rok bekeritenek.
Felkésziilsz ra, hogy keserves csataban
add oda az €leted, de ahogy az 6r6k meg-
loditjak feléd a kardjukat, tudod, hogy
te, és a kedves mestered halalra vagytok
itélve.

A Throngard Eréd

144.
A galéria egyik sarkaban allsz. A 1épcsok
toled balra talalhatok. A galéria egyik
szarnya elotted fut, és két ajtot latsz a
falban a jobb oldaladon. Mit teszel?

Egyenesen eléremész
a galéria kovetkezo
sarkaig?

Balra mész a galéria
kovetkezo sarkahoz? Lapozz a 153-ra.

Lapozz a 168-ra.

Kinyitod a jobb oldali,

kozelebbi ajtot? Lapozz a 133-ra.
A tavolabbi ajtot

nyitod ki

a jobbodon? Lapozz az 53-ra.

145.

Barmelyik is van néalad a kereszt vagy
a fakarok koziil, felemelheted, ami ele-
gendo ideig rémiti meg a Vampirt, hogy
elmenekiilhess az ajton at. Ha igy teszel,
visszafutsz a 1épcsé tetejére, amin fel-
masztal — lapozz a 161-re. Ha van nalad
fakar6, és mégis meg akarod tamadni a
Vampirt, lapozz az 50-re.

146.

Odasétalsz a legktzelebbi szoborhoz,
és ovatosan megérinted. A legnagyobb
borzalmadra megmozdul. A masodik
szobor is felébred. Mindkét szobor egy
életnagysagni Démon — nagyjabol masfél
méter magasak. Az egyik a bal oldalon
harci haromagn szuronyt hordoz (avagy
az ,,6rdog vasvillajat”), a masik a jobb
oldalon egy rovid kardot tart. A késze-
meik haragos vorosen izzanak, ahogy
feléd tartanak. Meg kell kiizdened veliik
egyenkeént.

Szobor
vasvilldval UGYESSEG 12 ELETERO 14
Szobor
karddal UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha taléled, el kell dontened, mit teszel.
Ha atvizsgalod a kandallot, lapozz a
135-re. Ha beleolvasol a konyvbe, la-
pozz a 154-re. Ha elmenekiilsz a szoba-
bol, hogy visszatérj a folyosora, lapozz
a 140-re.
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147.
A galéria jobbra fordul. Ezen szamyan
csak egy ajto van. Ha atmész rajta, la-
pozz a 106-ra. Ha tovabbmész a galéria
kovetkez6 sarkahoz, lapozz a 152-te.

148.

Odamész hozza, mire a lény felall. Van
valami kegyetlen a szemében. Tétova-
zol, de ujra biccent. €s arra eszmélsz,
hogy nincs sajat akaratod. Rajdssz, hogy
hatalma van feletted. Latja a félelmet
a szemedben, €s felkacag. — Gyere, iilj
ide mellém — mondja. — Kapraztass el.
Throngardtol kaptalak jatékszernek.
Nytigozz le, mert amikor rad unok —
meghalsz. — Ekkor débbensz ra, hogy
Throngard egyik boszorkaja ejtett csap-
daba. Még napokig €letben lehetsz, de
sosem hagyod el a szobat. Halalra itél-
tek.

149.

A kules konnyen elfordul a zarban, és az
ajto kitarul. Mogotte egy lépcsdsor van.
Lemész nagyjabdl tiz 1épcsdfoknyit, ahol
az ut jobbra fordul. Amint befordulsz a
sarkon, egy orrel talalod magad szembe,
ahogy felfelé tart a 1épcson. Meg kell
kiizdened vele.

Or UGYESSEG 6 ELETERS 4
Ha meg6lod. tovabbmész lefelé. Egyre
sotétebb van, és elég gusztustalan sza-
got érzel. A 1épcsoé aljan egy folyoso fut
jobbra, melyet csak pislakolé faklyak vi-
lagitanak meg. Nekiindulsz a folyoson.
Mindkét oldalon egy-egy erds faajté ta-
lalhaté. Mit teszel? Ha a bal oldali ajtét
probalnad meg, lapozz a 72-re; ha a jobb
oldalit, lapozz a 49-re. Ha tovabbmennél
a folyoson, lapozz a 100-ra.

150.
Alig maradt valamennyi idéd. Még min-
dig ki akarod nyitni az ajtot?
Ha igen, lapozz a 141-re; ha nem, la-
pozz a 88-ra.
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151.

Kinyitod az ajtét. A mogotte feltarulo
szobaban majdnem tokéletes a sotétség.
Fekete drapériaval vontdk be a falat.
Ahogy a szemed megszokja a homalyt,
épp csak ki tudsz venni egy koporsot a
szoba padlojan. A teteje lassan kinyilik.
Egy magas, nagyon sapadt férfi emelke-
dik ki beldle. Azonnal radébbensz, hogy
0 egy Vampir. Az ajté felé fordulsz, de
irtdzatos sebességgel elallja az utad. Van
nalad egy kereszt, vagy kalapacs és faka-
rok? Ha van, lapozz a 145-re. Ha nincse-
nek ilyen targyaid, lapozz a 162-re.

152.

Ahogy elhaladsz az ajté mellett, hango-
kat hallasz, amik a neveden szoélitanak.
El akarsz futni, de valami arra kénysze-
rit, hogy visszamenj. Akaratod ellenére
mozogsz, lépésrol-lépésre, dtmész az aj-
ton, és bemész a mogotte nyilo szobaba.
Egy csodalatos konyvtarban talalod ma-
gad. A szoba kozepén egy asztrolabium
all, a padlora és a plafonra magikus
szimbolumokat véstek. Az ajtdo mellett
egy pentagrammat jeloltek ki rubinnal,
cédruskeretben all a foldon. Egy oreg-
ember iil a szoba egyik végében egy asz-
tal mellett. Lapozz a 3-ra.

153.
A galéria egyik sarkaban allsz. A galéria
egyik szarnya elotted teriil el, és két ajto
talalhaté a falon a bal oldaladon. A 1ép-
cs6 a jobbodon fut. Mit teszel?

Atmész a galéria
kovetkezo sarkaba? Lapozz a 164-re.
Kinyitod a legktzelebbi
ajtot a bal oldaladon? Lapozz a 151-re.
A tavolabbi ajtot
nyitod ki?
A toled jobbra talalhaté
sarkahoz mész
a galérianak?

Lapozz a 120-ra.

Lapozz a 144-re.

A Throngard Eréd

154.

A kotet egy 6si vardzskonyv, mely mito-
logiai szomyeket ir le részletesen. A lap-
jai bemutatjak a Sarkanyokat, elmond-
jak, hogy ha ijjal €s nyilvesszdvel akarod
megolni 6ket, ki kell varnod, hogy a lehe-
t6 legkozelebb érjenek, mielétt kilonéd a
nyilat — nehogy erejét vagy pontossagat
vesztve elvétse a vadallat szemét (ami
egyike a gyenge pontjaiknak). Elmeséli,
hogyan lehet Vampirt 61ni kalapaccsal €s
karoval, és hogyan ismerd fel a varazslo
kovetdit a testiikon talalhato jegyek alap-
jan. Ahogy lapozol, a szoba érzetre hiilni
kezd, és a félelemtol borsodzik a hatad.
Erds magia itatja at a kényvet — jobban
tennéd, ha menekiilnél, amig még lehet.

Elhagyod a szobdt, és visszatérsz a fo-
lyoséra. Lapozz a 140-re.

155.

Ahogy elorerohansz, a lany megijed. €s
eltiinik. Az ékszer, amit probalt, még
mindig az 6ltézéasztalkan fekszik. Egy
gyémantgytirtit latsz, és egy aranynyak-
lancot egy kereszttel. Elteheted barme-
lyiket e targyak koziil, majd elhagyod a
szobat. A galéria jobbra fordul, és elha-
lad a 1épcsé teteje mellett, ahol feljottél.
Lapozz a 161-te.

156.
A lépcso tetején allsz, ahol felbukkantal,
lefelé nézve. Mit teszel? Ha lemész a
lépcson a Nagyterembe, lapozz a 171-re.
Ha atmész a galérian a bal oldali sarok
iranyaba, lapozz a 153-ra. Ha jobbra
meész at a galérian, lapozz a 144-te.

157.
A zar kénnyedén elfordul, majd belépsz
egy ujabb szobaba. Egy masik cellanak
tinik, de legnagyobb csodalkozasodra a
falakat karpit fedi, és gyertyatartok sora-
koznak rajta, hogy elegendé fényt bizto-
sitsanak. Egy alacsony, 6sz haji ember
il egy karosszékben. Mosolyog, és hi-
vogatéan feléd bolint. Ha odamész hoz-
za, ahogy szeretné, lapozz a 66-ra. Ha
inkabb visszamész a folyosora, bezarod
magad mogott az ajtot, €s sietdsen jobbra
indulsz, lapozz a 24-re.

158.
Mar észrevetted, milyen erds is az ajto.
A probalkozasod halalra van itélve. Az
Osszes, amit sikertilt elérned, hogy hatal-
mas zajt csaptal. Lapozz a 64-re.

159.

Ahogy felmaszol a lépcsén, elhaladsz
egy pancélzat mellett, ami egy pihend-
ben all féluton felfelé. Ahogy egy szintre
érsz vele, az hirtelen életre kel. Egy nagy
harci buzoganyt tart, amivel a fejed felé
sujt. A hatodik érzéked még épp idében
figyelmeztet, és az iités nem talal el, de
meg kell kiizdened a kisértetpancéllal.

Pancél ELETERO 14

Ha tilélsz harom Kort, lapozz a 125-re.

160.

Ahogy felveszed a gyertyatartokat, a
kandallé hata megnyilik. Tomény kén
szaga csapja meg az orrod. Megfordulsz,
hogy elfuss, de nem vagy elég gyors.
A kandallobol egy hadseregnyi Démon
rajzik ki, a boriik zéld pikkelyekkel fe-
dett, és a gonoszsagtol vordsen izzik a
szemiik. Megragadnak, €s betaszitanak a
kandalloba. Lépcsok vezetnek le, egyre
csak lejjebb és lejjebb, amikor meglatod
a tavolban alattad a pokol égo tiizét. Tul
késon jossz ra, hogy Throngard vara egy
bejaratot rejt, egyenesen a Pokolba! Ez
az informacié immaron haszontalan sza-
modra. Ahogy a Démonok beloknek a
Iyukba, tudod, hogy a Pokol katlanaban
fogsz elpusztulni!

161.

A galériaba vezet6 ut harmadanal jarsz,
azzal az eltokélt szandékkal, hogy felma-
szol a 1épcsé tetejére. A galériaba tarto
1épcson felfelé egy fallal talalod magad
szemben, amin két ajté van. A galéria
korbefut a termen. Amikor visszapillan-
tasz a vallad folott, még mindig latod a
Sarkany tetemét alattad. Néhany mé-
terenként pancélok allnak a falnal, és a
helyet draga falikarpit szegélyezi. Ajtok
nyilnak a galériabol mind a négy irany-
ba. A legkozelebbi ajté a bal oldaladon
van. A galéria ezen szarnyaban talalhato
masik ajto téled jobbra all, és néhany mé-
terrel messzebb van. Ha a legkozelebbi
ajtéon mennél be, lapozz a 34-re. Ha azon
mennél be, ami azon az oldalon van, ahol
allsz, lapozz a 46-ra. Ha tovabbmennél
a bal oldali sarok felé (szemkozt a 1ép-
csdvel), lapozz a 144-re. Ha a jobb oldali
sarok felé mennél, lapozz a 153-ra.
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162.

Kétségbeesetten probalod védeni ma-
gad, de karé vagy kereszt nélkiil egy
halando sem remélheti, hogy legydzi az
€loholtat. A Vampir nem térédik a csa-
pasaiddal, amikkel sorozod. Kénnyedén
tart az egyik kezével, mig egy ujjaval vé-
gigsimit a nyakadon. Ezutan eldrehajol,
€s harap. Ez az utolso dolog, amit még
éloként érzel.

163.
Elhaladsz egy bal oldali ajté mellett. Ha
bemennél a mégétte huzddo szobaba, la-
pozz a 120-ra. Ha tovabbmennél a galé-
rian keresztiil, lapozz a 147-re.

164.

Ahogy atmész a galérian, ugy latod,
mintha kéd téltené be a helyet. Egyre
nehezebb és nehezebb latni. Alakok kez-
denek megjelenni a kodben. Erzed, hogy
szellemkezek vonszolnak. Elveszted az
osszes tajékozodasi képességed. Ugy
tinik, mintha mar 6rak ota jarkalnal. A
kezek egyre allhatatosabban huznak. Mit
teszel?

Hagyod, hogy a kezek

elvonszoljanak,
ahogy akarnak?

Harcolsz elleniik?

Lapozz a 19-te.
Lapozz a 123-ra.

165.
Ahogy kiosonsz az ajton, hallod, ahogy
egy hang a neveden szolit. Megijedsz, €s
megprobalsz elrohanni, de a labaid nem
engedelmeskednek. Akaratod ellenére
lépegetsz egyre vissza a konyvtarba. La-
pozz a 3-ra.

A Throngard Eréd

166.

Lenytligozve nézel. A Szellem felve-
szi a nyaklancot, majd megvizsgalja a
hatast a tiikorben. Ugy tiinik, nem vett
észre. Felemelkedik, megfordul, és ek-
kor meglatod. hogy egy keresztet visel.
Mosolyra huzza az ajkat, és a fal felé
sétal. A kovetkezoé pillanatban atmegy
a falon, és eltiinik a szemed el6l. Elha-
gyod a szobat, és megprobalod kitalal-
ni, merre mehetett, kdvetve az utat a
lépcso tetejéig, amerrdl jottél. Lapozz a
161-re.

167.
Atmész az ajton a terem hatso részéhez,
ott pedig lesietsz a rovid atjarén. Ezutan
kinyitod az ajtot a tiloldalon. Lapozz a
81-re.

168.

Ahogy a galérian lépkedsz, a fal mellett
allé pancélok mozogni kezdenek. Meg-
fordulsz, hogy elfuss, de tobb pancél is
kozelit feléd. Néhanynak nyitva van a
sisakrostélya, de nem latsz benniik arcot.
A szellemszerii alakok kérbevesznek
minden oldalrél. Probalsz kitorni, de tal
sokan vannak. Kardok €s harci fejszék
emelkednek csapasra. Majd lestjtanak —
és meghalsz.

169.

Leheveredsz az agyra, és azonnal alomba
szenderiilsz. Sok 6rat alszol, és amikor
felébredsz, teljesen felfrissiiltnek érzed
magad. Az agyat valosziniileg elvara-
zsoltdk — jobban érzed magad, mintha
csak ettél volna. Nyersz 5 ELETERO €s 2
SZERENCSE pontot. Elhagyod a szobat.
Mit teszel ezutan?

Atmész balra

a galérian? Lapozz a 153-ra.
Jobbra mész at
a galérian? Lapozz a 161-re.

170.

Elkezdesz olvasni néhany masik koény-
vet. Hihetetlen dolgokkal vannak tele
— az Egyszarvi természettorténetével,
Atlantisz titkaival, a bélcsek kovének
leirasaval. Elveszted az idoérzéked,
amig olvasol. Egyszer csak felnézel, és
undorité teremtményeket latsz magad
koriil. Holtsapadtak, iires szemiikkel ki-
fejezésteleniil bamulnak rad. Nem érted,
hogyan lopakodtak melléd, amig még
kozelebb nem jonnek. Egyaltalan nem
keltenek zajt. Se nem élok, se nem hol-
tak — él6holtak. Throngard szolgai, akik
védelmezni jottek a mesteriiket. Négyen
vannak. Egyenként kell megkiizdened
veliik.

Elsé Zombi UGYESSEG 10 ELETERO 10

Masodik
Zombi UGYESSEG 10 ELETERO 9
Harmadik
Zombi UGYESSEG 8§ ELETERO 10
Negvedik
Zombi UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha tdléled. elhagyod a konyvtarat, €s
felrohansz a lépcsd tetejére. Lapozz a
156-1a.

171.
Lerohansz a lépcsén. A Nagyterem ki-
halt, a képek meredten bamulnak lefelé a
falrdl, €s a Sarkany még mindig ott fek-
szik, ahol megdlted. Mit teszel?

Megidllsz, hogy

alaposabban is

megnézd a képeket? Lapozz a 20-ta.
Kinyitod a nagy

dupla szarnyu ajtét? Lapozz a 124-re.
Elhagyod a helyet azon

az ajto keresztiil,

amin bejottél? Lapozz a 167-re.
172.
KALANDOD VEGET ERT!

Kiszabaditottad Sir Falfaxot — és
Throngard sok mas aldozatat. Beléleg-
zed a szabad levegot a kastélyon kiviil.
A lovag letérdel elétted: — Nemes Uram
— tobbé nem vagy a fegyverhordom, a
mai napon bebizonyitottad, kiérdemled,
hogy csatlakozz a lovagok tarsasagahoz!
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Nyolc dolog, amit a Kaland, Jatek Kockagat

A Mélység Démonai
Na, most van egy torténetiink, melyben valaki, aki a mdgia segitségével kijatszotta a haldlt, el-
sajatitotta a halottidézés miivészetét, é&s most bossziit késziil allni azokon, akik jelen helyzetéért
felel6sek. Normal koriilmények kozott egy ilyen személy a féellentél lenne, itt azonban a legjobb
tton jaré f6hésrél van szo.
Tanulsdg: A helyzet idénként bonyolultabb anndl, mint ,jéfitik a rosszfitik ellen”.

Fjféli Tolvaj

A vezetési vizsga soran azt vizsgdljdk, elsajatitottdl-e olyan képességeket, amikre valésziniileg nem
lesz rendszeresen sziikséged, csak hogy tudjdk, tudni fogod, mit kell tenned, ha mégis tigy hoznd a
sors. A Feketehomok Kikot6ben miikodé Tolvajok kldnja is valami hasonlé szemléletet
vall. Azon tdl, hogy gondoskodnak réla, minden tag rendelkezik azokkal a fontos alap-
képességekkel, mint a zarak feltorése, a feltiinés elkeriilése és a le nem szdgelt értékek
elemelése, az tijoncok prébajan olyan kevésbé egyértelmii dologgal is tisztdban kell len-
ni, mint a j6snével valé konzultdcio, az él6holtakkal valé kiizdelem, az ttvesztékon torténd
dtjutds és a mérgez6 gombidk kikeriilése. Furcsa médon azonban nem el&feltétel az arrol valo
megbizonyosodas, hogy a megtelel6 hazba torsz-e be.

Tanulsig: Nem art, ha felkésziilt az ember, de azért probéljunk a valésag talajan maradva belegondolni, mi mindenre kell, hogy fel

legyiink késziilve.

A Lidérckastély mélyén
Ugy dontesz, varatlan latogatast teszel 6reg baratodnal, Tholdurnal, és kénytelen vagy raéb-
redni, hogy egy 1ij né van az életében. Erthet6 okokbol téged ez meglep egy kicsit - elvégre
palota tele van a bardtaival, és igyekszik mindent a sajét izlése szerint atalakitani (dm a szo-
kdsos parndk és egyéb csecsebecsék helyett gyiildletes torzsziilotteket és természetelleni
biindket haszndl), rdadasul igen szigoru 6ltézkddési szabédlyokat 1éptetett életbe mosto-
haldnyaval kapcsolatosan. Még igy is nyugodtan mondhattad volna azt, hogy nem
veszel nekik eskiivéi ajandékot, ahelyett, hogy olyan cstinyan széttrancsirozod.
Tanulsag: Az emberek véltoznak. Néha egyszeriien meg kell tanulnod egyiitt élni
dologgal.

A Kétéld Joslat
A kaland nagyobbik felében semmi jelentésre sem emlékszel kordbbi életedbél,

am elég egy futé pillantds valamely vardzslat utéhatdsara, hogy azonnal tudd,
hogyan kell azokat haszndlni. Az sem okoz nagy gondot, hogy beazonositsd
a Chang sipot (ami 6énmagdban is nagyobb eredmény, mint amire a kényvet
olvasok tilnyomo tobbsége képes lenne). Mindez azonban nyoméba sem ér
annak, hogy éveken keresztiil remekiil el tudsz beszélgetni a kocsméban egy
régi ismer6soddel anélkiil, hogy be kellene vallanod, hogy fogalmad sincs, mi
aneve.

Tanulsig: Nem csak ismert ismertek, ismert ismeretlenek és ismeretlen ismeret-
lenek, de ismeretlen ismertek is léteznek.
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Hogyan kiizdj meg az
Alvildg teremtényeivel?

Mielétt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mémed mennyire
vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod, egy pajzsod és egy
hatizsakod étellel, itallal az utra. Felkésziilté] a feladatra, meg-
tanultal a karddal banni, és keményen edzettél, hogy erds 1égy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak voltak elokésziileteid, dobo-
kockaval allapitsd meg Kezdeti UGYESSEG és ELETERO pontja-
idat. A szemkozti oldalon talalod a Kalandlapot, amelyre felje-
gyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt jelélheted UGYESSEG és
ELETERO pontjaidat is.

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

UGYESSEG. ELETERO
ES SZERENCSE

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

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

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

Kiilénboz6 okok miatt, melyeket majd részletesen elmagyarazunk,
UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE pontjaid a kalandok soran fo-
lyamatosan valtoznak. Pontosan kell vezetned 6ket, ezért azt tana-
csoljuk, hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéznél radirt.
De soha ne t6réld ki Kezdeti pontjaidat, mert, bar tovabbi UGYES-
SEG, ELETERO €s SZERENCSE pontokat szerezhetsz, dsszegiik soha
nem lépheti tul a Kezdeti értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkal-
mat, amikor a megfeleld oldalon ezt az utasitast kapod.

UGYESSEG pontjaid kardvivétudasodat és altalanos harci tapasz-
talatodat mutatjak. Nem art minél t6bb ilyen pontra szert tenni. Az
ELETERO pontok jelzik kondiciddat, az akaraterddet, hogy tilélj
egy-egy helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél ma-
gasabb az ELETER® pontszam, annal hosszabb ideig maradhatsz
életben. A SZERENCSE pontok mutatjak, hogy mennyire vagy

szerencsés. A szerencse €s a varazslat az 0r 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:

Elészor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET és ELETERE-
JET a Kalandlapod elsé iires Harc Szornyekkel feliratot viselo
rovataba.

A teremtmények pontszamait minden alkalommal megadja a fii-
zet, amikor Osszecsapsz valamelyikiikkel.

A harc menete

. Dobj két dobdkockaval a teremtmény nevében. A kapott sza-
mot add az 6 UGYESSEG pontjaihoz. Az dsszeg az & TAMA-
DOEREJE.

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

. Ha a te tamanéerép nagyobb, mint a teremtmeényé, akivel kiiz-
desz, megsebezted. Lépj tovabb a 4. 1épésre. Ha a teremt-
meény TAMADOEREJE nagyobb, 6 sebzett meg téged, és haladj
az 5. lépésre. Ha a két riamnpéers egy-forma, kivédtétek egy-
mas csapasat, €s a kovetkez6 Fordulot az 1. 1épéstol elolrol
kezditek.

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

. A teremtmény sebzett meg téged. ezért vonjal le 2 pontot sa-
jat ELETERODBOL. De ilyenkor is lehet SZERENCSED (lasd
odébb).

. Végezd el a szilkkséges modositasokat mind sajat, mind pedig
ellenfeled ELETEREJEBEN (€s SZERENCSEJEBEN, amennyi-
ben ez sziikséges).

. Kezdd el a kovetkezo fordulét meglévo UcYESSEG pontjaid
alapjan. azaz ismételd meg a lépéseket 1—-6-ig. Addig jatsz-
hatsz, amig vagy a te, vagy a teremtmény ELETERO pontjai
nem fogynak el (halal).
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CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Eléfordulhat, hogy egyszerre egynél tobb teremténnyel keriilsz
szembe egy adott iitkézetkor. Néha egy ellenfélnek kell tekinte-
ned 6ket, maskor egyesével kiizdhetsz meg veliik, €s olyan eset
is lehetséges, hogy egyszerre kell megkiizdened veliik. Ha egy
ellenfélként kell kiizdened, a harc a szokott modon folyik le.
Ha egyesével kell harcolnotok, ugyanez a helyzet, kivéve hogy
amint legy6zod az egyik ellenfeled, egybdl a kiovetkezd 1ép a
helyébe, egészen addig, amig mindegyikkel nem sikeriilt végez-
ned. Amikor egyszerre tobben is tAimadnak rad, akkor parosaval
kell megkiizdened veliikk. Kockadobassal allapitsd meg mind
a sajat, mind pedig két aktualis ellenfeled Tamadoerejét. Ha a
te Tamadderdd magasabb mindkettejiikénél, szabadon eldont-
heted, melyikiiknek akarsz sebesiilést okozni. Ha az egyikiik
Tamadoereje nagyobb, mint a tied, am a masiké alacsonyabb,
akkor utobbinak te okozol sebesiilést, &m az elobbi téged sebez
meg. Amennyiben mindkettejiik Tamadoereje magasabb a tied-
n€l, ugy mindketten sikeresen megsebeztek téged.

MENEKULES

Bizonyos pontoknal lehetoséget kapsz ra, hogy elmenekiilj
a csatabdl, ha a dolgok rosszra fordulnanak. Ha azonban el-
menekiilsz, ellenfeled automatikusan meg fog sebezni 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 meg-
engedi.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyzetekben, ami-
kor a sZERENCSE donthet sorsod alakulasaban (az erre vonat-
kozo utasitast az adott fejezetpontok alatt megkapod), a SZE-
RENCSEDRE is szamithatsz, hogy az események kimenetele
szamodra kedvez6 legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szami-
tani kockazatos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kiovetkezo modon teheted probara. Dobj két
kockaval! Ha a kapott szam nem nagyobb, mint a jelenlegi SZE-
RENCSE pontszamod, az eredmény kedvezd. Ha magasabb sza-
mot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, balszeren-
cséd volt, és vallalnod kell a kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy tedd prébdra szERENCSED. Minden alka-
lommal, amikor probara teszed SZERENCSEDET, 1 pontot le kell
vonnod SZERENCSE pontszamodbél. Igy hamar rajossz, hogy a
SZERENCSERE hagyatkozni kockazatos.

KALANDLAP

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE ARANY: ];:I:ELMISZER-
KESZLET:

Kezdeti Kezdeti Kezdeti

ligyesség: életerir: szerencse:

FELSZERELESI TARGYAK: JEGYZETEK:

51



A szalamandra szentélye

A SZERENCSE hasznalata csataban

A fiizet bizonyos oldalain felszolitunk, hogy fedd prébdra
SZERENCSED, és kozdljilk, hogy szerencséd volt vagy sem. A
csatakban viszont mindig te dontesz, hogy a SZERENCSED se-
gitségével megprobalsz-e komolyabb sebet ejteni azon a teremt-
meényen, amelyet épp megsebeztél, vagy csokkenteni annak a
sebnek a hatasat, amelyet a teremtménytol elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt modon fedd pro-
bdra sSZERENCSED. 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 ELETERS pontjaihoz. (Tehat:
a szokasos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot vonhatsz
le téle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért tedd probdra SzZE-
RENCSEDET, hogy csokkentsd a sebet. Ha SZERENCSED van,
sikertiilt elkeriilnéd a teljes csapast. 1 pontot visszaadsz magad-
nak (2 pontos kar helyett csak 1 pontos kar keletkezett ELET-
ERODBEN). 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 pontszamodboél, ahanyszor Probara teszed
SZERENCSED!

AZ UGYESSEG. 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
novelheti UGYESSEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy
fegyvert hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG juta-
lompontra, mert két varazskardod van. UGYESSEG pontjaid sza-
ma soha nem lépheti til Kezdeti értékét, hacsak kiilon utasitast
nem kapsz erre.

ELETERS

ELETERS pontjaid sokszor fognak valtozni kalandjaid soran,
amint megkiizdesz a szornyekkel és elvallalsz lelkesité felada-
tokat. Ahogy célodhoz kézeledsz, ELETERO pontjaidnak szama
veszélyesen lecsdkkenhet, és a csatak kiilonosen kockéazatossa
valnak, ezért 1égy ovatos!

Azt se feledd, hogy ELETERC pontjaid szama sohasem lépheti
tal Kezdeti értékét, kivéve, ha egy adott oldalon ezt az utasi-
tast kaptad. Elvesztett ELETERO pontjaidat élelmiszer elfo-
gyasztasaval tudod potolni. A jatékot két étkezésre elegendo
élelemmel kezded, és maximum 10 adag lehet nalad egyszer-
re. Barhol megallhatsz pihenni €s enni, kivéve harc kdézben.
Egy adag élelem elfogyasztasaval 4 elvesztett ELETERO pon-
tot nyersz vissza, €s egy adag élelmiszert vesztesz. Ne fe-
ledd. hossza 1t all elotted, igy gondosan osztd be élelmedet!
Ne feledd, hogy ELETERO pontjaid szama soha nem lépheti til 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 fiizetben. Ne feledd, hogy akarcsak az UGYESSEGNEL €s
az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid sem léphetik tal Kezdeti
értékiiket, kivéve, ha egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod.

Felszerelés, Arany és Elelmiszer

Kalandodat csupan a legsziikségesebb targyakkal kezded. Egy
harci kalapaccsal vagy felfegyverkezve. Hatadon egy hatizsak
van, melyben az egyéb felszereléseidet, kincseidet és élelmedet
tartod. Van egy lampasod is, hogy bevilagithasd a Kurutty Barlan-
gok sotét jaratait. Papi palastod alatt egy oreg, megviselt borvér-
tet viselsz. Verlang Vardzskényvét nem viheted magaddal, mivel
rended papjai nem kockaztathatjak meg, hogy esetleges bukasod-
dal Daddu-Yaduban rossz kezek kozé keriiljon, igy miutan bele-
kezdtél a kalandba, mar nem lapozhatsz ide vissza segitségért.

Derekadon egy borerszényben 5 Aranytallért tartasz, mely min-
den ismert foldrészen elfogadott fizetéeszkdz. Azonban valdszi-
niileg ennél tobbre is szilkkséged lesz, hogy fedezd szilkségleteid,
ezért érdemes mindig nyitva tartanod a szemedet.

Ezen kiviil két étkezésre elegendd €lelmet €s vizet is magadhoz
veszel. Ra fogsz jonni, hogy az élelem igen fontos errefelé, igy
ovatosan kell bannod vele. Gondoskod;j rola, hogy ne pazarold
el: nem engedheted meg magadnak, hogy kifogyj beloliik.

Végiil Verlang papjaként egy varazslashoz sziikséges targyat is
magaddal vihetsz utadra, amit a kovetkezok koziil valaszthatsz
ki:

— egy Oriasfog

— egy kerek papi sapka
— Tiizes Viz

— Viharkiirt

A kaland koézben tovabbi magikus segédeszkozokre is ralelhetsz.

Miként hasznaljuk a varazslatokat?

Ebben a kalandban Verlang, a kovacsok istenének egyik papja-
nak borébe bujsz bele, igy idonként lehetdséget kapsz ra, hogy
varazsolj. Az altalad ismert igék Verlang Vardzskényvében sze-
repelnek. Miel6tt kalandodba belevagnal, ezeket alaposan at kell
tanulmanyoznod.

Minden varazslatnak egy harombetiis kodja van, s arra kell t6-
rekedned, hogy minél tbb kddot €s a hozza tartozo varazslatot
megtanuld. Minden varazslat csokkenti az ELETERODET - ez
lesz a varazslat ArRA.

Neéhany varazslat sikeres végrehajtasahoz sziikség van valami-
lyen targyra. Ha ugy probalsz varazsolni, hogy nem rendelkezel
ezzel, csupan az ELETERODET vesztegeted, az ige pedig nem
fog miikddni.

EGYET AZONBAN NE FELEDI! Miutan belekezdtél kalan-
dodba, mar nem hasznalhatod Verlang Vardzskonyvér!
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Verlang Vardzskonyve
MEL

Ezzel a varazslattal ohajunknak megfelelé iranyba csaphatunk
le. A keziinkbe varazsolt tiizgolyot a kivant célpont felé hajit-
hatjuk el. Barmely magikus erével rendelkez6 vagy kdzonséges
teremtmény ellen felhasznalhatoé, hacsak az eredendden nem
képes a tliznek ellenallni. Az ilyen tiizgoly6 becsapddasakor ko-
moly égési sériiléseket ejt, de ezt kvetden szinte azonnal sem-
mivé foszlik.

Ara 4 ELETERS pont.
LAP

Ehhez a varazslathoz egy érmére van sziikség. A varazslo az ér-
mét a csuklojara helyezve varazsol. A bilivos érme hozzatapad
a csuklojahoz, és egy koriilbeliil egy méter atmérdji lathatat-
lan pajzsot képez, amely megvédi a varazslot ellenfelétol, aki
kozonséges fegyverrel tamad ra. A varazslat utan ezt az érmét
eredeti funkcidjanak megfeleléen (pénz. medal, stb.) nem lehet
hasznalni.

Ara 1 ELETERS pont.

YOB
Ehhez a varazslathoz Oriasfogra van sziikség. Ha a megfelel6
modon varazsolunk, azonnal egy kozel kétméteres Orias jelenik
meg elottiink. A varazslé valamennyi kérését teljesiti az Orias;
megkiizd az adott ellenséggel, nehéz targyakat mozdit el, stb. Az
Orias eltiinik, amint a feladatat teljesitette.
Ara 1 ELETERS pont.

POP
Nagyon hatasos kis varazslat ez, amelyhez nagy 6sszpontosito
erdre van sziikség, no meg apro kavicsokra. A biivos kavicsok
azonnal robbannak, amint elhajitjuk 6ket. Barmit apré darabok-
ra zaznak, raadasul iszonytan nagyot robbannak.
Ara 1 ELETERS pont.

HOM
Ehhez a varazslathoz homokszemeket kell szornunk a foldre
(pl. egy adott teremtmeény laba elé), melyek biivos eronktol fu-
tohomokka valnak. Barki belelép, azt a futohomok elnyeli.
Ara 1 ELETERS pont.

TEL
Ehhez a varazslathoz egy kis kerek papi sapkat kell a fejiinkén
viselniink. Ha ez van a fejiinkoén, barmilyen lény, értelmes lény
gondolatat kitalalhatjuk; megtudhatjuk, milyen erds, mi a gyen-

géje, mit rejt a szomszédos szoba stb.

Ara 1 ELETERS pont.

TOV

Ehhez a varazslathoz a Tiizes Viz nevii italra van sziikség, amely
megkétszerezi, sdt megharomszorozza az erénket. Bar e viz ha-
tasa csak iddleges, mégis elegendd ahhoz, hogy egy csatat meg-
vivjunk, vagy egyfajta szupererore szert tegyiink.

Ara 1 ELETERS pont.
POR

Ehhez a varazslathoz kiilonleges Koéporra van sziikség, melyet
a kiszemelt teremtményre kell hinteniink. Az aldozat perceken
beliil kové valik. E16bb lelassulnak a mozdulatai, majd megme-
revedik és elsziirkiil, a teste pillanatok alatt sziirke készoborra
merevedik.

Ara 1 ELETERS pont.
FUJ

Ehhez a varazslathoz Viharkiirtre van sziikségiink, amely disz-
szonans hangot ad, amikor egy meghatarozott iranyba tartva be-
lefijunk. Varazslatunk hatasara hatalmas szélvihar tor ki a kiirt-
bél, amely embernél nagyobb teremtményeket is képes felkapni,
vagy egy polcrol targyakat lefiijni stb.

Ara 1 ELETERS pont.

Hdttértorténet

A széles Jabaji folyé szdjandl, ahol kilép a Fold Vége Tenger-
partra és a Kakhabad tengerbe, ott él két kiilonds, fold alatti
kozdsség. Az északi parton, a Kurutty Barlangokban — melyekrél
hamarosan még szot fogunk ejteni — élnek a veszedelmes és kii-
Ionds Daddu-Yaduk. A déli part pedig a Daddu-Leyek otthona.
Ok a gazdag Rézké Barlangokban élnek, Verlang — aki a femmii-
vesek pdrtfogoja — papjainak vezetése alatt.

A féregverem minden részérdl sereglettek ide tucamyi faj kép-
viseldi, hogy az itveszidszerii alagutakbol kifejtsék a rézércet.
Az asvanvok mellett Verlang koho-papjai még két értékes kincs-
csel birnak. Az egyik a Megszentelt Forrds, melynek dldott vizét
bepalackozzdk és Kakhabad-szerte kereskednek vele. A mdsik
Verlang Szent Szobra, mely a legenda szerint ugyanabbdl az
agyagbdl késziilt, melybél Titdn annak idején a vilagot magdt
Jformdlta, majd pedig a Tiiz Elemi Sikjan égette ki egy bazalt-
kohoban. Egvesek szerint a Szobor erejének koszonhetd, hogy a
Daddu-Leyek oly sok éven dt voltak képesek fenntartani a békét
Kakhabad ezen szegletében, és fogjak tudni ezt fenntartani még
oly sokdig.

Vén Lortag, Kakhabad foldje és lakéi, 284 KU, A Roka Eve,
Kharé: Axiome Nyomda

— Tolvajok! Tolvajok az éjszakaban! — kialtotta Gulanti,
Verlangnak, a koho istenének vén Fépapja. Es valoban, a rézfa-
Ia templom-barlangot feldultak, Verlang szobranak pedig, mely
egészen addig az azt megilletd helyén. a minakkal boritott bronz
oltaron allt, csak hilt helye maradt.
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A bizonyitékok elég egyértelmiiek voltak. Szamos hatalmas,
nedves, nyalkas labnyom latszott a belsdé szentélyben, melyek
keresztiil-kasul futottak a kolapokkal boritott padlon. Az egyik
falban tatongd nyilasbal indultak, végigjartak a termet, felragad-
tak a szobrot, majd visszatértek oda, ahonnét érkeztek.

Kalapacsokkal és langolo faklyakkal felfegyverkezett papok
egy csoportja hatolt be a lyukba, végig egy hosszi, kanyargds
folyoson, melyet gondosan furtak a sziklaba, majd tamasztottak
meg uszadek faval. A tilso vége jol el volt rejtve, a Jabaji folyo
mocsaras partja mellett, a papok pedig tehetetleniil tekintettek
ki a hatalmas, fodrozodo, sotét viztomegre. A tavoli Fold Vége
Tengerpart jokora sziklafalat p6tty6zo barlangokban pislakolo
tiizek tekintettek vissza rajuk.

— Daddu-Yadu — lihegte rettegve a Fépap, aki szintén csatlako-
zott a kereso csapathoz. A Kurutty Barlangok. A Szarvasbékak
otthona...

— En ezt nem értem — mondod a Fépapnak. — Miért tennék eny-
nyire nyilvanvaléan? Mintha valaki azt akarna, hogy azt higy-
gyilk, hogy a Szarvasbékak voltak azok. Lehet, hogy folyami
kalézok vagy kharéi csempészek voltak. Lorodilra! Akar Lumlé
Pajzsos Hajadonjai is lehettek! Miért pont a varangyok?

— Patriarka, a dolgok néha épp azok, aminek latszanak — mondja
Gulanti. — Nincs itt rejtett iizenet, titkos jelentés. A Szobrunk
magikus hatalommal bir, amit a Szarvasbékdk meg akartak
szerezni. Igy elloptak azt toliink. Vagy nem hallottatok a Szala-
mandrardl sz616 pletykakat, ami Furlakk, a Békaisten szentélyé-
ben vert tanyat?

Zordan bélintasz. Epp nemrégiben panaszolta el neked egy ha-
joskapitany, hogy a Szarvasbékak tamadasai megszaporodtak,
miota egy Szalamandra Daddu-Yaduba érkezett, és kezébe vette
az iranyitast. Es itt most természetesen a Tiiz Elemi Sikjarol ér-
kezett bestiarol van szé, nem az artalmatlan, tavakban €s pocso-
lyakban €16 kétéltiirél. A legfontosabb kérdés azonban tovabb-
ra is megvalaszolatlanul maradt. Miért jonne egy Szalamandra
Daddu-Yaduba? Es hogyan?

— Es emlékszel a szobor térténetére? — kérdezi Gulanti, mintha
csak egy prédikaciohoz késziilne. — Verlang szabaditotta ki egy
tucatnyi rab Szalamandra, a faj elsosziilotteinek segitségével
Bronzvarosbol. Lehet, hogy az egyikilk visszatért, hogy meg-
szerezze, ami szerinte jog szerint az 6 népét illeti meg.

— De ez szentségtorés! — kialtasz fel. — Verlang szobra egyediil
a koho istenének papjait illeti meg! Ez a legszentebb ereklyénk!

—Es pontosan ezért vagy itt, baratom — mondja nyugodt, eltokélt
hangon Gulanti. — Be kell, hogy hatolj a Kurutty Barlangokba,
végezned kell a Szalamandraval, és vissza kell szerezned a szob-
rot. Es jobban teszed, ha sietsz, még miel6tt elterjedne a pletyka.
Ellenkez6 esetben kénnyen lehet, hogy ismét kitér a lazadas a
Rézko Barlangokban dolgozo rabszolgak €s banyaszok kozott.
Te vagy a legtehetségesebb. Indulj! Verlang vezesse kalapacsod
és magiad. ..

Ez igaz. Verlang kalandozé papja vagy, aki mar tobbszor is jart
Kakhabadban istenének megbizasara. Szembeszalltal Maurista-
tia majmaival, felillkerekedtél Tinpang volgyeinek allat-em-
bereivel, még a throbeni Nekromantak Céhébe is sikeriilt be-
férk6zndd. De hogyan fogod ezt az eddigi legveszedelmesebb
kalandodat talélni? Vissza fogsz térni €lve a Szalamandra Szent-
€jébol1?

1.
Hajnalban indulsz el a Jabaji-folyon az Iskolahal névre ke-
resztelt hosszi, keskeny nadhajon, melynek orméra egy kecs-
ke koponyajat erositették. A legénység eleinte hagyja, hogy az
aramlat sodorjon titeket, de hamarosan nekiveselkednek a széles
evezdlapatoknak, €s visszanavigalnak a zavaros, barna folyam
szélére. Unzana, a ladik kapitanya — egy rovid haju dhumpusi
nd —régota jarja ezt a vidéket, €s tobb tanaccsal is tud szolgalni.

— Daddu Yadu barlangjai négy teriiletre oszlanak — mondja.
— A Szarvasbékak (ekkor kikop a vizbe) a kézponti barlangok-
ban €lnek, lényegében ezt a teriiletet hivjak Kurutty Barlangok-
nak. Ett6l balra talalhaté Throff, a foldistenné Altemploma. A
papok idénként kedvesek, maskor gorombak. A szirt teteje felé
huzodnak a Kristalybanyak. Ezeket S6tét Goblinok 61zik, akik a
zuzbecki Tatongé Karom Klan Orkjainak fizetnek sarcot.

—Es a negyedik?

— Ooze Alagntjai. Szornyekkel és futohomokkal van tele ez a
teriilet. Akkor jarsz a legjobban, ha messze elkeriilod ezt a részt.

A nap lassan emelkedik felfelé, és a siirt, sziirke felhdkon at
probalja felmelegiteni Kakhabad foldjét. Az Iskolahal partot €r
a Fold Vége Tengerpart jellegzetes, narancsszinii homokjaban.
A hajoorron at kiugrasz a partra. Magas, sziklas sziklaorom
emelkedik elétted, mely barlangbejaratokkal és mélyedések-
kel van teli. Kicsit meglep6dsz, amikor Unzana kapitany ki-
adja a parancsot legénységének a Daddu-Leybe valo vissza-
térésre.

—Nem maradhatunk itt — kialtja feléd egyre tavolodva. — Talsa-
gosan veszélyes lenne! Ha... nem, bocsanat... amikor teljesited
a kiildetésed. gyujts jelzéfényt a szirt tetején, €s visszatériink,
hogy felvegyiink! Még egy utolsé dolog: évakodj a grem... —
Szavait azonban talfiityiili a szél.
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Meggyujtod lampasodat, €s végiggondolod a lehetoségeidet. A
parton raakadsz egy csomo hasznos anyagra, ami még jol jéhet a
varazslataidhoz. A kovetkezok koziil barmit eltehetsz, amit sze-
retnél: harom kis kavics, képor és némi homok. Ezt kévetden el
kell déntened, merre indulsz el6szér.

Throff Altemplomaba? Lapozz a 43-ra.
A Kiristalybanyaba? Lapozz a 125-re.
Ooze Alagutjaiba? Lapozz a 149-re.
A Kurutty Barlangokba? Lapozz a 87-re.

2.
A golyocskak lényegében kis tésztagombocok, melyek kdzepén
ragos hiis van. Tokéletes eledelek az utazok szamara. Osszesen
2 étkezésre elegendot talalsz a zsakban. Ird fel ket a Kalandla-
podra, majd lapozz vissza a 73-ra, és valassz valami mast.

3.

El6lépsz a barlangbol, és felemeled a méhekkel teli iiveget.
Abban a pillanatban az dsszes Szarvasbéka megtorpan, rad pil-
lant, és az izgato ziimmogést hallatva éhesen nyaladzani kezd. A
levegdbe hajitod az iiveget, mely lusta ivet ir le, majd a medenceé-
be zuhan. A Szarvasbékak azonnal ravetik magukat, €s egymas-
sal verekedve kezdenek harcolni az izletes csemegékért. A kaoszt
kihasznalva te a fal mentén dvatosan az északi folyoso felé in-
dulsz. Huzd le Kalandlapodrol a méheket tartalmazo iivegesét.

Sajnos azonban a csemegébdl nincs tul sok. Egy dithodt
Szarvasbéka kimaszik a medencébdl, majd a jussat kovetelve
feléd indul. Lokdosédni kezdtek, de a dolog elég gyorsan elfa-
jul, és mig fajtarsai egymassal verekednek, ez a példany téged
késziil elkalapalni a csemege reményében.
Szarvasbéka UGYESSEG 8 ELETERS 8
Ha két Harci Kér utan elmenekiilnél ellenfeled elél az északi
folyoso felé, lapozz a 142-re. Ha végzel ellenfeleddel. a tobbi
Szarvasbéka abbahagyja a birkdzast, és elborzadva nézi, hogy
mit tettél tarsukkal — lapozz az 56-ra.

4.
A jokora terem padldjat finom homokréteg boritja, mely félig
beboritja az itt heverd, rozsdas banyaszszerszamokat: asokat,
csaklyakat, vodroket €s hasonlokat. Ha magadhoz akarsz ven-
ni egy keveset valamelyik varazslatodhoz, megteheted (ird fel
a homokot a Kalandlapodra. Harom jarat indul innen tovabb.
Merre indulsz?

Délnek? Lapozz a 82-re.
Keletnek? Lapozz a 105-re.
Nyugatnak? Lapozz a 76-ra.

5.

A rovid jarat egy kor alaku terembe torkollik, melyben egy zold
vizii fold alatti to teriil el. Nincs masik kijarat. A toban aprd,
vak halakat latsz uszkalni kiilon6s, halvanyan ragyogd gémbok
koriil. Ezek mindegyike nagyjabdl 6kol nagysagu, a kiilsejiik
fehér, attetsz6, a belsd résziik pedig sotétebb. Ha bele akarsz
gazolni a vizbe, hogy kiézelebbrdl is megvizsgald az egyik ilyen
g0mbot, lapozz a 110-re. Ha inkabb visszatérnél az elagazashoz,
lapozz a 142-re.

6.

A konyvtar tulajdonképpen csak egy zsufolt kis barlang. A fa-
laba polcokat vajtak, melyeket konyvekkel és tekercsekkel pa-
koltak tele. Az itt talalhato szovegek nagy része olvashatatlan
szamodra, ¢és egyébként sem tudsz kiigazodni a kategorizalason.
Feltiinik azonban egy 6séreg kotet, amit egy olvasopolchoz lan-
coltak. Szivarvanyszinben pompazé pikkelyes hiillébor boritéja
van, ami a szélein mar kicsit elfeketedett és megperzselodott.

Akényv cime 4 Szalamandra Eletciklusa, szerzéje Incendiare,
a piromanta. Hamarosan rajossz, hogy minden le van benne irva,
amire csak szilkséged lehet. Ezek a lények az Elemi Tiiz Sikja-
nak 6shonos lakéi, de sikeresen berendezkedtek Titan melegebb
szegleteiben is. Eletiik harom jol elkiil6niil szakaszbol all. Szii-
letésiikkor kis, jobbara artalmatlan, narancsszini larvak, ekkor
hasonlitanak leginkabb a mindenki &ltal ismert, gyikszeri név-
rokonaikhoz. Ezt kovetéen veszik fel atmeneti alakjukat: egy
sokkal nagyobb, kénséarga, nagyjabdl egy méteres hiilloformat.
Kiilonos kopoltyit novesztenek €s képessé valnak tiizlehelésre.
Felnétten két méteres hiillo-humanoid keverékek, kegyetleniil
intelligensek, harcban pedig leginkabb fekete szigonnyal kiizde-
nek, amikor épp nem tiizzel irtjak ellenségeiket.

A Szalamandrakat a legtobb természetfeletti Iényhez hasonldan
vissza lehet 1izni sajat létsikjukra, ehhez csupan valodi neviiket
kell kiejteni. A konyv ezen oldalara valaki a kévetkezé mondatot
firkalta: ,,.Xaknak hivjak a Kurutty Barlangok Szalamandrajat?”
Ez valoban fontos informacié! Ha a jévoben barmikor lehetdsé-
get kapsz ra, hogy kiejtsd ezt a nevet, adj 20-at annak a fejezet-
pontnak a szamahoz. ahova lapoznod kellene, majd lapozz az
igy kapott pontra.

Ha még nem jartal a Belsé Szentélyben, és most ellatogatnal
oda, lapozz a 104-re. Ha a Szent Tavat néznéd meg, lapozz a
71-re. Ha tavoznal a barlangbol, lapozz a 100-ra.

7.
Egy rovid séta utan egy jabb elagazashoz érkezel, melyek is-
mét csak a Szarvasbékak primitiv minaival vannak diszitve.
Merre indulsz tovabb?

A négy fiiggbleges vonallal jelzett Giton?
A vonaglo gyikkal jelzett jaraton?
A koronas békaval jelzett alagiton?

Lapozz a 96-ra.
Lapozz a 64-te.
Lapozz a 188-ra.

Ne feledd, hogy csak olyan helyre mehetsz, amit még nem lato-
gattal meg — barmely révid volt is ez a latogatas.

8.

A barlang megtelik a felszabaditott rabok tidvrivalgasaval.
Nyersz 3 SZERENCSE ponfot az itteni jo cselekedetedért. A ba-
nyaszok raadasul ajandékokkal halmoznak el, melyeket korab-
ban rejtettek el idelenn. A kidvetkezok koziil barmit magadhoz
vehetsz: harom adag €lelem, 14 Aranytallér és egy tekercs kotél.
Utad tovabbi részében azonban nem tudnak segiteni, mivel még
mindig nagyon sok rab dolgozik a Kristalybanyak alsobb szint-
jein, akiket ki kell szabaditaniuk. Mikdzben elkezdenek felfegy-
verkezni a S6tét Goblinok kévetkezo tamadasa ellen, bucsut in-
tenek neked, te pedig elhagyod a banyat. Lapozz a 100-ra.
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9.

A keleti jarat hamarosan egy mohaval boritott, téglafali, négy-
zet alapu terembe torkollik. A helyiség felét egy hatalmas, kris-
talytiszta vizii medence foglalja el, melynek mélyén latod, hogy
mozog valami. Hirtelen egy pikkelyes kéz nyl ki a vizbol, és
szantja végig a padlot! Ha elmenekiilsz innen, és északi iranyba
folytatod utadat, lapozz a 120-ra. Ha maradsz, és szembeszallsz
a lénnyel, barmi maszik is eld, lapozz a 40-re.

10.
Maszas kozben megcsuszik a kezed, és fajdalmas puffanas ko-
zepette a padlora zuhansz. Vesztesz 1 ELETERO pontot. Ha is-
mét meg akarsz probalkozni a kaptar megkozelitésével, lapozz
a 35-re. Ha eleged van beléle, és az északi folyoson at tovabb-
allnal, lapozz az 53-ra.

11.

Oriilt médjara kutatod at a dolgaidat a késed utan kutatva, majd
megprobalod elvagni vele a koteleidet. Tedd probdra UGYES-
SEGED, és adj 2-t az eredményhez jelenlegi szorult helyzeted
miatt. Ha sikeriil a préba, még az eldtt sikeriil atvagnod kotele-
idet, hogy ismeretlen foglyul ejtéd elérné a barlangot — lapozz
a 32-re. Ha nincs szerencséd, nem tudod idében kiszabaditani
magad — lapozz a 134-te.

12.
Throff Szent Tava egy jokora, természetes barlangban talalhato,
melynek falait és mennyezetét hullamos sziklak alkotjak. Maga
a medence sapadtzold fényben pompazik, mintha megfagyott
jade réteg alkotna.

— A hitetlenek nem meriilhetnek meg a Szent Téban — jelenti ki
Zhiamle. — Azonban, ha akarsz, vasarolhatsz egy iivegesével a
szentelt viz leparolt eszenciajabol.

Kétféle bajitalbdl valaszthatsz. Ha valamelyiket megvennéd,
hizd le a megfelelé mennyiségii Aranyat a Kalandlapodral.
Mindkettobol csak egy tiveg van, és mindkettd csupan egy
kortynyit tartalmaz. Miutan felhajtod, le kell majd huznod fel-
szerelési targyaid koziil. Barmikor megihatod az italokat, ami-
kor nem harcolsz éppen.

Eré Itala (ara: 4 Aranytallér): ezt a bajitalt felhajtva visszaallit-
hatod ELETERODET a Kezdeti értékére. Bugyabogyo-kivonatbol
késziilt, és kigyogyit mindenféle betegségbdl is.

Atvaltozas Itala (ara: 6 Aranytallér): ezt a bajitalt elfogyasztva
barmilyen olyan humanoid alakot magadra olthetsz, ami méret-
ben és testfelépitésben hasonlit hozzad. Remekiil lehet hasznal-
ni, ha ellenséges lények kozé akarsz behatolni, de mindenképp
koriiltekintéen kell alkalmazni, mivel csak rovid ideig fejti ki
hatasat.

Miutan befejezted a vasarlast, el kell déntened. mitévo leszel.
Ha még nem jartal a konyvtarban, és most betérnél, lapozz a
85-re. Ha tavoznal a templombol, lapozz a 100-ra.

13.

A birkahal egy hatalmas hal, mely a Lumlé-toban €1. Hasa olyan
omlos ¢€s izletes, hogy mindazok, akik esznek beldle, remény-
teleniil beleszeretnek az izébe, szinte fiiggdvé valnak. Neked
jelenleg komolyabb feladatod van: meg kell talalnod Verlang
szobrit €s ki kell jutnod a Kurutty Barlangokbol, és ez segit erdt
adni ahhoz, hogy — legalabbis egyelore — legy6zd a szinte min-
dent elsoprd vagyat. Visszanyersz 2 ELETERO pontot. Lapozz a
73-ra, és valassz valami mast.

14.

Amint fegyvert ragadsz, siivité hang hallatszik. Az asztal lapja
alol egy szamszerij l6vedéke suhan eld, és all bele a gyomrodbal!
Vesztesz 4 ELETERO pontot. A fajdalomtol fintorogva a padléra
rogysz. Hagla felkel az asztal mogiil — kénnyez6 szemeiddel épp
csak ki tudod venni a kezében 1€v6 szamszerijat — és foléd 1ép.

— Mégis mit gondaétal, bolod vagyok? — kérdi karérvendoen.
— Hat hogyan tudnék itt, Daddu-Yadu kézepén megélni anélkiil,
hogy ki ne raboénanak? Nyilvan meg kell tudnom magam véde-
ni. A vesszot egyébkint a Fekete Lotusz pollenjével vontam be.
Még kabé 6t masodperced van. Négy. Harom. Kettd. Egy...

Kalandod itt véget ér.

15.
— Egy pillanat — szdlsz oda a Szarvasbéka oroknek, akik zava-
rukban megtorpannak. — Ajandékot hoztam. ..

Felemeled a méhekkel teli iiveget. A két 6r abban a pillanatban
elhajitja fegyverét, és a méhek ziimmaogését hallva izgatottsaga-
ban nyaladzani kezd.

— Egyszerii zarandok vagyok, aki a Béka Isten szentélyét ki-
vanja meglatogatni — kozlod az 6rokkel. — Ezeket a méheket
ajanlom fel fizetség gyanant.

— Nem latok ebben semmi kivetnivalét — mondja almatagon
az egyik or, mikézben kovér, rozsaszin nyelvével megnyalja a
szaja szélét.

—En sem — vagja ra a masik, mikozben éhesen liheg.

Atadod a Szarvasbéka 6roknek a méhekkel teli iiveget (huzd
le a Kalandlapodrdl). A két alak azonnal vitazni kezd azon, ho-
gyan osszak fel a zsakmanyt egymas kozt igazsagosan, és mar
meg is feledkeztek rolad. Mikézben magadban a lények osto-
basagan kuncogsz. a barlang északi végébdl induld folyoson at
tavozol. Lapozz a 74-te.

16.

A banya nem mas, mint alacsony folyosok labirintusa, melyeket
hordalékfaval és bambusszal tamasztottak ki. Ahogy elindulsz
a jaraton, hatad mogott egy jokora vasracs zuhan le, és eltorla-
szolja a kijaratot. Ugyanekkor harang kongasa iiti meg a fiiledet,
mely valahonnan a banya mélyérdl indul. Nagyjabol ugyanek-
kor hallod meg a dobogé léptek visszhangjat is — valakik futva
kozelednek feled!

Ha észak felé kezdesz rohanni, lapozz a 33-ra. Ha varazsolnal,
valassz:

LAP TUV HOM
170 158 184
17.

A csata véget ér, te vagy a gyOztes! Merkdrio Oszintén gratu-
1al. — Igazi mester vagy! Még a nagy Merkurion is tultettél! De
ra fogsz jonni, hogy tudasod igy is gyarapodott, mert Merkurio
nem csak mester, de mesterek tanitja is! — Es valéban, mind
jelenlegi, mind pedig Kezdeti iGYESSEGED megnétt 1 ponttal.
Merkurié még egyszer, utoljara tiszteleg elétted, majd dobbant
egyet, és visszaugrik a medencébe. Elhagyod a termet, vissza-
térsz az elagazashoz, és északnak indulsz. Lapozz a 120-ra.
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18.
Zared a kovetkezo, altala készitett, kiasott vagy a Daddu-Yadu
sotét alagutjainak €s pocegddreinek atkutatasa kézben talalt tar-
gyakat tudja felajanlani élelmiszereidért cserébe. Minden tar-
gyat egy adag élelemért cserébe ad ét neked.

Tiizes Viz: ezt az italt varazslaskor lehet felhasznalni.

Tiiz Itala: ez az ital a felére csdkkenti le minden tovabbi MEL
varazsige ELETERO-koltségét.

Ragyvogombatdk: Zared ezen hazi kotyvasztasu italat elfogyaszt-
va visszaallithatod ELETERO pontjaidat a Kezdeti értékiikre.
Azonban az italtol elég kotyagos is leszel, emiatt a kaland hat-
ralevé részére 1-gyel le kell csékkentened UGYESSEG pontjaidat
is. Az ivotok csupan egy adagot tartalmaz a folyadékbol, igy
amikor elfogyasztod, ne feledd majd el lehuzni azt a Kaland-
lapodrol!

Dontsd el, hogy a fentiek koziil mit szeretnél elcserélni, mind-
egyik utan huzz le egy adag €lelmet, és ird fel a targyat a Ka-
landlapodra annak tulajdonsagaival egyetemben. Ha most fel
akarsz ajanlani egy €élelmet Zared tudasaért cserébe is, lapozz a
81-re. Ha nincs tobb élelmed vagy nem akarod aruba bocsajtani
azokat, lapozz a 69-te.

19.
A Homoki Tintahal elég ocsmany halalt hal a homokos, és most
mar tintaval atitatott talajon. Két folyoson indulhatsz tovabb. Ha
az északra tartd, valamivel szélesebb, saras talaju jaraton indul-
nal el, lapozz az 55-re. Ha nyugatnak tartanal egy keskenyebb
résen at, lapozz a 70-re.

20.

Leesel az egyik lyukba, €s sikoltva zuhansz lefelé. Végiil hangos
csobbanas kiséretében egy irtézatosan biidos, émelyitd szaga
toba érkezel. Dobj egy kockaval, hogy megtudd, hany ELET-
ERO pontot vesztettél a zuhanas kozben. A szagbdl €s a korii-
lotted 1évo, a felszinen békésen hullamzé Szarvasbéka-tetemek
jelenlétébol arra a kovetkeztetésre jutsz, hogy a rettegett Kurutty
Barlangokba érkeztél! Lapozz a 65-re.

21.

Most, hogy a Belsé Szentély 6rz6jét csillogo porra 6rélted, sza-
badon kifoszthatod az Altemplomot. De hatrabb az agarakkal!
Nem Verlang Szobrat kellene felkutatnod ahelyett, hogy istened
anyaistenndjének szentélyét dulod fel? Vesztesz 2 SZERENCSE
pontot az itteni cselekedeteid miatt!

Ha még nem tetted, és most felkeresnéd a Szent Tavat, lapozz
a 71-re. Ha Throff Kényvtaraban néznél szét, lapozz a 6-ra. Ha
tavoznal a templombdl, lapozz a 100-1a.

22.
A flaska gyogyitalt tartalmaz, mely 2 ELETERS pontot gyogyit
vissza, vagy annyit, hogy ELETEROD 10-re emelkedjen — ame-
lyik eredmény magasabb. Tavozol a helyiségbdél, visszatérsz az
elagazashoz, majd észak felé folytatod utadat. Lapozz a 120-ra.

23.
A ragyas sokasagbol egy 1j hos 1ép eld, készen ra, hogy a Ku-
rutty Barlangok Szarvasbékainak becsiiletéért a véred ontsa.
Szarvasbéka

UGYESSEG 8 ELETERO 9

Nem menekiilhetsz el. Ha végzel ellenfeleddel, lapozz a 90-re.

24.

Eszak felé sétalsz a folyoson, amikor feltiinik, hogy a koriilstted
1évo falak elkezdenek hevesen remegni. Az egyik fal hirtelen,
hangos recsegés-ropogas kézepette kiszakad, és egy hatalmas,
rovarszerti, tiiskés pancélu, karmos bestia tor el6é mogiile. Lépte-
id zaja felkeltette a Baddu-Bogar — Kakhabad egyik 6shonos és
rendkiviil kegyetlen ragadozdjanak — figyelmét! A lény figyel-
meztetés nélkiil savat kop feléd. Tedd probdra SzERENCSED! Ha
szerencsés vagy, lapozz a 101-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a
135-re.

25.
Végeztél a Tuz Elemi Sikjarol érkezett bestia utodaival. Hogy
meég alaposabb munkét végezz, az Gsszes megmaradt tojast is
szétrigod. Elég undorito feladat, de ha meg akarsz rola bizonyo-
sodni, hogy nem iiti fel Daddu-Yaduban a fejét a Szalamandrak
egy ujabb nemzedéke, el kell végezned. Kapsz 2 SZERENCSE
pontot ezért az eltokéltségert.

Tudod azonban, hogy mindez semmit nem ér, ha nem sikeriil
megtalalnod és elpusztitanod az eredeti példanyt, ami az ittléte-
dért felelés. Tavozol a barlangbadl, €s visszatérsz az elagazashoz.
Lapozz a 7-re.
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26.

A futéhomokos helyiség végébol nyilo ajté mogott egy ujabb jo-
kora terem nyilik, ennek kézepén azonban egy nyugodt felszind,
fekete vizii medence teriil el, melyet minden oldalrél homokos
part szegélyez. A barlang t6bbi részét a legkiilonfélébb fold alatti
gombak — pofetegek, galocak és hasonlok — népesitik be. Mielott
barmit is tehetnél, meglepden fagyos sz€él kerekedik a semmibdl,
mely felveri koriilétted a homokot. Az 6rvényld szélben kavargo
homokszemek a szemed elott allnak Gssze eloszor egy jokora
oszloppa, majd egy emberszerii alakka alakulnak at. A parton
egy két méter magas, kizarélag homokbol felépiilé humanoid
all. A Homokgolem megemeli 6kélbe szoritott kezeit, és fenye-
getd, vorosen izzo szemeivel téged bamulva megindul feléd!

Ha fegyverrel akarsz megkiizdeni ezzel a magikus orrel, la-
pozz a 140-re. Ha varazsolnal, valassz:

MEL FOJ HOM
157 191 179
27

Ugy tiinik, az alak komolyan &riil, hogy nyélbe iithet veled va-
lamiféle tizletet.

— Az itteni Goblinok nagy részének egy garasa sincs, amit el
tudna kdteni — mondja, mikézben kozémbdosen vallat von. — No,
mit gondolsz ezekrél a magikus csecsebecsékr6l? Egy peches
analandito szereztem Oket a sztyeppéken. Neki mér nem lesz
sziiksége rajuk.

Ha az alabbiak barmelyike a birtokodban van, felajanlhatod
Haglanak eladasra a targy mellett talalhato osszegért cserébe.

Targy Ar
Kristalybot 15 Aranytallér
Ero Itala 3 Aranytallér
Atvaltozas Itala 5 Aranytallér
Kristalyiivegcse 4 Aranytallér
Hauberk lancing 10 Aranytallér
Langgytrii 4 Aranytallér
Ragyogombatok 2 Aranytallér
Hagla az alabbi dolgokat arulja:
Targy Ar
Kotél 4 Aranytallér
Kés 2 Aranytallér
Elelem 1 Aranytallér adagonként
Bombagyiimdlcs 2 Aranytallér
Viharkiirt 4 Aranytallér
Tiizes Viz 5 Aranytallér
Papi sapka 4 Aranytallér

Az élelemtol eltekintve Hagla mindenbdl csak egyet tud eladni.
A Bombagyiiméles megduplazza egy étkezés soran visszanyert
ELETERO pontjaid szamédt, amennyiben azt is elfogyasztod. A
Viharkiirt, a Tiizes Viz €s a papi sapka varazslaskor johet jol.

Ha eldontétted, mit adsz-veszel (és ennek megfeleléen modo-
sitottad Kalandlapod is), tavozol innen. — Orii’tem a szerencsé-
nek — bucsazik téled a Svinn. Lapozz a 75-re.

28.

A csata véget ér, Merkurio a gyoztes! Gratulal a teljesitménye-
dért. — Hat persze, hogy nem gy6ztél! Ne érezd magad rosszul.
Nem varhato el, hogy gy6zz a nagy Merkrio ellenében, de re-
mekiil kiizd6ttél. — Mind jelenlegi, mind pedig Kezdeti iGYES-
SEGED 2 ponftal né. A hal ismét tiszteleg el6tted, dobbant egyet,
majd visszaugrik a medencébe. Tavozol a terembdl, visszatérsz
az elagazashoz, majd északnak indulsz. Lapozz a 120-ra.

29.

Varsz egy ideig, hatha felbukkan egy harmadik csékényos szer-
zetes is a homalybol. hogy leszoljon, de semmi nem torténik. A
papok tetemeit atkutatva 6 Aranytallérra bukkansz, és ha akarod,
a konyvtaros Kristalybotjat is magadhoz veheted. Ha harci kala-
pacsod helyett barmikor tigy dontesz, hogy ezt hasznalod a csa-
taban, 1-gyel csokkentened kell Tamadoéerodet, 1évén teljesen
ismeretlen fegyverrél van szo., azonban minden sikeres talalattal
3 ELETERO ponfot sebzel ellenfeleden.

Throff Altemploma fold alatti termek és barlangok igazi la-
birintusa, de tobb érdekesnek igérkezd helyszin felé vezetd ut
neve is bele van vésve a sziklakba. Dontsd el, hogy a lentiek
koziil mely helyszineket keresed fel.

A Szent Tavat? Lapozz a 71-te.
A Belso Szentélyt? Lapozz a 104-re.
Throff Kényvtarat? Lapozz a 6-ra.

Egyiket sem, €s inkabb elhagyod ezt a helyet? Lapozz a 100-1a.

30.
Bar ellenfeleid elég lomhak és tigyetlenek, attdl még nagyok €s
igen erések. Raadasul ezek ketten nem csupan mesterei az ala-
bardnak, még természetes fegyvereik is vannak: karmos okleik,
hosszu szarvaik €s agyarakkal teli szajaik. Egy igen nehéz csata
all elotted.

Elsé Szarvasbéka Or i
Mdasodik Szarvasbéka Or

ELETERO 8
ELETERO 9

UGYESSEG 9
UGYESSEG 8

Nem menekiilhetsz el. Mindkét ellenfeled egyszerre tamad rad.
Ha sikeriil mindkettével végezned, lapozz a 102-re.

31.
Ovatosan, derékig gazolva indulsz el a fekete tengervizzel el-
arasztott folyoson. A szemkozti falon egy ujabb folyoso bejaratat
veszed észre. Probalsz nem tudomast venni a koriilétted terjengd
dogszagrol, mikézben lassan, megfontoltan 1épdelsz a vizben a
kijaratig. Hirtelen buborékok tomek fel a felszinre. Odatartva a
lampasodat megprobalsz atlatni a zavaros vizen. Ekkor pillantod
meg az Orias Kagylot, ami épp a labadra késziil razarédni! Tedd
probara UGYESSEGED! Ha sikeriil a proba, lapozz a 83-ra. Ha a
proba sikertelen, lapozz a 128-ra.

32.

Foglyul ejtéd egy Gremoll, egy hatalmas humanoid tarajos gote,
mely nagyjabol két és fél méter magas. Nyalkas bore beteges
sargaszold szinben pompazik, melyet sététebb csikok diszite-
nek keresztbe, a hatan tiiskés taréj fut végig, hosszi farka pedig
tiirelmetleniil csapkod jobbra-balra a hata mogott. Es ami még
rosszabb, jokora aranyszini szeme baljésan bamul rad. A bestia
egy véres csontot tart a kezében bunkosbotként. Meg kell véde-
ned magad!
Gremoll UGYESSEG 8 ELETERS 6
Nem menekiilhetsz el elole. Ha sikeriil végezned a ragadozo fe-
nevaddal, lapozz az 54-te.
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33.
Egy iires teremben talalod magad, melybél négy folyoséd in-
dul tovabb. A dél felé vezetd jaratot egy vasracs zarja el, igy
arra nem mehetsz tovabb. Valahonnan a tavolbol harangkongas
hallatszik, és a koézelb6l Goblinok kialtasai iitik meg a fiiledet.
Merre indulsz tovabb?

Eszaknak? Lapozz a 82-re.
Nyugatnak? Lapozz az 59-re.
Keletnek? Lapozz a 127-re.

34.

Ahogy a folyoson haladsz elére, folyoviz csobogasanak hangja
iiti meg a fiiledet, és hamarosan elérsz egy barlangot, melyben
egy fold alatti folyé hompdolyog. A talparton til egy ijabb jarat
indul el északi iranyba. Epp azon toprengsz, hogyan juthatnal
at oda, amikor hirtelen érzed, hogy valami hatalmas dolog all
mogotted. Tul késon fordulsz meg. Hatalmas, nyirkos kezek ra-
gadjak meg a torkodat, €s addig szoritjak, amig el nem veszted
az eszméletedet. ..

Lapozz a 121-re.

35.
Elég meredek és nehezen maszhatd az ut a kaptarig. Tedd pro-
bdra UcYESSEGED! Ha van nalad némi kotél, a dobott sszegbol
levonhatsz 2-t. Ha sikeriil a proba, odajutsz a kaptar kozelébe —
lapozz a 92-re. Ha nem sikeriil a préba, lapozz a 10-re.

36.

Epp amikor mar azt hiszed, sikeriilt annyira visszaverned a nyal-
kas Szarvasbékak hadat, hogy az északi folyoso felé iramodhass,
egy Gjabb példany ugrik eléd. Izmos labakon allva felkésziil ra,
hogy jokora karmaival felvagja a mellkasod. Védd magad!
Szarvasbéka UGYESSEG 9 ELETERS 9
Nem menekiilhetsz el. Ha végzel ezzel a példannyal is, lapozz
a 23-ra.

37.
Atadod Kasmantinak a két Aranytallért (ne feledd el lehtizni
azokat Kalandlapodrdl). A férfl egy szivarvanyszinben pompa-
z06 pikkelyes hiillébér boritoju, dséreg kotetet nyujt at, ami a
sz€élein mar kicsit elfeketedett és megperzselddott.

Akonyv cime 4 Szalamandra Eletciklusa, szerzéje Incendiare,
a piromanta. Hamarosan rajéssz, hogy minden le van benne
irva, amire csak szilkséged lehet. Ezek a lények az Elemi Tiiz
Sikjanak 6shonos lakoi, de sikeresen berendezkedtek Titan me-
legebb szegleteiben is. Eletiik harom jol elkiiloniild szakaszbol
all. Sziiletésiikkor kis, jobbara artalmatlan, narancsszini larvak,
ekkor hasonlitanak leginkdbb a mindenki altal ismert, gyik-
szerli névrokonaikhoz. Ezt kévetden veszik fel atmeneti alak-
jukat: egy sokkal nagyobb, kénsarga, nagyjabol egy méteres
hiill6format. Kiilénds kopoltyit névesztenek és képessé valnak
tiizlehelésre. Felnotten két méteres hiillo-humanoid keverékek,
kegyetleniil intelligensek, harcban pedig leginkabb fekete szi-
gonnyal kiizdenek, amikor €pp nem tlizzel irtjadk ellenségei-
ket.

A Szalamandrakat a legtébb természetfeletti Iényhez hasonldan
vissza lehet 1izni sajat 1étsikjukra, ehhez csupan valodi neviiket
kell kiejteni. A konyv ezen oldalara valaki a kévetkezé mondatot
firkalta: ,, Xaknak hivjak a Kurutty Barlangok Szalamandrajat?”
Ez valoban fontos informacié! Ha a jévoben barmikor lehetdsé-
get kapsz ra, hogy kiejtsd ezt a nevet, adj 20-at annak a fejezet-
pontnak a szamahoz, ahova lapoznod kellene, majd lapozz az
igy kapott pontra.

Visszaadod Kasmantinak a kotetet. Szeretnél valami masrol is
informacidkat szerezni? Ha igen, dontsd el, mely téma érdekel,
de ne feledd. hogy az informacié djabb 2 Aranytallérodba fog
keriilni!

A Szarvasbékakrol akarsz olvasni? Lapozz a 60-ra.
Daddu-Yadu mas lakdirdl szeretnél
tébbet megtudni? Lapozz a 94-re.

Ha nem érdekel semmi mas, vagy nincs elegend6 pénzed, tavo-
zol innen. Ha még nem jartal a Szent Tonal, és most el akarsz
oda latogatni, lapozz a 12-re. Ha tavoznal a templombal, lapozz
a 100-ra.

38.

A két és fél méter magas, hosszu karmu €s vastag bori teremt-
mény igen komoly ellenfélnek igérkezik. Kiizdj meg vele!
Tarator UGYESSEG 8 ELETERO 13
A fenevad karmos kezei a szokasos 2 helyett 3 ELETERO pon-
tos sebesiilést okoznak minden sikeres tamadasa utan. Cserzett
bére miatt minden sikeres csapasod csak 1 ELETERO pontot se-
bez 6rajta (kivéve ha Kristalybottal kiizdesz, mely a szokasos 3
pontos sebesiilését okozza). Ha az egyik, nyugati falbol nyilo
oldaljaraton at elmenekiilnél, lapozz a 78-ra. Ha sikeriil legyoz-
ndd a bestidt, lapozz a 91-te.

39.
Ahogy elohuzod a fegyvered, a 1ény hangosan feliivolt, és rad
ront. Meg kell kiizdened a Dégnyuzoval, aki timadasképp heve-
sen csapkodja jobbra-balra a fejét, hogy csapjai megcsaphassa-
nak. Ha ezek eltalalnak, a végiikon 1évo kegyetlen kis tiiskék 3
ELETERO pontot sebeznek rajtad a megszokott 2 helyett.

Ddagnytizo UGYESSEG 6 ELETERO 7
Ha elmenekiilnél a bestia el6l, vissza arra, ahonnét érkeztél, la-

pozz a 142-re. Ha végzel vele, lapozz a 73-ra.

40.
Ahogy elohuzod a fegyveredet, egy rendkiviil bizarr alak emel-
kedik ki a medencébol. Egy emberméretii hal — vagy talan egy
igen halszerii ember? — all elotted, melynek testérdl patakokban
folyik a padlora a viz. Igen kiil6nos, kiilhoni ruhat visel, térdig
ér6 bakancsokat €s egy csucsos, tollas kalpagot. A teremtmény
idegesen dobbant egyet a labaval, tiszteleg elétted a torkardja-
val, majd feléd indul. Mit teszel?

Ratamadsz?
Megprdbalsz beszélni vele?

Lapozz a 95-te.
Lapozz a 138-ra.

Ha egy varazslatot mondanal el, valassz:

LAP
199

TEL
166

MEL
147
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41.

Egy hatalmas barlangba érkezel, melyben egy pancélba 61tozott
Rinocérosz-Ember 6rkddik. Egyik kezében szidges ostort tart,
amivel a koriilétte allo rabszolgakat — embereket, Torpéket, Fe-
kete Elfeket, Kattaembereket és egy-két Gnomot —noszogatja. A
banyaszok rongyos ruhat és labbilincset viselnek, s kisebb cso-
portokba témoriilve fejtik ki a csillogo, atlatszo kristalyereket
csaklyaikkal és kalapacsaikkal. Ahogy belépsz, S6tét Gnomok
kis csapata szalad ki az egyik oldalsé, a Rinocérosz-Ember mel-
lett nyilé jaratbol.

— Ott van! — kialtja az egyik, mikoézben feléd mutat. — Végezni
a behatoldval!

Ha kézelharcban akarod megvédeni magad, lapozz a 89-re. Ha
varazsolnal, valassz:

YOB POP TV
190 174 156
42.

Nem sikeriil pont jo erésséggel nyomnod a lada fedelét nyitas
kozben. A csapda kiold, mire a lada tetejéb6l egy kis, mérgezett
hegyii darda réppen ki, €s beleall a mellkasodba. Dobj egy koc-
kaval, hogy megtudd, hany ELETERO pontot vesztesz. Odabenn
dsszesen 10 Aranytallért, egy Hauberk lancinget — amit gondo-
san becsomagoltak egy vizallo bérerszénybe — és egy tekercset
talalsz, melyen ez olvashato:

Jovok neked 200 Aranytallérral. Ne nehecztel].

Szivélyes iidvoziettel:
Véres Fejsze kapitdny

A fentiek koziil jegyezd fel a Kalandlapodra azokat, amiket ma-
gaddal akarsz vinni. A lancing tokéletesen illik rad €s remek vé-
delmet ad a csatdkban. Ha a tovabbiakban ezt viselve harcolsz,
1-gyel mindig megnovelheted Tamadéerddet. Ugyanakkor az
elszenvedett sebesiiléseket is képes tompitani. Valahanyszor
megsebesiilsz, dobj egy kockaval. Ha az eredmény 5-6, vérted
felfog egy pontot a sebzésbdl (tehat ha 2 ELETERG pontot se-
besiiltél volna, csak 1-et kell levonnod ELETERGDBOL). Ha az
eredmény 14, a szokott sebesiilést kell elszenvedned. Miutan
végzel itt, a kdveken visszalépdelsz a to tilpartjara, €s nyugatra
indulsz a jaraton. Lapozz a 70-re.

43.

A sziklaszirt déli részérdl nyilo barlangok nagy részét téglakkal
és betonnal durvan befalaztak. Az egyik szajara azonban egy jo-
kora, kétszarnyu tolgyfaajtot szereltek, melyek eredetileg voro-
sen rikithattak, a zord id6jaras azonban mostanra megfakitotta.
Az ajto folott 1évo szemdldoksziklaba Throff, a foldistennd jel-
képeit és rminait vésték. Ha bekopogsz, lapozz a 79-re. Ha vara-
zsolni akarsz, valassz:

TV
152

FOJ
194

TEL
176

44.

Az afonyaleves egy krémszert, siirii, sziirkés szinii leves. Me-
leg és rendkiviil laktato, de néha kiilonos hatassal van az em-
berekre. Visszanyersz 2 ELETERO pontot. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1-5, nincs semmi egyéb hatasa, am ha 6-ost
dobsz, az étektdl allergias leszel és az egész borodet ellepik a
viszketo kis voros kititések. A kényelmetlenség miatt vesztesz
1 UGYESSEG pontot. Lapozz vissza a 73-ra, €s valassz valami
mast.

45.

A folyoso egy fiiggdleges viznyelonél ér véget, ami egyik irany-
ban a felszin felé, masik iranyban a mélybe vezet. Olyan hirte-
len, hogy a szélén egy pillanatra meginogsz és komolyan eltop-
rengsz, mi varhat rad a mélyben, ha nem sikeriil visszanyerned
az egyensulyod, €s lezuhansz. Tedd prébdra UGYESSEGED! Ha
a Baddu-Bogar eldl menekiilve jutottal ide, adj a dobott ered-
meényhez 2-t. Ha sikeriil a préba, lapozz a 103-ra; ha elvéted,
lapozz a 119-re.

46.

Oriilt médjara probalod szétfesziteni nyers erével a kezeidet tar-
to koteleket. Dobj négy kockaval! Ha az eredmény ugyanannyi
vagy kevesebb, mint ELETERO pontjaid szama, sikeriil elszakita-
nod a koteleket, még mieldtt ismeretlen foglyul ejtéd elérhetné a
barlangot — lapozz a 32-re. Ha az Gsszeg nagyobb, mint jelenlegi
ELETEROD, nem sikeriil idejében kiszabaditanod magad, és a
lény megkdotozve talal rad — lapozz a 134-re.

47.

Bar elég sok a kapaszkodd, a maszas mégsem lesz egy konnyt
feladat. Tedd prébdra UGYESSEGED! Ha van nalad egy tekercs
kotél, csokkentsd a dobott Gsszeget 2-vel. Ha sikeriil a préba,
eléred a kiirt6 tetejét, ami a Fold Vége Tengerpart egyik szirtjén
nyilik — lapozz a 100-ra. Ha nem vagy elég ligyes, megcsuszik a
kezed, €s lezuhansz a mélybe — lapozz a 119-re, €s ha hasznaltad
a kotelet, huzd le azt a Kalandlapodral.
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48.

Most, hogy az Ork mar nem all az utadban, nyugodtan &t tudod
kutatni a termet. Az ostort nem szivesen vennéd el téle, 1évén
fogalmad sincs, hogyan kell forgatni, a tetemet és a helyiséget
atkutatva azonban ratalalsz 10 Aranytallérra. Ezen kiviil talalsz
két étkezésre elegendd élelmet, 6t kisebb széndarabot és egy vi-
asszal lezart kristalyiivegesét. Ha ezek koziil barmit is magaddal
akarsz vinni, jegyezd fel a Kalandlapodra. Ezt kévetden elha-
gyod a helyet. Lapozz a 75-te.

49.
— Véres pokol! — kialt fel Verrema. — Ti papok képtelenek vagy-
tok csendben végiglopakodni az alagutakban? Csak végigesor-
tettek rajta, aztan végeztek azzal, ami szembe jon veletek?

A nd az oldaladon harcol majd a kovetkez6 csataban. Ha elfe-
lejtetted volna, hogyan jatszd le a harcot a nével az oldaladon,
lapozz a 108-ra, de ne felejtsd el feljegyezni, hogy ezt kévetéen
a 64-re kell visszalapoznod!

Most pedig lapozz a 64-1e, és jatszd le a harcot.

50.

— Nem szamit — sohajt az alak. — Merkurié jol tudja, milyen
nincstelennek lenni. fgy is tanitalak, pusztan a miivészet szere-
tetébdl. — Felajanl neked egy flaskat, melyet meghtizol. Azonnal
erdsebbnek érzed magad. ELETERSD 2 ponttal nd, vagy pedig
10-re (amelyik érték a magasabb). Merkdrié tiszteleg, majd
harcallast vesz fel. — Kiprobaljuk, mennyit érsz! — Kiizdj meg
vele.
Merkirio UGYESSEG 10 ELETERS 10
A harc akkor ér véget, amikor valamelyikotok elszenvedi a har-
madik sebesiilését. Ha ellenfeled iit meg elészor haromszor, la-
pozz a 28-ra; ha te 6t, lapozz a 17-te.

51.

Egett fa fiistje arad feléd a folyoso tilso végének iranyabol. Egy
konyhaszerti helyiségbe érkeztél. Fiiszerek, zdldségek és hnusok
hevernek az idebent all6 asztalokon és lognak a falakra rogzitett
kampokrol. A barlang talvégében egy tlizhely all, a beldle fel-
szallo fiist nagy része egy, a plafonon levé nyilason at tavozik
a szabadba. A tiiz f6l6tt egy jokora fekete kondér 16g, mely tele
van valamilyen levessel, mellette pedig egy igen kiilonés kiné-
zetii Iény all. Nagyjabdl humanoid felépitésii (egy torzs, két 1ab),
feje azonban remegd, sziirke zselé, szemei pedig lazan lebegnek
az ,,arca” elott. Fejérdl minden irdanyba szamos hosszu csap log,
melyek a lény kezeiként funkcionalnak (rendes kezei ugyanis
nincsenek). Az egyikben egy merdkanalat, a masikban hosszu
fakanalat tart. Aggddva figyel téged, lathatéan arra var, hogy te
tedd meg az elso lépést.

Ha meg akarsz kiizdeni ezzel a kiilonos teremtménnyel, lapozz
a 39-re. Ha varazsolnal, valassz:

LAP
145

POR
155

MEL
177

Ha tavoznal innen, és inkabb visszatérnél az elagazashoz, lapozz
a 142-re.

52.
A két S6tét Goblin abban a pillanatban, hogy felbukkansz a szirt
oldalanal, feléd forditja a landzsajat, és hangos csatakialtas ki-
séretében megrohamoz téged, Gyorsan fegyvert rantasz, hogy
haritsd a tamadasukat.

ELETERO 5
ELETERO 5

UGYESSEG 5
UGYESSEG 5

Elsd Sotét Goblin
Mdsodik Sétét Goblin

Akét bestia egyszerre tamad rad. Ha elmenekiilnél el6liik, lapozz
a 100-ra. Ha sikeriil végezned mindkét rrel, gyorsan atkutatod
Sket. Osszesen 3 Aranytallért talalsz naluk, amiket magadhoz
veszel. Lapozz a 75-re.

53.
A jarat egy elagazashoz érkezik, egy sotét, csontokkal teleszort
folyosé indul keleti irdnyba. Ha ezen szeretnél tovabbindulni,
lapozz a 66-ra. Ha tovabbmennél északnak, lapozz a 24-te.

54.

Gyorsan felkapod a dolgaidat, és elhagyod a Gremoll fészkét. A
hosszu folyoson végigsietve egy rejtett nyilason at a korabban
latott folyo €szaki partjan talalod magad. A kézeledben nyilik
az az alagut, amit még a d€li partrol szartal ki, miel6tt fogsagba
estél volna. Egyértelmii, hogy a fenevad cipelt at a folyon, meg-
sporolva neked az atkelést. Hirtelen kiilonos, bombélo kialtaso-
kat hallasz, melyek a folyobdl jonnek! Tudod, hogy a Gremollok
gyakran €lnek kisebb csapatokban, igy gyorsan belépsz a jarat-
ba, és észak felé indulsz. Lapozz a 7-te.
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55.

Az iszapos jarat hamarosan egy hatalmas barlangiiregbe nyilik,
melynek kézepén egy medencében valamilyen bugyogd nyélka
van, mely orrfacsaro, kénes biizzel tolti be a helyiséget. Kélapok
vezetnek at a medencén a tilpartra, ahol egy 6reg faladat pillan-
tasz meg. Balodon egy 1ijabb jaratot latsz, ami nyugat felé halad.
Ha atvagsz a medencén, lapozz a 116-ra. Ha inkabb a nyugati
folyoson indulsz el, lapozz a 70-re.

56.

Vészjoslo csend telepedik a barlangra. A meglepett Szarvasbékak
tomegébdl egy hatalmas példany maszik el6. Két és fél méter
magas, majdnem ugyanilyen széles, és akkora szarvai vannak,
mint egy bivalynak. A ragyas husan éktelenkedd sebhelyekbdl
arra kovetkeztetsz, egész életét kegyetlen kiizdelmekkel toltotte.
Igazan komoly harcnak nézel elébe!

ELETERS 10

Szarvasbéka Bajnok UGYESSEG 10

Nem menekiilhetsz el. Ha legy6zod ellenfeledet, lapozz a 23-ra.

57.

Kétségbeesetten csapkodsz a fegyvereddel, mikdzben probalod
kiszabaditani labadat az Orias Kagylé szoritasabol. Tedd probad-
ra UGYESSEGED! Ha egy harci kalapacsot hasznalsz, adj 1-et a
dobott értékhez, 1évén az iitéfegyver nem igazan alkalmas erre
a feladatra. Ha késsel probélkozol, 2-vel csékkentheted az Gsz-
szeget, mivel kis méretének koszonhetden a Kagyld belsejébaol
tudsz operalni vele. Ha sikeriil a proba, lapozz a 83-ra. Ha nem
sikertil, a bestia még jobban raszorit a labadra. Vesztesz 1 ELET-
ERG pontot. Addig folytathatod a prébalkozast (ijabb Ugyesség-
prébadkat téve), amig sikerrel nem jarsz vagy meg nem halsz. Ha
inkabb egy varazslattal probalkoznal, lapozz vissza a 128-ra, és
valassz egyet.

58.

Gyorsan felhajtod az Atvaltozas Italat (hizd le a Kalandlapod-
roél), majd te magad is egy Szarvasbékava valtozol. A két or
meglepetten megtorpan elétted. Ugy tiinik, nem valami eszes
teremtmeények.

— H¢ teso — brekegi az egyik zavarodottan. — Nem lattal erre
valahol egy embert?

— De igen — valaszolod. — Elfutott mellettem, ki a barlangbol.
Ha siettek, még elkaphatjatok.

— Koszi tesd! — valaszolja az 6r, majd tarsaval egyiitt kirohan-
nak a barlangbdl, majd le a tengerpartra.

Mikézben magadban a teremtmények ostobasdgan kuncogsz,
elindulsz az iireg északi végébdl indulé folyoson, mikézben az
ital hatasa kezd elmulni. Lapozz a 74-re.

59.
Egy sotét, tormelékes részhez érkezel. ahol tobb, varazslasra is
alkalmas targyat veszel észre. A kovetkezék koziil barmit ma-
gadhoz vehetsz: két kis kavics és némi kopor. Merre indulsz
tovabb?

Eszakra?
Keletre?

Lapozz a 111-re.
Lapozz a 33-ra.

60.
Kifizeted Kasmantinak a 2 Aranytallért (ne feledd el lehuzni az
osszeget Kalandlapodrdl). A férfi atad neked egy nagy halom
dohos tekercset, melyeket egy fekete zsineg tart dssze.

A tekercsek irdja egy ismeretlen alak, aki egyszeriien csak
Szirke Magusnak nevezi magat. A Mocsdri Bestidk Tudomd-
nya — igy hirdeti magat a papirkéteg, mely Titan mocsarainak és
lapjainak értelmes lakaéirdl ad alapos leirast. A Szarvasbékakrol
(akiket mas szerzok Orias Szarvasbékanak neveznek) sz616 rész
kovér, békaszerii teremtményeknek irja le oket, amik akar két
méteresre is képesek megnoni. Kezeik és labaik karmokban vég-
z6dnek, allkapcsukban hegyes fogak sorakoznak, koponyajuk-
bol pedig két hosszu, hegyes szarv tiremkedik eld, melyekrél
a neviiket is kaptak. Borzalmasan rusnya, ragyas pofajuk van,
hatukon pedig bortaréj hizodik.

A Szarvasbékak mindent felfalnak, amire csak ra tudjak ten-
ni nyalkas mancsukat. Kedvenc eledelilk azonban a méh. Ha
a jovoben barmikor is elérheté kozelségbe keriil hozzad egy
mehkas, és nigy dontesz, hogy elkapnal néhany méhet, vonj le
az éppen aktualis fejezetpont szamabal 20-at, €s lapozz az igy
kapott pontra. Azt se feledd, hogy sziikséged lesz valamilyen
taroléedényre. (A hatizsdkod erre nem megfeleld!)

Mas informaciokhoz is hozzajutsz, példaul megtudod, hogy
az Ovilagon Gallantariatél Kakhabadig mindenhol fellelhetéek.
A Daddu-Yad-i koloniajuk egy kifejezetten nagy csoportnak ad
otthont. Ami pedig még érdekesebb, az az, hogy életciklusuk
nagyon hasonlit egyszeri kétéltii fajtarsaikéhoz, azzal a kiilonb-
séggel, hogy ebihal formajukban joval nagyobbak, és rendkiviil
nagy étvagyu ragadozok.

Visszaadod a tekercseket Kasmantinak. Mi mast kivansz ten-
ni? Ha akarod, kérhetsz informaciokat valamelyik masik téma-
rol is, de ez tovabb 2 Aranytallérodba fog kertilni!

A Szalamandrakrdl akarsz olvasni? Lapozz a 37-re.
Daddu-Yadu mas lakdirdl szeretnél
tébbet megtudni? Lapozz a 94-re.

Ha nem akarsz fizetni, vagy nincs ennyi pénzed, tavozol a
konyvtarbdol. Ha még nem jartal a Szent Tonal, €s most tennél
oda egy latogatast, lapozz a 12-re. Ha tavoznal a templombadl,
lapozz a 100-ra.

61.
A folyoso egy tagas, jol felszerelt helyiségbe fut. A padlot
Snattmacska-borbdl készitett rongyszényegek boritjak, a fala-
kon tréfedk — Baddu-Bogar, Tiizroka, Madarember €s néhany
Klattaember — sorakoznak.

A helyiségben egy megtermett, sebhelyes képti Ork lakik. Fe-
kete, kivert borvértet visel, 6vérél egy szdges ostor 16g. Amint
megpillant, felkialt. — Szent szalamandra! Hashakra, a gyéman-
timat j6tté” ellopni! Maj” megmutatom neked. vagy ne legyen a
névom Morgul kaptany!

Ha meg akarsz kiizdeni a bestiaval, lapozz a 109-re. Ha vara-
zsolnal, valassz:

LAP
154

MEL
187

POR
168
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62.
Utolsé csapasoddal sikeriil végezned a Skurashaval, melynek
petyhiidt teste lagyan, de egyre gyorsulva siillyed le a lyukba,
mig el nem tlinik a szemed el6él. Nyersz 1 SZERENCSE pontot a
gyozelmedért. Két ut vezet tovabb. Ha a folyosd keleti falabol
nyilo résen at indulnal tovabb, lapozz a 70-re. Ha felmasznal a
kiirtén, onnan pedig vissza a tengerpartra, lapozz a 47-re.

63.
Ahogy magad mogott hagyod ellenfeled, és a kijarat felé kez-
desz rohanni, az nem indul utanad, csupan szitkokat szdr rad.
— Ez az, te gyava féreg! Menekiilj csak! Anyad egy polip volt,
apad meg tengeri uborkéktol bilizlétt! — visitja. Visszatérsz az
elagazashoz, ahol észak felé indulsz tovabb. Lapozz a 120-ra.

64.%
A jarat, melyen haladsz, fokozatosan melegedik. Végiil egy
sziklas, alacsony plafomi barlangba érkezel., miel6tt azonban
alaposabban is koriil tudnal nézni, egy nagy, kénsarga szinti,
hiillészerii teremtmény ront rad tatott szajjal odabentrdl! A lény
egy fiatal, ragadozé Szalamandra, mely fott hisra éhezik — hus-
ra, melyet sajat tiizes leheletével készit el! Védd magad ettél a
gytiléletes ivadéktol!
Ifjut Szalamandra UGYESSEG 6 ELETERO 7
Ha elmenekiilnél innen, vissza az elagazashoz, lapozz a 7-re. Ha
a Szalamandra megnyer egy Harci Kort, dobj egy kockaval! Ha
az eredmény 6, a bestia langba boritott, €s a szokasos 2 helyett 4
ELETERO pontot vesztesz. Ha végzel a Iénnyel, lapozz a 141-re.

65.

A Szarvasbékdk latrindjanak mocskéaban allsz. Ennél mocsko-
sabb, utalatosabb helyre nem is keriilhettél volna. Vesztesz 1
ELETERS pontot a koriilstted 1évé fertézé mocsok miatt. Es itt
mégis van €let! A csigdk, kukacok, patkanyok, csotanyok, gilisz-
tak, legyek és egyéb leirhatatlan, cséapos teremtmények csak egy
részét képezik az tiriilékben fellelhet6 allatvilagnak.

Es nagyobb lények is 6lalkodnak itt! A jelenléted egy Nyalka-
evonek is feltiinik. A bestia kivonszolja puffadt testét a mocsok-
bol, és izmos karjaival feléd nyul. A feje tetején 1€vo rovid 1égzo
csovecskékbaol kénes gézpamacsok térnek el6 titemesen, kézben
pedig nagyra tatja a szajat, mely nyaladzik a friss hus reményé-
ben. Meg kell kiizdened a bestiaval.

Nvdlkaevé UGYESSEG 7 ELETERO 11
Ha elmenekiilnél a latrina egyetlen kijaratan at, lapozz a 142-re.
Ha végzel a Nyalkaevovel, lapozz a 93-ra.

66.

Végigsétalsz a rovid jaraton, mely egy hatalmas tiregben végzo-
dik. Ennek padldjat csupaszra ragott csontok — korabbi peches
aldozatok maradvanyai — boritjak. Az int6 jelre eléhizod kardo-
dat, €pp jokor, ebben a pillanatban ugyanis egy hatalmas, sziir-
készold bori, ragyas szérnyeteg 1ép el az egyik oldalsé bar-
langboél. A lény humanoidnak tinik, de karmai borotvaélesek,
pofijabdl pedig torott agyarak merednek el6. Apro, vords sze-
mek izzanak koponyaja beesett szemgddreiben, és mikor észre-
veszi, hogy batran allsz elétte, dithdsen iivéltve megrohamoz.
Egy Taratorral, egy Titan mélyébdl szalasztott barlangi bestiaval
allsz szemben. Ha meg akarsz kiizdeni vele, lapozz a 38-ra. Ha
inkabb varazsolnal, valassz:

YOB HOM POR
175 148 192
67.

Eléhizod fegyvered, és megindulsz a csékonyos pap felé, aki
a foldre kop. és erésen megmarkolja a botjat, mintha csak egy
bunkosbotot tartana. — Hat legyen — vicsorogja. — Késziilj fel ra,
hogy szembenézz Throff diihével!

Alpap UGYESSEG 7 ELETERO 6
Ha ugy dontesz, hogy a csata soran barmikor is elmenekiilsz,
lapozz a 100-ra. Ha végzel a férfival, lapozz a 118-1a.
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68.

Egy sziklakkal teleszort folyosora érkezel. Legalabbis igy gon-
dolod, egészen addig. amig az egyik nagyra nem tatja a szajat,
és a labadba nem mélyeszti a fogat. Vesztesz 1 ELETERO pontot.
Ujabb sziklak kezdenek el mozogni! Grannituszok kozé keve-
redtél — kegyetlen kis f6ld alatti bestidk kozé, melyeknek apro
labaik és sziirke, kéhoz hasonlité pancéljuk van. Kettével kell
végezned, miel6tt el tudnal menekiilni.

ELETERO 3
ELETERO 3

UGYESSEG 4
UGYESSEG 4

Elsé Grannitusz
Mdsodik Grannitusz

Egyszerre tamadnak rad. A barlangnak ezen része tomve van
ezekkel a kis bestiakkal, igy akarhanyszor visszatérsz, biztos
lehetsz benne, hogy tujabbakba fogsz belebotlani. Ha sikeriil
mindkét teremtménnyel végezned, el kell dontened, merre mész
tovabb.

Eszakra? Lapozz a 105-1e.
Délre? Lapozz a 127-re.
Nyugatra? Lapozz a 82-re.

69.

Bucsut infesz Zarednek, majd elkezded megmaszni az Ooze
Alagnutjaibél kivezeté viznyelot.

— Varj, ifju kalandor! — kialt utanad Zared. — Mindig van egy
konnyebb ut.

A férfi meghiz egy hossza liant, mire egy bambuszbdl és in-
dakbol sszeeszkabalt 1étra esik le a viznyeld tetejérdl.

— Kezdek megoregedni — magyarazza a remete. — Mar nem
tudok ugy felszaladni a sziklan, ahogy a Mungik a fakra.

Megkoszonod az oreg segitségét, majd a létrat hasznalva fel-
maszol az akna tetejére. Hamarosan ismét a Fold Vége Tenger-
part mellett talalod magad, az egyik sziklaszirt tetején. Talalsz
egy keskeny osvényt, mely visszavezet a tengerpartra. Lapozz
a 100-ra.

70.

A jarat hamarosan egy kor alaku barlangterembe lyukad ki,
melynek homokos talaja teljesen lapos és jellegtelen. Harom
igen hasonlo folyosé fut be ide — épp olyanok, mint az, amin te
is érkezté]l —, az északi falon azonban feltlinik egy igen gyantis,
arnyékba burkolozd, uszadékfabol épitett ajto is. Elindulsz felé,
és azonnal rajossz, hogy oriasi hibat kévettél el. A padlo valdja-
ban egy remekiil alcazott futéhomok-csapda, €s te maris bokaig
allsz benne. Gyorsan ki kell talalnod, mit teszel. Ha egy kotelet
hasznalnal segitségiil, lapozz a 136-ra. Ha elmondanal egy va-
razsigét, valassz:

FOJ POR HOM
153 189 171

Ha nincs koteled, és a fenti varazslatokat sem tudod elmondani,
itt, Ooze Alagutjaiban ér a borzalmas vég, a futohomok alatt.

71.
Throff Szent Tava egy nagy. természetes barlangban talalhatd,
melynek falait és mennyezetét hullamzé sziklaformak diszitik.
Maga a t6 sapadtzold szinii alléviz, mintha csak tiszta jadelapot
latnal.

Rozoga kis fapad all a kézelben, melyen agyagkupakkal lezart,
kiilonféle italokat és kendcsoket tartalmazo iivegesék sorakoz-
nak. Ezek koziil kett6 tiinik kifejezetten hasznosnak. Barmelyi-
ket magaddal viheted (ha igy teszel, ird fel a Kalandlapodra).
Ne feledd, hogy mindkét iivegcsében egy kortyra elegendé fo-
lyadék van csak. Barmikor elfogyaszthatod ezeket, amikor €p-
pen nem harcolsz.

Eré Itala: ezt a bajitalt felhajtva visszaallithatod ELETERODET a
Kezdeti értékére. Bugyabogyo-kivonatbol késziilt, és kigyogyit
mindenféle betegségbdl is.

Atvaltozas Itala: ezt a bajitalt elfogyasztva barmilyen olyan hu-
manoid alakot magadra olthetsz, ami méretben és testfelépités-
ben hasonlit hozzad. Remekiil lehet hasznalni, ha ellenséges 1é-
nyek kozé akarsz behatolni, de mindenképp koriiltekintéen kell
alkalmazni, mivel csak rovid ideig fejti ki hatasat.

Ha még nem jartal a Bels6 Szentélyben, €s el akarsz oda is lato-
gatni, lapozz a 104-re. Ha Throff Kényvatar néznéd meg, lapozz
a 6-ra. Ha tavoznal a barlangbél, lapozz a 100-ra.

72.
Tudod, hogy a méhek a Szarvasbékak kedvenc eledelei k6zé tar-
toznak. De vajon van nalad barmi, amibe be tudnad ket zarni?
Ha van nalad egy lezart kristalyiiveg, lapozz a 117-re. Ha nincs,
egyet sem tudsz elkapni koziiliikk. Lapozz vissza a 92-re, €s foly-
tasd az olvasast.

73.
Most, hogy megszabadultdil az embertelen szakacstél, nyu-
godtan felturhatod a Szarvasbékak konyhajat. Sajnos csupan 1
Aranytallérra sikeriil rabukkannod (ird fel a Kalandlapodra).
Masrészrol rengeteg kiilonféle élelmet talalsz, melyek egy ré-
szét még fel is ismered. Mit szeretnél megkostolni?

Egy tanyémyi afonyalevest? Lapozz a 44-re.
Egy zsaknyi golyocskat? Lapozz a 2-re.
Egy tanyémyi gluszint és kenyeret? Lapozz a 130-ra.
Egy birkahalat? Lapozz a 13-ra.

Semmit, inkabb tavoznal innen? Lapozz a 142-re.

Ne feledd, hogy mindenbdl csak egyszer ehetsz!
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74.
A folyoso, melyen haladsz, kétfelé agazik el. A {6 jarat tovabb
halad észak felé, kelet felé pedig egy kisebb jarat valik le. Mind-
két ut rendkiviil nedves, a padlot kisebb tocsakban Gsszegyiilt
viz tarkitja. Ha észak felé mennél tovabb, lapozz a 120-ra; ha
keletnek, lapozz a 9-re.

75.
A Kristalybanyak nem mas, mint a F6ld Vége Tengerpartnak €s
a Vanti-Bak Puszta felfoldjének talalkozasanal a domboldalba
vajt alagutak rendszere. Harom jarat indul tovabb a bejarattol,
melyek folé Ork- vagy Goblin-kezek girbegurba szovegeket
véstek. Merre indulsz? Ne feledd, hogy olyan helyre nem tér-
hetsz vissza, ahol korabban mar jartal!

A, Fonok” felirata jaratba?

A, Banyak™ feliratd jaratba?

A, Felszerelés™ feliratu jaratba?
Vissza a partra?

Lapozz a 61-te.
Lapozz a 16-ra.
Lapozz a 98-ra.
Lapozz a 100-ra.

76.
A banya ezen csendes €s maganyos részét rozsdas-narancs pe-
nész nétte be. Ugy gondolod, teljesen artalmatlan, lampasod re-
megd fényében azonban gy érzed, mintha lassan feléd kozeled-
ne. De az is lehet, hogy csak a képzeleted jatszik veled... Sietve
eldont6d, melyik tovabbvezeté folyoson indulsz tovabb.

A délin?
A keletin?

Lapozz a 111-re.
Lapozz a 4-re.

77.

Legyozted a Kardhalat. Még egyszer, utoljara tiszteleg eldtted,
majd a foldre rogyik. Amikor azonban a tetem elteriil a talajon,
alakja megvaltozik. Fegyvere és ruhai eltiinnek, csupan egy ko-
zonséges hal marad a helyén. A helyiséget atkutatva nem talalsz
mast, csak egy eziist flaskat. Ha felhajtod a tartalmat, lapozz a
22-re. Ha itt hagyod, és visszatérsz az elagazashoz, majd észak
felé folytatod az utadat, lapozz a 120-ra.

78.

Egy rovid, sotét, csontokkal boritott padléja jaraton at haladsz
nyugat felé, mig egy szélesebb, észak-déli iranyu folyoséhoz
nem érsz. Ugy gondolod, ha most délre indulsz, azzal visszajut-
nal a partra, ezért €¢szaknak fordulsz. Lapozz a 24-re.

79.

A barlangnyilashoz 1épsz, és bekopogsz. Halkan csoszogé 1ép-
tek hangzanak fel a tiloldalrél, majd egy kicsit befelé megnyilik
az ajto. A résen at egy kopasz, szakallas papot latsz, aki hossza
palastot visel. Egyik kezében egy kristalygombbal diszitett botot
tart, amit dardaként fenyegetden feléd tart.

— Nincs latogatas, hitetlen! — brekegi. — Az Altemplom zarva.

Ha megprobalod megvesztegetni, hogy mégis csak engedjen
be, lapozz a 133-ra. Ha ratamadsz a papra, lapozz a 67-re. Ha
inkabb hagyod az éreget, és Daddu-Yadu egy masik részét ke-
resnéd fel, lapozz a 100-ra.

80.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot, amiért sikeriilt legy6znodd a bo-
garat — ezt az igen kemény ellenfelet. Latod, hogy a bestia az
alagutfirasok soran elég sok anyagot idehordott, ami hasznos
lehet a varazslasokhoz. A kovetkezok kozil barmit magaddal
vihetsz: négy kis kavics, kopor €s némi homok. Ezt kévetéen
folytatod utadat az északi folyoson. Lapozz a 45-re.

81.

Huzz le egy adag €lelmet a Kalandlapodrél (amit Zared mohon
befal).

Elmondod a remetének, hogy Verlang szobrat j6tté] visszasze-
rezni, illetve a Szalamandraval akarsz végezni, ami befészkelte
magat a Békak Istenének szentélyébe. A férfi erre idegesen kun-
cogni kezd.

— Tiszteletremélté az elszantsdgod. ifju kalandozo, de szeret-
nék veled megosztani par dolgot. Tudod, nem a Szalamandra a
legnagyobb gond. Nemrégiben ezeket a barlangokat kutattam at,
mint mindig, és régi leletek utan kutattam. Ekkor akadtam ra egy
rendkiviili szigonyra, egy Osi fegyverre, melyet nem érintett az
1d6 vasfoga. Formaja €s készitése teljesen idegen volt szamom-
ra, egészen biztos voltam benne, hogy nem emberkéz alkotta.
Megidéztem hat egy Szalamandrat — a szigonyok hires szakér-
toinek egyikét — a Tiiz Sikjardl, hogy segitsen beazonositani. A
halatlan bestia pedig megtorte az idéz6 koteléket, ellopta a szi-
gonyt, €s a Szarvasbékak termeibe menekiilt.

Azota sikeriilt kideritenem, hogy a fegyver maga valamilyen
démoni értelemmel van atitatva, melynek forrasa a Vermekben
talalhato. Talan egy valodi Démonhoz kapesolodik, és ez segitett
a Szalamandranak megtornie az idéz6 biibaj béklyojat. Ugy vé-
lem, te is egyet értesz velem abban, hogy ez igazan megdtbben-
t6. Remélem belatod hat, hogy nem csupan a Szalamandraval
kell végezned, utana a szigonyt is meg kell semmisitened.

— Hogyan? — kérdezed némi hitetlenséggel a remetétol.

— 0. ez igazan nem nehéz — valaszol Zared. — A Démon igen
erteljes, am stilusa nem valami kiforrott. Valosziniileg elég
lesz, ha fegyveres harcban feliilkerekedsz a szigonyon. Annyi a
triikkk, hogy tisztdban kell lenned vele, miutan végzel a bestiaval,
rogton utana el kell bannod a fegyverével is.

Ez valoban fontos tudas! Ha végzel a Szalamandraval, ne az
ott lathato fejezetpontra lapozz tovabb, hanem vonj le ebbél az
értékbol 30-at, és az igy kapott ponton folytasd az olvasast, hogy
végezz a szigonnyal is.

Ha most fel akarsz ajanlani némi élelmet azon targyakeért cse-
rébe, melyeket Zared készitett, lapozz a 18-ra. Ha nincs t6bb
élelmed, vagy nem akarsz kereskedni vele, lapozz a 69-re.
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82.
Ezen kézponti barlang padléja eléggé veszedelmes és instabil,
raadasul tele van vermekkel és viznyelokkel. Tedd prébdra
UGYESSEGED! Ha nem sikeriil a proba, azonnal lapozz a 20-ra.

.“\\%\:\\\\_ N ) X N

Ha sikeriil, atnavigalsz a veszélyek kozott. Melyik iranyba in- /// )

dulsz tovabb? ;;y//
=z

Eszakra? Lapozz a 4-re. =

Délre? Lapozz a 33-ra.

Keletre? Lapozz a 68-ra.

Nyugatra? Lapozz a 111-re.

83

Miutan megszabadultal az Orias Kagylotol, mar gond nélkiil el-
jutsz a kovetkezo alagutig. Ez mar nincs elarasztva, a padlojat
azonban nedves, narancsszinii homok boritja, a folyton valtozo
talaj pedig eléggé megneheziti a haladast. Hamarosan egy sima
falu barlangba érkezel, melybdl tébb folyoso is indul tovabb.
Mielétt eldonthetnéd, merre folytatod utadat, egy rendkiviil un-
dorité bestia tor fel a homok felszinére, és kezd el feléd sikla-
ni, mik6zben szamtalan testnyilasabol csak ugy arad a gyiilolet.
Egy Homoki Tintahal, egy csapos, izmos, ragadozé fenevad ké-
sziil rad tamadni. Védd magad!

Homoki Tintahal UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha a csata soran elmenekiilnél a nyugati falbol nyilé jaraton at, iy
lapozz a 70-re. Ha maradsz. €s szembeszallsz vele, a csata soran ///’

/ H
a nehéz talaj miatt a kiizdelem soran 2-vel csokkentened kell 7 ?

7
UGYESSEG pontjaid szamat. Ha sikeriil legy6zndd ellenfeledet, 7 / ! / /
i

1 /
lapozz a 19-te. /%/ / /
Wi
85.
Throff Kényvtaraba szamos, a sziklaba vajt, iires helyiségen ke-
resztiil vezet az 1t.
— A papok tobbsége Klatta-Bak-i Sztyeppékre ment, hogy se-

kozben te az iires szobékat vizslatod. Csak én maradtam itt a vén
Kasmantival, hogy tartsuk a frontot.

Hamarosan kideriil, hogy Kasmanti a fokényvtaros — egy ma-
sik dsoreg pap, kinek szakalla még kisérodénél is hosszabb,
és akinek botjat egy kiilénds, csillag alakn kristaly disziti. A
konyvtar nem mas, csak egy aprd, zsufolt barlang, melynek fa-
laba beugrokat vagtak, ezeket pedig konyvekkel €s tekercsekkel
toltotték fel, de még igy is van jo par kotet, ami a padlon hever.

— Egy latogatd, aki tudasra szomjazik! — szolitja meg Zhiamle

84. a konyvtarost.
Ha szeretnél vivodrat venni Merkuriétol, lapozz a 113-ra. Ha —Nem olcso a szolgalat — valaszol morogva Kasmanti. — Tana-
elutasitod az ajanlatot, mondvan nyilvan valamilyen tévedésrél  csonként két Aranytallér az ara.
van szo, lapozz a 132-re. Mely téma érdekel?
A Szarvasbékak? Lapozz a 60-ra.
A Szalamandrak? Lapozz a 37-re.
Daddu-Yadu egyéb lakoi? Lapozz a 94-re.

Ha nem akarsz kérdezni semmird6l, esetleg nincs elég pénzed, ta-
voznod kell. Ha a Szent Tavat latogatnad meg, €s még nem jartal
arra, lapozz a 12-re. Ha elhagynad a templomot, lapozz a 100-ra.
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86.

Miutan végeztél az Osszes lakojaval, alaposabban is atkutatod
a helyiséget, remélve, hogy ratalalsz valami hasznalhatora — és
kozben ovatosan elkeriilod az ikrdkat. Rengeteg hinarral benétt
csontra bukkansz — ezek egy része emberi —, igy pontosan tudod,
mivel taplalkoznak az utédok. A té tivolabbi részében egy rend-
kiviili leletre bukkansz. Egy Torpének latszé maradvany kezé-
ben egy harci kalapacsra lelsz, melynek kivalo, rozsdamentes
allapotabol arra kovetkeztetsz, hogy magikus erével bir! Ird fel
Kalandlapodra az Elbiivolt Harci Kalapacsot. Ha ezt haszna-
lod csatdban, 1-gyel megnovelheted Tamadoerddet. Hatranya
azonban, hogy a Torpe istenekre oly jellemzé dithongés is at-
itatja, igy ezt hasznalva soha nem menekiilhetsz el a harc elol.
Elégedetten hagyod el a keltetot, és visszatérsz az elagazashoz.
Lapozz a 142-te.

87.

A Kurutty Barlangok bejarata, mely egyben a Szarvasbékak
odujanak és Furlakknak, a Békak Istenének a szentélyét is ma-
gaban foglalja, egy széles barlangnyilas, melyb6l gyomorforga-
to szagok aradnak. Sarga nyalka csopog a falakrol, mikdzben
kis rakok és fekete aszkarakok sietnek el eldled a s6tétbe. Amint
belépsz a jaratba, mély, vészjoslo hang zeng fel odabentrol.
— Betolakodo! Betolakodo! — Szarvasbéka o6rok vettek észre!

Ketté mar meg is indult feléd rendkiviil erés hatsé labaikon
félig szaladva, félig ugralva, keziikben pedig hatalmas, dupla
pengés alabardot 16balva. Rendkiviil visszataszito lények ezek,
amik leginkabb hatalmas, barnassziirke, ragyas borli békakra
emlékeztetnek. Hatukon tiiskés taréj fut végig, homlokukbdl pe-
dig két szarv mered el6.

Ha meg akarsz kiizdeni velilk, lapozz a 30-ra. Ha felajanlasz
nekik egy iivegnyi méhet, lapozz a 15-re. Ha meg akarod inni az
Atvaltozas Italat, lapozz az 58-ra. Ha varazsolnal, valassz:

FUJ
196

TV
143

TEL
169

88.

Beletelik egy kis idobe, mire sikeriil 6sszeszedned a kotelet,
hogy egy wjabb kisérletet tegyél. Ekdzben elég sokat moco-
rogsz, amitd] csak még gyorsabban kezdesz siillyedni, raadasul
rendkiviil megerdlteté is a dolog — vesztesz 1 ELETERO pon-
tot az er6lkodés miatt. Ha ismét megprobalkozol egy dobassal,
lapozz a 136-ra. Ha inkabb varazsolnal, lapozz vissza a 70-re,
€s valassz.

89.
Mikor a rabok meglatjak, hogy egymagad szallsz szembe a négy
smasszerrel, boldogan iivolteni kezdenek, amitdl felpezsdiil a
véred. Sajnos ennél tobbet nem segithetnek, mivel mindannyian
egymashoz vannak lancolva. Kemény harcnak nézel elébe!

Rinocérosz-Ember UGYESSEG 8 ELETERO 9
Elsd Sotét Goblin UGYESSEG 6 ELETERO 5
Mdsodik Sétét Goblin UGYESSEG 5 ELETERO 5
Harmadik Sotét Goblin UGYESSEG 5 ELETERO 4

Nem menekiilhetsz el a kiizdelembdl. Parosaval kiizdj meg el-
lenfeleiddel. Ha sikeriil minddjiikkel végezned, leemeled a ha-
lott Rinocérosz-Ember 6vén 16gé kulcscsomot, és elkezded ki-
szabaditani a Kristalybanya rabszolgait. Lapozz a 8-ra.

90.
Amint végeztél az el6zo, vanyadt bori Szarvasbékaval, egy
ujabb példany veszi at a helyét. Felpiiffedt toroklebenyébél kii-
16nos, brekegd harci tivoltést hallat, mikozben elémaszik tarsai
kozill. Ismét az életedért kiizdesz!
ELETERO 8

Szarvasbéka UGYESSEG 9

Nem menekiilhetsz el. Ha végzel ellenfeleddel, lapozz a 36-1a.

91.
Legyozted a Taratort! Nyersz 1 SZERENCSE pontot a gy6zele-
mért. A bestia fészkét — mely a f6 barlangiireghez csatlakozd,
alacsony odu — atkutatva csupan 3 Aranytallérra és egy oOrias
fogara sikeriil ralelned. Ezeket felirhatod a Kalandlapodra. Két
folyosé indul innen tovabb a fold mélye felé. Ha a nyugatin in-
dulnal el, lapozz a 78-ra; ha az északin, lapozz a 70-re.

92.

Eléred a kaptarat. A méhek koériilzsongnak, de mivel mindkét
kezeddel kapaszkodni vagy kénytelen, nem tudod megvédeni
magad tolikk. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-4 kozé
esik, ennyi ELETERO pontot vesztesz a csipéseik miatt. Ha 5-6st
vagy 6-ost dobsz, szerencséd van, és sikeriil elkeriilnéd, hogy
osszecsipkedjenek. A foldre 16kod a kast, majd visszamaszol.
Felvagod, és sikeresen osszegyiijtesz egy étkezésre elegendd
meézet. Ezt kovetden az észak felé indulé folyoson at elhagyod
a dith6dt méhekkel teli, ziimmogé barlangot. Lapozz az 53-ra.

93.

A Nyilkaevo teteme egy csobbanas kiséretében visszaesik a po-
csolyaba, ahol tucatnyi apré €16lény veti ra magat azonnal. Azt
mar eldéntétted magadban, hogy ebben a borzalmas barlangban
semmi hasznosra nem fogsz bukkanni, igy elindulsz az innen
kivezet6 egyetlen alagtiton at. Miel6tt azonban ezt megtehetnéd,
két dolog tortént, melynek hatasa egyaltalan nem elhanyagol-
hato.

Eloszor is minden nalad 1évo élelem bemocskolodott. Hizd le
Oket a Kalandlapodrdl, ilyen formaban ugyanis teljesen alkal-
matlanok emberi fogyasztasra.

A masik, hogy az itteni baktériumoknak k&észénhetden sike-
riilt megfert6z6dnod a Sorvaszté Korral. A betegség hatasa kii-
londsen olyankor fejti ki hatasat, amikor megerdlteté fizikai
tevékenységet végzel, példaul harcolsz. Kalandod hatralevo
részében minden csata végén vesztesz 1 ELETERS pontot, akar
gyoztél, akar elmenefkiiltél belole. Jegyezd fel a kor részleteit a
Kalandlapodra.

Most pedig tavozol a Szarvasbékak latrinajabol. Lapozz a
142-re.
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94.
Atnynjtod Kasmantinak a két Aranytallért (ne feledd lehiizni az
osszeget Kalandlapodrdl). A férfi egy elnytitt boritdja, lathatéan
sokat forgatott grimoart nyjt at.

A Daddu-Yadu népe cimet visel6 miivet Snattai Fenestra irta,
és részletesen beszamol a Kurutty Barlangban €s annak kor-
nyékén lakhelyre lelt kiilonféle népekrol. Talalsz fejezeteket
Throf-imadoé elmékrél, mint példaul Colletusrél, a Szent Em-
berr6l vagy Shallarol. a Proselytizerrdl €s vilagiabb személyek-
r6l, példaul a Remete Shadrackrdl vagy a félelmetes Sztyeppei
Dintaintardl.

Kiilon felkelti figyelmedet egy boles tudosrdl szolo rész, aki
Hamaskisnak, a tudas istenének szentelte életét, és aki Ooze
borzalmas Alagutjainak kozepén vert tanyat. Ez a tudds, akit
egyszeriien csak Zarednek hivnak, Daddu-Yadu titkainak kifiir-
készésére szentelte az életét: a lakokat, torténelmet, kincseket és
talvilagi tanokat kutatja. A kényv szerint egy orias gombakkal
teli barlangban €l. Ha valaha ratalalsz egy ilyen helyre, és kap-
csolatba kivansz 1épni a férfival, adj 50-et az aktualis fejezet-
pont szamahoz, majd lapozz az igy eredményiil kapott pontra.

Visszaadod Kasmantinak a konyvet. Mit kivansz tenni? Ha
ujabb téma kutatasdba fognal, az tovabbi 2 Aranytallérodba fog
kertilni.

A Szarvasbékakrol kérdeznél?
A Szalamandrakrdl akarsz tébbet megtudni?

Lapozz a 60-ra.
Lapozz a 37-re.

Ha egyik téma sem érdekel, vagy ha nincs elegend6 pénzed,
kénytelen vagy tavozni innen. Ha a Szent Tavat latogatnad meg,
és még nem jartal ott, lapozz a 12-re. Ha tavoznal a templombol,
lapozz a 100-ra.

95.
A hal-1ény komoran felkacag, amint meglendited a fegyvered.
— Védd magad, arrogans teremtmény — sipitja vékony hangjan.
— En, Merkari6, a Kardhal, a penge mestere vagyok, mint azt
hamarosan te is megtudod! — Kiizdj meg vele.

Kardhal UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha elmenekiilnél a Kardhal eldl, lapozz a 63-ra. Ha legy6zdd,

lapozz a 77-re.

96.
A folyoso egy kor alaki terembe torkollik, ami a Szarvasbékak
bortoneként funkcional. Kis, vasracsokkal lezart nyilasok vezet-
nek innen t6bb apré cellaba, melyek tobbsége iiresen all. Ornek
nem latod nyomat.

Hirtelen hangos kiabalas hasit bele a csendbe. — Enged; ki! En-
gedj ki! — hangzik fel az egyik cellabol. A racsokon bepillantva
egy Fekete Elf hajadont veszel észre, aki tiiskés pancélt visel, a
kezében 1évo szablyaval pedig a padlot csapkodja. Amikor meg-
pillant, a racshoz szalad, és eszelésen megrazza azt.

— Kérlek! Ki kell, hogy enged) innen! — kényt6rég neked. Pec-
hedre az ajtot erés zar védi, és nincs nalad a kulcs. Ha varazsolni
akarsz, valassz:

TOV
186

POP
150

YOB
193

Ha nem tudsz, vagy nem akarsz varazsolni, sorsara hagyod a
nét, és visszatérsz az elagazashoz — lapozz a 7-te.

97.

Sikeriil pont elég erésen nyomnod a lada fedelét nyitas kézben
ahhoz, hogy ne oldddjon ki a csapda. Odabenn Gsszesen 10
Aranytallért, egy Hauberk lancinget — amit gondosan becsoma-
goltak egy vizallo borerszénybe — és egy tekercset talalsz, me-
lyen ez olvashaté:

Jovok neked 200 Aranytallérral. Ne nehecztel].

Szivélyes iidvoziettel:
Véres Fejsze kapitdny

A fentiek koziil jegyezd fel a Kalandlapodra azokat, amiket ma-
gaddal akarsz vinni. A lancing tékéletesen illik rad és remek vé-
delmet ad a csatakban. Ha a tovabbiakban ezt viselve harcolsz,
1-gyel mindig megnévelheted Tamadéerddet. Ugyanakkor az
elszenvedett sebesiiléseket is képes tompitani. Valahanyszor
megsebesiilsz, dobj egy kockaval. Ha az eredmény 5-6, vérted
felfog egy pontot a sebzésbdl (tehat ha 2 ELETERO pontot se-
besiiltél volna, csak 1-et kell levonnod ELETERGDBOL). Ha az
eredmény 14, a szokott sebesiilést kell elszenvedned. Miutan
végzel itt, a kdveken visszalépdelsz a to tilpartjara, €s nyugatra
indulsz a jaraton. Lapozz a 70-re.

98.

A folyoso egy kisebb barlangba torkollik, mely a legkiilonfé-
1ébb targyakkal van telezstifolva: hasznos szerszamok, értékes
csecsebecsék és haszontalan kacatok hevernek mindenfelé.
Az iireg kozepén, egy iroasztal mellett egy igen gorombanak
tind Ember-Ork iil: egy Svinn. valdszinileg Torrepanibdl, a
Shamutanti Dombok egyik kis falujabdl szarmazik. Sulyos, kék
kopenyt visel, €s nem nigy tlinik, mintha fel lenne fegyverezve —
bar az is igaz, hogy nem latod a kezeit, azokat ugyanis az 6lében
tartja, az iroasztal lapja alatt.

— Mi van, utazo? — kérdi. — Hivatlan Hagla vagyok. a Kristaly-
banyak egyetlen hivatalos kereskeddje, a Tatongé Karom klan
megbizasabol. Mit akarsz venni ezen a szép napon?

Ha szeretnél Haglaval egyezkedni. lapozz a 27-re. Ha inkabb
ratamadnal a kereskedore, lapozz a 14-re.
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99,
— Csata, csata €s csata! — motyogja magaban Verrema. — Inkabb
a sereghez kellett volna csatlakoznom, aztan zsoldosnak allnom.
Mi tortént a lopakodassal és a hatba tamadassal? Ezt szeretném
én tudni!

A nd az oldaladon harcol majd a kovetkez6 csataban. Ha elfe-
lejtetted volna, hogyan jatszd le a harcot a nével az oldaladon,
lapozz a 108-1a, de ne felejtsd el feljegyezni, hogy ezt kbvetden
a 114-re kell visszalapoznod!

Most pedig lapozz a 114-re, és jatszd le a harcot.

100.

Ismét ott allsz a Fold Vége Tengerparton, €s kézben azon top-
rengsz, merre tovabb. Mikdzben fel-ala maszkalsz, talalsz né-
hany hasznos targyat, ami hasznos lehet a varazslataidhoz: ha-
rom kis kavicsot, képort €s némi homokot. Ezek barmelyikét
magadhoz veheted. Ezt kdvetéen viszont dontened kell. Ne
feledd, hogy nem térhetsz vissza olyan helyre, ahol mar jartal,
barmennyire is rovid volt a latogatasod. Hova mész?

Throff Altemplomaba? Lapozz a 43-ra.
A Kiristalybanyaba? Lapozz a 125-re.
Ooze Alagutjaiba? Lapozz a 149-re.
A Kurutty Barlangokba? Lapozz a 87-re.

101.

A lény savas nyala elvét, a folyadék a mogotted 1€vo falat boritja
be. ahol elkezdi marni a sziklat. A bogar kézben kiemeli jokora,
kitinpancéllal védett testét a vackabol, és feléd iramodik, hogy
recés csapragoival rad tamadjon. Védd magad!

Baddu-Bogdr UGYESSEG 7 ELETERO 9
Ha a folyoson észak felé rohanva elmenekiilnél a bogar eldl,
lapozz a 45-re. A szokott mdodon kiizdhetsz meg ellenfeleddel,
kivéve hogy valahanyszor eltalalod, dithében savat kop rad.
Tlyenkor dobj egy kockaval és az alabbi tablazat segitségével
nézd meg, hogy milyen hatasa van a plusz tamadasnak.

Dobds  Hatas

1 A sav az arcodat talalja el. Vesztesz 3 ELETERO és 1
SZERENCSE ponfot.

2 A sav a fegyverforgaté karod taldlja el. Vesztesz 2
ELETERO és 1 UGYESSEG pontot.

3 A sav a masik karod taldlja el. Vesztesz 2 ELETERO
pontot.

4 A sav a labad talalja el. Vesztesz 1 ELETERO pontot.

5-6  Asavnem talal el.

Ha sikeriil végezned a Baddu-Bogarral, lapozz a 80-ra.

102.
Most, hogy végeztél mindkét orrel, gyorsan atkutatod az 6rhe-
lyiiket. Nem talalsz sok érdekességet, csupan 2 Aranytallért és
egy fél siilt halat, mely egy étkezésre elegendd. Ird fel ezek ko-
ziil a Kalandlapodra azt, amit magaddal akarsz vinni. Ezt kéve-
toen a barlang €szaki végébdl nyilod alagiton indulsz el, tovabb a
Kurutty Barlangok mélye felé. Lapozz a 74-te.
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Sikeriil visszanyemed az egyenstlyodat, és hatalmas megkony-
nyebbiilésedre elkeriiléd. hogy lezuhanj a sotét mélységbe. Né-
hany apro kavics esik le a lyukba a felso kiirtébol. Felpillantasz,
és elborzadsz a latvanytol, ugyanis a lény, ami odafenn lebeg,
vérfagyasztéan visszataszito és ocsmany! Leginkabb egy oridsi
meduzahoz hasonlit: puffadt teste van, melyen szamos éjfeke-
te szem tekint le rad. Tucatnyi csapja van, melyek mindegyike
valamilyen tiiskében, fullankban vagy kampoéban végzddik. Ez
a borzadaly egy Skurasha, mely jellemzéen a Démonhercegek
szolgalataban all. Hogy mit keres itt ez a példany, csak talalgatni
lehet, de itt van, rad talalt, és a zamatos husodra palyazik! Meg
kell kiizdened vele.
Skurasha UGYESSEG 8 ELETERO 11
Ha a folyoso keleti falabol indulo egyik repedésen at elmenekiil-
nél, lapozz a 70-re. Ha a csata soran barmikor 2-t dobsz a Ta-
madoer6éd megallapitasakor, megcsuszol, és lezuhansz a Iyukba
— ekkor azonnal lapozz a 119-re. Ha sikeriil legy6zndd a bestiat,
lapozz a 62-re.
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104.
Throff Belsé Szentélye egy hatalmas barlangiireg, melyet ra-
nakkal telerott kristalyoszlopok tartanak, koézepén egy oOriasi
z61dk6bol faragott oltarral. Ide nem hivé még nem tette be ugy
a labat, hogy aztan élve tavozott volna. Ennek oka részben a
valogatott papokban, részben pedig a hely sajat, természetes vé-
delmében keresendo.

Mikéozben tatott szajjal csodélod a szentély szépségét, az oltar
mellett all6 egyik magas, csillogé szobor hirtelen megelevene-
dik és elorelép, hogy végezzen a helyet megszentségtelenito be-
tolakodoval — veled! Egy Kristalyharcossal allsz szemben! Ha
varazsolni akarsz, valassz:

POP MEL YOB
178 165 159
Ha nem varazsolsz, harcol;j!
Kristalyharcos UGYESSEG 11 ELETERO 13

Ha sarkon fordulnal, és elmenekiilnél az Altemplombol, lapozz
a 100-ra. Harci kalapacsod tokéletes fegyver a Kristalyharcossal
szemben. Amennyiben mar nincs nalad, tgy gyors halalt halsz
a szentélyben, hala a csillogé okloknek, melyek kiméletleniil
vernek péppé. Ha még megvan a fegyvered, és sikeriil végezned
az 6rzovel, lapozz a 21-te.

105.

A terem poros padlojan t6bb banyasz labnyoma is latszik, akik
nemrégiben jarhattak errefelé. Enyhe szél fuj az €szaki jarat ira-
nyabdl — ez lehet az egyik kijarat. Ha erre akarsz tovabbindulni,
lapozz a 41-re. Ha nem, két masik, s6tétebb jarat koziil kell va-
lasztanod. Melyiken indulsz el?

A délin?
A nyugatin?

Lapozz a 68-ra.
Lapozz a 4-re.

106.

Még mielétt elérhetnéd a folyosd végét, mar megiiti az orro-
dat a biliz, ami rad var. Egy formatlan barlangba érkezel, ami
a Szarvasbékdak latrinajaként szolgal. A szag egyszeriien gyo-
morforgatd. Sikeriil ugyan lekiizdened a hanyingert, de igy is
vesztesz 1 ELETERO pontot. A plafont lyukak pettyezik, melyek
Daddu-Yadu pottyantés vécéinek nyilasai lehetnek. A helyet
iszonytatd mennyiségben boritja a mocsok: nyalka, sar, tragya
és iiledék. Ha megkockaztatod, hogy belépj a helyiségbe, la-
pozz a 65-re. Ha inkabb visszatérsz az elagazashoz, lapozz a
142-re.

107.
Végeztél a Kurutty Barlangok Szalamandrajaval! De nem fele-
ded a remete Zared figyelmeztetését sem. Epp idoben perdiilsz
meg ahhoz, hogy megpillantsd, amint a fenevad szigonya fel-
emelkedik a padlorol, és feléd szaguld, mint valami fém fullank.
A fegyver szornyen gyors, de elég csak néhanyszor eltalalnod
ahhoz, hogy megtérd a ra bocsatott biibajt. Védd magad ismét,
még egy utolsé alkalommal!
A Végzet Szigonya UGYESSEG 10 ELETERO 4
Ebbdl a harcbol nincs menekvés! Ha sikeriil elpusztitanod a ke-
gyetlen fegyvert, lapozz a 200-ra.

108.
Legnagyobb megkoénnyebbiilésedre a Fekete Elfet lathatoan
meggyozi a torténeted, és leereszti a fegyverét.

— Sajnalom — mondja. — Kezd iild6zési maniam lenni. Gondo-
lom tudod, hogy értem. Verrema vagyok, tolvaj, akarom mon-
dani kalandozé. Legalabbis az voltam, amig el nem fogtak a
Szarvasbékdak. Mi lenne, ha segitenék neked kijutni innen?

Verrema mostantol kezdve veled tart a kalandod végéig. Amig
melletted van, figyeld a fejezetpontok szamait. Ha valamelyik
mellett egy csillagot latsz, vonj le az adott pont szamabol 15-6t,
és lapozz az igy kapott fejezetpontra, hogy megtudd, mi mon-
danivaldja van a nonek. Ezen kiviil csatlakozik hozzad minden
csatadban is, amit a barlangban kell megvivnod. Mind UGYES-
SEGE., mind pedig ELETEREJE 8-as. Amikor harcra keriil a sor,
mindkett6tok nevében tamadhatsz, és igy akar kétszer is meg
tudod sebezni ellenfeledet. Ha az visz be sikeres talalatot el-
lened, dobj egy kockaval. Ha az eredmény 1-3. téged sebesit
meg, mig ha 46, akkor Verremat (ez érvényes a menekiiléskor
elszenvedett sebesiilésekre is). Ha egyszerre tébb ellenfél ellen
kell megkiizdenetek, de egyesével, donthetsz, hogy mindketten
kiilon-kiilon kiizd6tok két bestiaval vagy dsszefogtok, és kozo-
sen timadjatok mindig ugyanazt. Folyamatosan vezesd Verrema
ELETEREJET, mert ha meghal, egyediil leszel kénytelen folytat-
ni utadat (és természetesen elveszted mindazon elényoket, me-
lyeket tarsasaga jelentett). Ha akarsz, adhatsz neki €lelmet vagy
gyogyitalt, hogy igy allitsd vissza erejét.

Most tjdonsiilt tarsaddal egyetemben visszatérsz az elagazas-
hoz. Lapozz a 7-re.

109.

A Nagy Ork ostorat csattogtatva kozelit feléd. Ugy tiinik, a harc
az egyik kedvenc sportja. Szabad kezével kozben felkap egy
handzsart a falrél. Kiizdj meg Morgul kapitannyal, a Kristaly-
banyék feliigyel6jével!
Morgul UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ellenfeled folyamatosan probal mozgasképtelenné tenni az os-
toraval. Minden Harci Kor elétt dobj egy kockaval! Ha az ered-
meény 1, sikeriil a karodra csavarnia az ostort, igy a kévetkezo
harom Korben 3-mal le kell csokkentened a Tamadoerddet —
ennyi iddbe telik, hogy kibogozd magad. Ha menekiilésre adod a
fejed — és nem vagy épp az ostorba csavarodva —, lapozz a 75-re.
Ha sikeriil végezned ellenfeleddel, lapozz a 48-1a.
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110.

Bemaszol a medencébe, és felemeled az egyik gombot. Lagy,
zselészerii anyagbdl all. A mélyére nézel, mintha csak egy kris-
talygémb lenne. Pechedre ez valdjaban egy Szarvasbéka-ikra,
ami €pp késziil kikelni! A kezed hdjének koszonhetben a sotét
belsé rész — az ebihal, ami nagyjabol akkora, mint a hiivelykuj-
jad — kitekeredik, gyorsan kifirja magat a burok kiils6 rétegéig,
és jol fejlett allkapcsainak segitségével nagyot harap az orrodba,
majd elttinik a vizben. Vesztesz 1 ELETERS pontot.

Tul késon dobbensz ra, hogy a Szarvasbékak kelteté medencé-
jénél vagy, €s hogy a koriilétted 1évo viz tomve van ragadozd,
husevo utodaikkal. Mintha csak egy jelre vartak volna, egy kar
hossziusagi Gyilkos Ebihal beléd harap, €s kiszakit egy darabot
a térdedbdl. Vesztesz egy ujabb ELETERO pontot. Erdsen meg-
markolod a fegyvered és felkésziilsz ra, hogy megvédd magad a
kegyetlen ikraktol. Egyesével kiizdj meg veliik.

Elsd Gyilkos Ebihal UGYESSEG 3 ELETERO 2
Mdsodik Gyilkos Ebihal UGYESSEG 2 ELETERO 3
Harmadik Gyilkos Ebihal UGYESSEG 2 ELETERO 2
Negvedik Gyilkos Ebihal UGYESSEG 3 ELETERO 3
Otodik Gyilkos Ebihal UGYESSEG 4 ELETERS 3

Ha elmenekiilnél a keltetobol, vissza az elagazashoz, lapozz a
142-te. A csata soran 2-vel le kell csokkentened Tamadoerddet,
mivel mozgasodat erésen gatolja a derékig éro viz. Ha sikeriil az
Osszes Ebihallal végezned, lapozz a 86-ra.

111.
Harom folyosoé talalkozik egy kovekkel teleszort banyaalagut-
ban, ahol egy omlas tobb peches banyasszal is végzett. A csont-
vazak kozott tobbek kozt egy Oriasét is megpillantod. Ha akarsz,
a koponyajabdl ki tudsz szedni egy épen maradt fogat — ha igy
teszel, ird fel szerzeményed a Kalandlapodra. Melyik folyoson
indulsz tovabb?

Az északin? Lapozz a 76-ra.
A keletin? Lapozz a 82-re.
A délin? Lapozz az 59-re.

112.
A barlang kézepén 1évé fekete tavat a legkiilonfélébb gombak
szegélyezik, koztilkk szamos oOriasi méretii is lathatd. A bejarati
ajtot leszamitva csak egy viznyel6t latsz, mely felfelé a felszin-
re, lefelé pedig a mélybe vezet tovabb. Nem sok kedved van
visszafordulni az Alagutak felé, ezért inkabb gy dontesz, hogy
felmaszol az aknan. Lapozz a 47-re.

113.

Kifizeted Merkudrionak a 2 Aranytallért (huzd le az Gsszeget a
Kalandlapodrél). Felajanl neked egy flaskat, melyet meghuizol.
Azonnal erésebbnek érzed magad. ELETERSD 2 ponttal nd, vagy
pedig 10-re (amelyik érték a magasabb). Merkurié tiszteleg,
majd harcallast vesz fel. — Kiprobaljuk, mennyit érsz! — Kiizd)
meg vele.
Merkiirio UGYESSEG 10 ELETERS 10
A harc akkor ér véget, amikor valamelyikotok elszenvedi a har-
madik sebesiilését. Ha ellenfeled iit meg elészor haromszor, la-
pozz a 28-ra; ha te 6t, lapozz a 17-te.

114.*
Magasra emeled a fegyvered, és megrohamozod a szentélyben
terpeszked6 Szalamandrat, mikézben Verlang, a kovacsok iste-
nének egyik csatakialtasat ivoltod. A bestia erre valaszul nagyra
tatja a szajat, tiizet fij a levegdbe, és nagy ivben megporgeti
maga koriil a szigonyt, melynek kampos csucsara késziil fel-
nyarsalni téged. A kiizdelem kezdetét veszi!

Szalamandra UGYESSEG 10 ELETERS 10
Ez eldl a csata el6] nincs menekvés! Ellenfeled a szokasos szi-
gonyos tamadasan til minden mésodik Harci Koérben tiizet kop
rad. Ilyenkor fedd probdra UGYESSEGED! Ha sikeriil a préba,
elkeriilod a langoszlopot. Ha nincs szerencséd, telibe kap a cso-
va — vesztesz 2 ELETERO €s 1 UGYESSEG pontot. Ha sikeriil vé-

gezned Daddu-Yadu Szalamandrajaval, lapozz a 137-te.

115.
— Hazugsag! Hazugsag! Hazugsag! — kialtja a Fekete EIf, és fel-
emelt szablyajaval a kezében rad tamad. — Te is csak egy ujabb
démon vagy, akit a kinzasomra kiildtek! Pusztulj, te sépredék!
— A szerencsétlen para egyértelmtien beledriilt a rabsagba. Védd
magad!
ELETEROS 8

Fekete Elf Hajadon UGYESSEG 8

Nem menekiilhetsz el elole. Ha végzel vele, lapozz a 129-re.
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116.

Féluton jarsz a koveken, amikor egy hatalmas, barna pikkelyi,
hiillészerii bestia emelkedik ki a nyalkas medencébdl. Tiiskés
taréj fut végig a lény fejétdl a gerince mentén egészen a farka vé-
géig. Ahogy attéri a folyadék felszinét, az orrfacsard biiz tovabb
erdsodik. A szomyeteg fejébol bizarr, z61ld szinben ragyogd csa-
pok tornek eld, melyek észlel6-nytulvanyokként fordulnak feléd
— talan ily médon érzékeli a bestia a betolakodokat. Ellenfeled
kitatja hatalmas szajat, melyben t6bb sorban haromszég alaku,
hegyes fogakat pillantasz meg, majd elkezdi beszivni a levegot,
és par masodperc elteltével maris duplajara fuvodik fel. A ret-
tegett Iszapsarkanyok egyikével keriiltél szembe. Ha el akarsz
mondani egy varazsigét, valassz:

MEL LAP POR
183 167 198
Ha fegyverrel tamadnal ra, kiizdj meg vele:
Iszapsdrkdany UGYESSEG 9 ELETERO 6

Ha a nyugati folyoson at elmenekiilnél a szornyeteg eldl, la-
pozz a 70-re. Ha harcolnal, nem a kis kévek jelentik az egyetlen
problémat, az orrfacsard biiz is erésen zavar a harcra dsszpon-
tositasban, ezért a csata soran 2-vel csokkentened kell GGYES-
SEGEDET. Ha igy is végzel ellenfeleddel. lapozz a 131-te.

117.
A kristalyiivegesét hasznalva sikeriil egy egyszerii triikkkel elég
sok méhet elkapnod: egyszertien a kas kijarata elé helyezed
az iiveg szajat, és megvarod, hogy a rovarok maguktol belere-
piiljenek, végiil pedig visszazarod. Huzd le Kalandlapodrdl a
kristalyiiveget, €s ird fel a méhekkel teli kristalyiiveget. Lapozz
vissza a 92-te, €s folytasd az olvasast.

118.

Amint végeztél a pappal. egy ujabb, még vénebb alak csoszog
elé a barlangtemplom mélyérél. A palastos szent ember sza-
kalla igencsak hosszi, €s a botja végén egy kiilonds, csillag ala-
ku kristaly diszeleg, mely bibor fénnyel ragyog. Latva tarsanak
holttestét, felkialt. — En, Kasmanti, a Fékonyvtaros, meg fogom
bosszulni tarsam végzetét! Tettedért csunyan megfizetsz! — Az-
zal rad tamad.
Fékonyvtdros UGYESSEG 8 ELETERO 8
Valahanyszor elvesztesz egy Harci Kort, a szokasos 2 helyett 3
ELETERO pontot vesztesz az dregember magikus fegyverének
iitésétol. Ha elmenekiilnél az Altemplombdl, lapozz a 100-ra. Ha
végzel Throff Fokonyvtarosaval is, lapozz a 29-re.

119.

A viznyelébe esve sikitva zuhansz ala. Végiil hangos csobba-
nas kiséretében egy rendkiviil undorito vizii, biizos toba érkezel.
Dobj egy kockaval, hogy megtudd, hany ELETERO pontot vesz-
tesz becsapodaskor. A biizbdl és a koriilotted 1évo, felfuvodott
Szarvasbéka-tetemekbdl itélve, melyek lagyan ringanak az érke-
zésed keltette hullamokon, gy sejted, hogy a rettegett Kurutty
Barlangokba jutottal! Lapozz a 65-re.

120.

A folyoso észak felé halad, majd egy oriasi csarnokba fut be,
melybol fiilsiiketit6é zengés, kialtozas és dudalas arad ki. Ahogy
bekukkantasz a sarkon, latod. hogy Szarvasbékak szazai — ki-
csik, nagyok, kovérek és gebék — ugralnak egy biizl6 sarmeden-
cébe. Soha nem tudnal ennyivel egyszerre megkiizdeni. Vagy
igen? A barlang tiloldalan egy ujabb alagutat pillantasz meg,
ami tovabbhalad észak felé. Hogyan akarsz ezen a hadon atjutni,
hogy beljebb juss a Kurutty Barlangokba?

Ha megprobalsz megkiizdeni veliik, lapozz az 56-ra. Ha fel-
ajanlanal nekik egy iivegnyi méhet, lapozz a 3-ra. Ha az Atval-
tozas Italat hasznalnad, lapozz a 139-re. Ha inkabb varazsolnal,
valassz:

HOM TEL FUJ
161 182 144
121.

Egy kis barlangban térsz magadhoz, egy hosszu folyoso végé-
ben. A tavolban enyhe kékes derengést latsz. Eléggé faj a torkod
és igen érzékeny is — vesztesz 1 ELETERO pontot a fojtogatas
miatt. Targyaid egyik oldaladon hevernek csinos kis halom-
ba rakva, kezeidet pedig erds kotél fogja guzsba, igy képtelen
vagy a varazslasra. A barlang kozepén kis tabortiiz ég, folotte
egy massziv nyarssal, mely elég erdsnek tiinik ahhoz, hogy akar
téged is megtartson. Hirtelen zajra leszel figyelmes, igy felpil-
lantasz. Egy hatalmas, nem emberi 1ény kozeledik feléd a jarat-
bol. Ha van nalad egy kés, és megprobalod azzal elvagni kote-
leidet, lapozz a 11-re. Ha nincs, és puszta erdbdl probalnal meg
kiszabadulni, lapozz a 46-ra. Ha inkabb kivarod, hogy mi fog
torténni, lapozz a 134-re.
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122.

Ahogy ott fekszel, haldokolva a szentély padléjan, még sikeriil
elfordulnod, hogy lasd. milyen sors jutott Verremanak, a Fekete
Elfnek. Latod, ahogy megprobal elfutni a terembdél, a szigony
azonban utana repiil. Hangos sikolyt hallasz, majd egy masodi-
kat és egy harmadikat. Az utolsé latvany, amit latsz, az az, hogy
a fegyver visszatér a folyosordl, még tobb vérrel boritva, mint
korabban, €s egy kecses ivet leirva védtelen nyakadba csapo-
dik... PUFF! Kalandod (Verreméaéval egyiitt) véget ér.

123.
—Nem jo. nem jo, nem jo! — mondod a lénynek. — Ha rendesen
meg akarsz fozni, fokhagymara lesz sziikséged, méghozza ren-
getegre.

— Valoban? — kérdi érdeklédden, majd a falhoz tamaszt, hogy
alaposabban ki tudjon hallgatni.

A lény egy Gremoll. egy hatalmas ragadozo tarajos gote, €s
jelenleg eléggé el van keseredve. Megtudod téle, hogy régebben
igen nagy vadasz hirében allt a Szarvasbékak kozott, de aztan
megérkezett a Béka Isten termeibe a Szalamandra, €s ezzel vé-
get ért a karrierje.

— Atok Xakra és minden tettére! — mondja dithodten. Ugy tii-
nik, ez a Szalamandra neve. Ez igazan fontos informacid! A ter-
mészetfeletti lényekhez hasonléan a Szalamandrakat is lehet
szamiizni oly médon, hogy kimondod a valddi neviiket. Ha a
jovoben lehetéséged nyilik ra, hogy kimondd ezt a nevet. adj
20-at annak a fejezetpontnak a szamahoz, ahova lapoznod kelle-
ne, majd lapozz az igy kapott pontra.

A Gremollt ekozben rendkiviil kivancsiva tetted az emberhus
megfozésével kapcsolatos ,,tudasoddal.” Elmondod neki, hogy
menjen el a Szarvasbékak konyhajaba, és szerezzen fokhagymat
és egy csomo mas fiiszert, majd iinnepélyesen megigéred neki,
hogy itt leszel, amikor visszatér. Természetesen amint eltiinik a
lény a lathatarrol, azonnal kioldozod magad a meglazitott kote-
lekbdl. Lapozz az 54-re.

124.

Egy kis, nedves levegdjii barlangban lépdelsz, melynek falat ha-
muszint sés moszat boritja. A ziimmogo zaj sokkal hangosabban
hallatszik, szinte a sajat gondolataidat sem hallod emiatt. Felte-
kintve jokora méheket veszel észre, amik a nyugati fal egyik
repedésébe épitett kaptaruk koriil zsongnak. Az iireg szemko6zti
falabdl egy alacsony jarat indul tovabb €szaki iranyba. Ha meg
akarod nézni a kaptart, lapozz a 35-re. Ha tovabbmennél a fo-
lyoson, lapozz az 53-ra.

125.

A Kristalybanyak bejaratdhoz egy meredek csapason kell végig-
sétalnod sziklak és sarga fiicsomok kozott. Ahogy kozeledsz a
tetohoz, hangokat hallasz, és azonnal megtorpansz. Ovatosan ki-
kémlelve a fennsikra két unatkozo So6tét Goblint pillantasz meg
— alacsony, sapadt borii, nagy szemi lényeket, dardakkal €s paj-
zsokkal felszerelve —, akik egy kozeli barlangbejarat két oldalan
strazsalnak. Ha meg akarsz kiizdeni veliik, lapozz az 52-re. Ha
varazsolnal, valassz:

FUJ
181

POP
163

TEL
197

126.
— Ez egyértelmiien egy kelteté — mondja Verrema, mikézben a
bakancsaval megriugja az egyik tojast. — Nem tudom. hogy van-e
értelme itt maradni és végezni veliik, elvégre egészen biztosan
nincs kincs egyiknél sem. Masrészrol a sok halott csecsemé Sza-
lamandra azt jelenti, hogy késébb nem lesznek nagy, diihddt,
felnott Szalamandrak, ugye?

Ebben a pillanatban kérbevesznek titeket az éhezd, frissen ki-
kelt bestidk. — Tul koran szélaltam meg, mi? — mondja mogor-
van Verrema, mikozben harcra készen felemeli szablyajat.

A nd az oldaladon harcol majd a kdvetkez6 csataban. Ha elfe-
lejtetted volna, hogyan jatszd le a harcot a nével az oldaladon,
lapozz a 108-ra, de ne felejtsd el feljegyezni, hogy ezt kévetéen
a 141-re kell visszalapoznod!

Most pedig lapozz a 141-re. €s jatszd le a harcot.

127.

A kopadlon rohanva majdnem felbuksz abban az aranypikkelyes
kigyoban, ami a fal egyik repedésébdl kuszott eld. A hiilld fel-
agaskodik, és rad tamad.
Aranykigyo UGYESSEG 6 ELETERO 6
Nem menekiilhetsz a hiillé el6l. Ellenfeled harapasa meérgezé.
Minden alkalommal, amikor eltalal téged. dobj egy kockaval,
hogy megtudd, pontosan hany ELETER® pontot vesztesz a mara-
sa miatt. Ha sikeriil végezned a kigyoval, tavozol innen. Ha mar
jartal itt, és végeztél a csuszomaszoval, csak a tetemét talalod ift,
és haboritatlanul dontheted el, merre mész tovabb.

Eszakra?
Nyugatra?

Lapozz a 68-ra.
Lapozz a 33-ra.

128.
Az Orias Kagylo razarédik a labadra, csiinyan megziizva azt.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. Raadasul csapdaba is estél. Ho-
gyan fogod kiszabaditani magad jokora ellenfeled fogasabal?
Ha fegyvert hasznalnal ellene, lapozz az 57-re. Ha varazsolnal,
valassz:

YOB POP TUV
164 146 172
129.

Ez egy értelmetlen csata volt, melyet sajnos nem tudtal elkeriil-
ni. A fegyver és a vért nem érdekel, azonban talalsz a né nyaka-
ban egy fém medalt. Ha akarod, magadhoz veheted ezt a Szeren-
csemedalt — bar el6z6 gazdajanak nem hozott hasznot. Ha igy
teszel, ird fel azt a Kalandlapodra, és jegyezd fel mellé, hogy
amikor ezutan Szerencseprobdt teszel, 1-et mindig levonhatsz a
dobott értékbdl. Nehéz szivvel térsz vissza az elagazashoz. La-
pozz a 7-te.
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130.
A gluszin egy folyékony, sajtszert ragacs, aminek ize €s szaga is
borzalmas. Kenyérrel fogyasztva azonban nem csak 2 ELETERO
pontot allit vissza, de SZERENCSE pontjaidat is visszaallitja a
Kezdeti értékiikre. Lapozz vissza a 73-ra. és valassz valami mast.

131.

Most, hogy végeztél az Iszapsarkannyal, gond nélkiil eljutsz a te-
rem tulso feléhez. A lada, melyet a tavolbdl is lattal, egy jokora,
massziv darab, tolgyfabol késziilt és rozsdas vaspantok erositik.
Az elején egy bronztabla hirdeti: ,,Mogorva Kullion tulajdona”
Nyitva van, sot, a fedél résnyire fel is van emelve, azonban ugy
latod, valamilyen kioldoszerkezet van a hatso forgépantokhoz
rogzitve. Ha itt hagynad a ladat, visszamennél a kéveken a to
talso partjara, €s a nyugati jaraton folytatnad az utadat, lapozz
a 70-re. Ha meg akarod probalni semlegesiteni a csapdat, tedd
prébdra SZERENCSED! Ha szerencsés vagy, lapozz a 97-re. Ha
nincs szerencséd, lapozz a 42-re.

132.
— Botorsag! — kialtja. — Merkurio sosem hibazik! Azt gondolha-
tod, nagy harcos vagy. de ha veszel egy orat a nagy Merkuriotol,
még jobb leszel! — Ha akarsz fizetni, lapozz a 113-ra. Ha eleged
van ebbo6] a nagyképi ficsurbol, és végezni akarsz vele, lapozz
a 95-re.

133.
Kinyitod az erszényed, €s elkezdesz leszamlalni néhany Arany-
tallért. A pap szemei azonnal felcsillannak.

— Ne mondja senki, hogy Throff szolgéja visszautasitja az uta-
zok adomanyat — mondja. — Zhiamle a nevem, én vagyok az
Alpap, és biztos vagyok benne, hogy meg fogunk tudni egyezni.

Dobj egy kockaval, hogy megtudd, mekkora adomanyért cse-
rébe hajlandé Zhiamle beengedni a templomba. Ha korabban
hasznaltad a FUJ vagy a poP varazslatok valamelyikét, tovabbi
két kockaval is dobnod kell, hogy megfizesd a karokat, amiket
okoztal.

Ha nem tudsz ennyit fizetni, vagy nem vagy ra hajlando, és
megkiizdenél a pappal, lapozz a 67-re. Ha tavozol innen, és mas-
hol folytatod a kutatast, lapozz a 100-ra.

Ha van elég pénzed és hajlando is vagy fizetni, hnizd le a meg-
feleld6 mennyiségii Aranytallért a Kalandlapodrél. — Udvozollek
Throff Altemplomaban! — készont széles mosollyal Zhiamle. Ha
Throff Konyvtarat akarod felkeresni, lapozz a 85-re. Ha a Szent
Tavat néznéd meg, lapozz a 12-re.

134.

Egy hatalmas, gyikszert, tarajos teremtmény 1ép be a barlang-
ba, megragadja a tiiz f6l6tt 1évo nyarsat, és elkezd hozzakétni,
kozben pedig részben sajat magahoz, részben hozzad beszélve
elmondja, hogyan fog végezni veled. — E16sz6r ropogdsra siitom
az embert, mig szép fekete és ropogds nem lesz, de még mindig
él. Utana levagom a labait, és megeszem, aztan a nyelvemmel
kiszivom a szemét. Aztan...

Egy pillanatra érzed, hogy szabadda valnak a kezeid. Ha meg-
ragadod a fegyvered, €s a lényre tamadsz, lapozz a 32-re. Ha
inkabb hagyod neki, hogy hozzakosson a nyarshoz, és kdzben
megprobalsz elbeszélgetni vele, lapozz a 123-ra.

135.

A lény savas nyala telibe kapja a mellkasodat, ahol elkezdi szét-
marni képenyedet és pancélod, és hamarosan a hdsodba mar.
Vesztesz 2 ELETERO pontot. A bogar kozben kiemeli jokora,
kitinpancéllal védett testét a vackabol, €s feléd iramodik, hogy
recés csapragodival rad tamadjon. Védd magad!

Baddu-Bogadr UGYESSEG 7 ELETERO 9
Ha a folyoson észak felé rohanva elmenekiilnél a bogar eldl,
lapozz a 45-re. A szokott modon kiizdhetsz meg ellenfeleddel,
kivéve, hogy valahanyszor eltalalod, dithében savat kop rad.
Ilyenkor dobj egy kockaval és az alabbi tablazat segitségével
nézd meg, hogy milyen hatasa van a plusz tamadasnak.

Dobds  Hatas

1 A sav az arcodat talalja el. Vesztesz 3 ELETERO és 1
SZERENCSE pontot.

2 A sav a fegyverforgaté karod talalja el. Vesztesz 2
ELETERO és 1 UGYESSEG pontot.

3 A sav a masik karod taldlja el. Vesztesz 2 ELETERO
pontot.

4 A sav a labad talalja el. Vesztesz 1 ELETERO pontot.

56 A sav nem talal el.

Ha sikeriil végezned a Baddu-Bogarral, lapozz a 80-ra.

136.

Bar lassan, de biztosan siillyedsz a végzeted felé, mégis lassan,
megfontoltan veszed elé hatizsdkodbol a kotelet, és hurkolsz
beléle egy lasszot. Ezutan megprobalod rahajitani az északi fal-
bol nyilo ajto kilincsére, remélve, hogy igy ki tudod szabaditani
magadat szorult helyzetedbol. Tedd probdra UGYESSEGED! Ha
egy Hauberk lancinget viselsz, vagy cipelsz a zsakodban, adj az
osszeghez 2-t. Ha sikeriil a proba, sikerrel jarsz, kiizod magad
az ajtéhoz, kinyitod, és belépsz rajta — lapozz a 26-ra. Ha nem
sikertil a kisérlet, lapozz a 88-ra.
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137.*
Legyozted a Kurutty Barlangok Szalamandrajat! Az oltarhoz
rohansz, hogy felkapd a szent szobrot. Sikeriilt visszaszerezned
Verlang Szobrat! Kiildetésed sikerrel teljesitetted.

Hirtelen és teljesen varatlanul kinzo fajdalom hasit a hatadba,
mintha csak egy hatalmas, langolé szigony szirt volna le! Es
ujra! Es ujra! Vér szivarog a hatadon tatongé sebekbol, ahogy
megfordulsz, hogy szembenézz ellenfeleddel, ami nem mas,
mint a Szalamandra szigonya, ami sajat erejébdl lebeg elétted
a levegében, mint valami szérnyii fémfullank. A fegyver ismét
lecsap rad. ez alkalommal a gyomrodba furddik bele, €letveszé-
lyes sériiléseket okozva, te pedig a szobrot Glelve rogysz le a
szentély véraztatta padlojara. Nincs kegyelem, a repiilé szigony
ujra és ujra lecsap, kegyelmet nem ismerve, mig végiil szétmar-
cangolt tetemed olyan mozdulatlanna nem valik, mint a szobor,
melynek megmentésére érkeztél...

Oly kozel jutottal feladatod beteljesitéséhez, de sajnos nem
elég felkésziilten. Kalandod itt véget ér.

138.

A kiilonods harcos Merkurio, a Kardhal néven mutatkozik be,
és elmondja, hogy a legendas elsiillyedt varosnak, Atlantisznak
a kovete, jelenleg pedig halalra unja magat, ugyanis a Szala-
mandra Szentélyébe var audienciara. — En vagyok az 6cean ma-
sodik legnagyobb pengemestere — mondja fennkélten. — Nyilvan
leckéért érkeztél. Az dradijam 2 Aranytallér. — Ha nincs ennyi
pénzed, lapozz az 50-re. Ha van (akar hajlando vagy fizetni
neki, akar nem), lapozz a 84-te.

139.

Felhajtod az Atvaltozas Italat (huzd le a Kalandlapodrol), és
egy Szarvasbékava valtoztatod magad. Hevesen dobogé szivvel
lépsz be a kozbarlangba, de egyetlen lény sem méltat masodik
pillantasra. Ovatosan atvagsz a medence sekélyebb részén, mi-
kozben nagyon iigyelsz ra, hogy egyik brekegé izomkolosszus-
ba se iitkdzz bele a kijarat felé vezeto uton. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot ezért a sikerért! Az északi jaraton at végiil sikeresen
elhagyod a folyosot, épp akkor, amikor az ital hatasa elkezd el-
mulni. Lapozz a 142-re.

140.
Anyagtalan, fokozatosan valtozo alakja miatt a fegyvered kény-
nyedén atsuhan a Homokgdlem testén, igy minden sikeres csa-
pasod csupan 1 ELETERO pontos sebesiilést okoz a szornyeteg-
nek. A bestia csapasai azonban erosek, mintha egy dérzspapirba
csomagolt vasokol csapodna beléd, igy te a szokasos 2 ELETERO
pontos sebesiilést szenveded el minden talalat soran.

Homokgolem UGYESSEG 8 ELETERO 9
Nem menekiilhetsz el. Ha sikeriil nullara, vagy az ala csokkente-
ned a magikus szémyeteg ELETERO pontjait, megtérdd a varazs-
igét, mely mozgatja, ellenfeled pedig artalmatlan homokkupacca

esik szét. Ugy dontesz, szétnézel a barlangban. Lapozz a 112-re.

141.*

Most, hogy legyoézted az 6rt, belépsz a barlangba. Ugy tiinik,
valamilyen kelteté vagy ovoda lehet. Kiilonos, likktetd tojas-
zsdkok hevernek nagyobb kupacokban, melyek akkordk, mint
az alkarod. Lagy, sarga fényt arasztanak magukbol, belsejiikben
kiilonos, fekete alakok ficankolnak. Néhany tojas mar kikelt, és
hirtelen feltiinik, hogy jé néhany par iiveges. fekete szem mered
rad minden irdnybdl. Aprd, narancsszinii, gyikszeri, csillogo
bort lények futnak elé a tojasok koziil, egyenesen feléd! Az uj-
sziilott Szalamandrak éhesek, és biztosak benne, hogy te vagy a
kovetkezo vacsorajuk! Egyesével kiizdj meg veliik.

Elsé Szalamandra-ivadék UGYESSEG 3 ELETERO 3
Mdasodik Szalamandra-ivadék UGYESSEG2  ELETERO 3
Harmadik Szalamandra-ivadék  UGYESSEG 3 ELETERO 2
Negvedik Szalamandra-ivadék UGYESSEG3  ELETERO 4
Otédik Szalamandra-ivadék UGYESSEG 3 ELETERO 3
Hatodik Szalamandra-ivadék UGYESSEG4  ELETERO 3

Ha elmenekiilnél, és visszafutnal az elagazashoz, lapozz a 7-re.
Ha maradsz, és végzel az 6sszes Szalamandraval. lapozz a 25-re.

142.
A folyoso, melyet kévetsz, tébb mas jaratot is keresztez. A
Szarvasbékak tobbsége analfabéta, igy nem jeldlik tablak, hogy
ezek hova tarthatnak, csupan néhany durva szimbdélum, amiket
a sziklaba vajtak. Merre mész tovabb?

Lapozz az 51-re.
Lapozz az S-re.
Lapozz a 106-ra.
Lapozz a 34-te.

A lang-szimbdlumos jaraton?

A két koncentrikus korrel jelolt jaraton?
A félig teli félkorrel jelolt jaraton?

A hullamvonalakkal jel6lt jaraton?

Ne feledd, hogy nem térhetsz vissza oda, ahol mar jartal azelott!
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143.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Tiizes Viz? Ha nincs,
lapozz vissza a 87-re, és valassz valami mast. Ha van, felhaj-
tod (ne feledd el lehizni a Kalandlapodrol), majd elmondod
a varazsigét. Azonnal érzed, hogy erd onti el tagjaidat, izmaid
megduzzadnak. Elore 1épsz, hogy elbanj ezekkel a nyamvadt
Szarvasbéka orokkel! Bar ellenfeleid elég lomhak és iigyetle-
nek, attol még nagyok €s igen erdsek. Raadasul ezek ketten nem
csupan mesterei az alabardnak, még természetes fegyvereik is
vannak: karmos okleik, hosszu szarvaik és agyarakkal teli szaja-
ik. Egy igen nehéz csata all elotted. A varazsigének koszonheto-
en azonban a csata idejére 3-mal megnévelheted Tamadoerédet.

ELETERO 8
ELETERO 9

UGYESSEG 9
UGYESSEG 8

Elsé Szarvasbéka Or i
Mdsodik Szarvasbéka Or

Nem menekiilhetsz el. Mindkét ellenfeled egyszerre tamad rad.
Ha sikeriil mindkettével végezned, lapozz a 102-re.

144.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Viharkiirt? Ha nincs,
lapozz vissza a 120-ra, €s valassz valami mast. Ha van, belépsz
a barlangba, elmondod a varazsigét, és belefiijsz a hangszerbe.
Eros szél kerekedik, ami felkap néhany véznabb Szarvasbékat,
és a falhoz 16ki 6ket, ahol csontjaikat torve kilehelik a lelkiiket.
A t1lé16k azonban csupan tatott szajjal figyelnek. Ujabb példa-
nyok masznak el6 a barlang s6tét beugrdibdl, hogy elesett tar-
saik helyére alljanak. Stlyos hibat kovettél el! Lapozz az 56-ra.

145.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Aranytallér? Ha
nincs, lapozz vissza az 51-re, és valassz valami mast. Ha van,
a csuklodra helyezed, és elmondod a varazsigét. Az érme a ke-
zedhez tapad, és érzed, hogy egy lathatatlan pajzs keletkezik a
karodon. Most mar plusz védelemmel kiizdhetsz meg ezzel a
kiil6nés teremtménnyel.

Ahogy elmondod a varazsigét, a 1ény hangosan feliivolt, és rad

ront. Meg kell kiizdened a Dognytzoval, aki tamadasképp heve-
sen csapkodja jobbra-balra a fejét, hogy csapjai megcsaphassa-
nak. Ha ezek eltalalnak, a végiikon 1évo kegyetlen kis tiiskék 3
ELETERO pontot sebeznek rajtad a megszokott 2 helyett. Magi-
kus pajzsodnak készonhetéen a csata soran 2-vel csokkentheted
ellenfeled Tamadoderejét. Kiizdj meg ellenfeleddel!
Daégnytizo UGYESSEG 6 ELETERO 7
Ha elmenekiilnél a bestia el6l, vissza arra, ahonnét érkeztél, la-
pozz a 142-re. Ha végzel vele, lapozz a 73-ra. Akarhogy is ér
véget a csata, ne felejtsd el lehizni Kalandlapodrdl a pénzérmét,
melybdl nem marad mas, csak egy értéktelen fémdarab.

146.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy kavics? Ha nincs,
lapozz vissza a 128-ra, €s valassz valami mast. Ha van, elmon-
dod a varazsigét, €s a vizbe hajitod a kavicsot, ahol egyenesen
a Kagylo szajaba siillyed. Tompa durranas hallatszik — vesztesz
még 1 ELETERO pontot, mivel a robbanas a labadat sem kiméli
—, a felszin pedig ismét megtelik buborékokkal. Szerencsére a
kagylé rosszabbul viselte a sokkot, eleresztett, te pedig ismét
szabad vagy. Lapozz a 83-ra.

147.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod egy langolo tiizlab-
dat hoz létre a kezedben, melyet a hal-lény felé hajitasz. Az
ige mellkason talalja ellenfeledet, aki langolva esik hatra. Bar
szornyti égési sérilléseket szenvedett el, mégsem hagyja el ajkat
egyetlen jajszo sem. Lapozz a 77-1e.

148.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van ndlad némi homok? Ha nincs,
lapozz vissza a 66-ra, és valassz valami mast. Ha van, elmon-
dod a varazsigét, €s a padléra szorod azt magad elé (huzd le a
Kalandlapodrdl). Ahogy az ige miikédésbe 1ép, a talaj bugyogni
kezd, és hamarosan erés futobhomokka valik. A Tarator egyene-
sen belerohan és szinte azonnal csapdaba esik — a stilya sebesen
huzza le, a végzete felé. A bestia feliivélt dithében, hosszu, kar-
mos kezeivel jobbra-balra kapalozik, de ezzel csak felgyorsitja
az elkeriilhetetlent. A bestia még utolso 1élegzetével is gytilol-
kodve hordg rad, a futéhomok azonban végiil bevégzi feladatat,
és eltiinik a szemed eldl.

Legybzted a Taratort! Nyersz 1 SZERENCSE pontot a gytze-
lemért. A bestia fészkét — mely a f6 barlangiireghez csatlakozd,
alacsony odu — atkutatva csupan 3 Aranytallérra és egy orias fo-
gara sikeriil ralelned. Ezeket felirhatod a Kalandlapodra. Két
folyosé indul innen tovabb a fold mélye felé. Az északi jaratba
azonban nem léphetsz be a futéhomok miatt, igy kénytelen vagy
a nyugatin tovabbindulni. Lapozz a 78-ra.

149.

Ooze Alagutjai lényegében egy folyosokkal 6sszekotott barlang-
rendszer Daddu-Yadu északi szélénél, melynek bejarata a dom-
bok labanal nyilik. Maga a teriilet elég nedves, és ugy sejted,
dagalykor az egészet ellepi a viz. Tengeri él6lények nyiizsdgnek
mindenfelé: jokora rakok csattogtatjak rad fenyegetéen az ollo-
ikat, kagylok, csigak és kék tengeri csillagok kapaszkodnak a
koveken. Siralyok rikacsolasa t6lti be a levegdt. Innen harom 1t
vezet tovabb. Ha egy kisebb barlangfolyoson indulnal el, mely-
bél kiilonds, hiimmogd hang hallatszik, lapozz a 124-re. Ha egy
joval nagyobbon, mely elétt térott csontok €s koponyak hever-
nek, lapozz a 66-ra. Ha egy keskeny, félig elarasztott alagnton,
lapozz a 31-re.

150.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy kavics? Ha nincs,
lapozz vissza a 96-ra, és valassz valami mast. Ha van, elmon-
dod a varazsigét, majd utasitod a Fekete Elfet, hogy hatraljon el
az ajtotol. Hangos durranas hallatszik, ahogy a racshoz vagod a
kavicsot, mire a rostély kifordul a helyébél, és a padléra dél. Ne
feledd el lehnuizni a kavicsot a Kalandlapodrol!

A Fekete Elf kilép a cellajabol, és megkoszoni, hogy kimene-
kitetted. Szemei hirtelen riadtan dsszesziikiilnek, és rad emeli a
fegyverét.

— Honnan tudjam, hogy megbizhatok-e benned? — kérdi.

Megprobalod meggy6zni a hajadont, hogy nemes kiildetésben
jarsz itt. Tedd prébdra szZERENCSED! Ha sikeriil a proba, lapozz
a 108-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 115-re.
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151.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy orias foga? Ha nincs,
lapozz vissza a 188-ra, és valassz valami mast. Ha van, elmon-
dod a varazsigét, €s a foldhoz vagod a fogat (huzd le a Kalandla-
podrél). Abban a pillanatban egy hatalmas, s6tét haji, bozontos
Orias jelenik meg elétted. Raparancsolsz, hogy tamadja meg a
Szalamandrat. Teremtményed a kovetkezd harcértékekkel ren-
delkezik:
Orids UGYESSEG 8 ELETERS 9
Ha teremtményed gy6z majd a csataban, kék fiistfelhové puk-
kanva eltiinik. Ha 6 veszit, kénytelen leszel te magad végezni
ellenfeleddel. Most pedig lapozz a 114-re, és jatszd le a harcot.

152.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Tiizes Viz? Ha nincs,
lapozz vissza a 43-ra, €s dontsd el, mit teszel. Ha van, felhajtod
a folyadékot (huzd le a Kalandlapodrdl), és elmondod a varazs-
igét. Azonnal érzed, amint hatalmas er6 onti el a testedet, izmaid
megduzzadnak. Elérelépsz, és alkarbol kiszakitod az egyik aj-
tészarnyat a nyilasbol. Egy kopasz, szakallas papot pillantasz
meg, aki kdzvetleniil az ajtdé mogott allt. Palastot visel, és egy
hosszu botot tart a kezében. melynek végét egy kis kristalygémb
disziti.

— Meégis mit jelentsen ez a felfordulas!? — rikolt rad.

Ha megprobalod megvesztegetni az oreget. hogy beengedjen,
lapozz a 133-ra. Ha ratamadsz, lapozz a 67-re. Ha inkabb tavo-
zol innen, ¢s Daddu-Yadu egy masik részén folytatod a kutatast,
lapozz a 100-ra.

153.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Viharkiirt? Ha
nincs, lapozz vissza a 70-re, €s valassz valami mast. Ha van,
elmondod a varazsigét, €s belefiijsz. Azonnal hatalmas szélvi-
har kerekedik, ami elfiijja a labadtol a homokot. Magad mogé
forditod a kiirt6t, és a loketet felhasznalva sikeriil atsuhannod
a homok felszinén, egészen az északi falig. Gyorsan leporolod
magad, majd az ajtén at belépsz a kovetkezd terembe. Lapozz
a 26-ra.

154.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Aranytallér? Ha
nincs, lapozz vissza a 61-re, és valassz valami mast. Ha van,
a csuklddra helyezed, és elmondod a varazsigét. Az érme a ke-
zedhez ragad, és érzed, amint egy lathatatlan pajzs csatolodik
ra. Most mar plusz védelemmel felruhazva szallhatsz szembe
ellenfeleddel.

A Nagy Ork ostorat csattogtatva kozeledik feléd, jol lathatéan

nagyon €lvezi a helyzetet. Szabad kezével kiozben felkap egy
handzsart a falrél. Kiizdj meg Morgul kapitannyal, a Kristaly-
banyék feliigyeldjével! Pajzsodnak kdszonhetden azonban min-
den Harci Korben levonhatsz 2-t az Ork Tamadoerejébol.
Nagy Ork UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ellenfeled folyamatosan probal mozgasképtelenné tenni az os-
toraval. Minden Harci Kor elétt dobj egy kockaval! Ha az ered-
meény 1, sikeriil a karodra csavarnia az ostort, igy a kévetkezo
harom Korben 3-mal le kell csokkentened a Tamadoerddet —
ennyi idébe telik, hogy kibogozd magad a csapdabol. Ha elme-
nekiilnél eléle — és épp nem vagy az ostorba csavarodva —, la-
pozz a 75-re. Ha sikeriil végezned ellenfeleddel, lapozz a 48-ra.
Barhogy is alakul a kiizdelem. ne felejts el lehnizni 1 Aranytallért
a Kalandlapodrol!

155.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad képor? Ha nincs, lapozz
vissza az 51-re, €s valassz valami mast. Ha van, a lényre szorod,
majd elmondod a varazsigét. A kiil6nos teremtmény masodper-
ceken beliil lelassul, bore pedig sapadtsziirke szint kezd felven-
ni. Tul késén dobben ra, mi toérténik vele, és hamarosan csak
egy bizarr készobor marad bel6le. Huzd le a Kalandlapodrdl a
képort, majd lapozz a 73-ra.

156.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Tiizes Viz? Ha nincs,
lapozz vissza a 41-re, és valassz valami mast. Ha van, felhajtod
a tartalmat (huzd le az italt a Kalandlapodrol). majd elmondod
a varazsigét. Azonnal érzed, hogy erd onti el testedet, izmaid
megduzzadnak. Miel6tt az 6rok a kozeledbe érhetnének, és rad
tamadhatnanak, te puszta kézzel kezded széttépni a rabok lan-
cait. A rongyos horda kalapacsaikkal és csaklyaikkal felfegy-
verkezve ront ra az 6rokre. A csata révid, de annal véresebb. A
Rinocérosz-Ember esik el utolsonak. Legydzoi letépik az 6vén
16g0 kulcscsomot, és elkezdik kiszabaditani a még megbilincselt
rabokat. Lapozz a 8-ra.

157.

Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazsigéd hatasara jokora tlizgo-
lyo jelenik meg a kezedben, melyet az 6r felé hajitasz. A lovedék
mellkason kapja a Homokgolemet, €s egy rovid idére langba bo-
ritja a teremtményt. Mikor eloszlik a fiist, elégedetten tapaszta-
lod. hogy a ho hataséra az ellenfeled testét alkoté homok teljesen
megiivegesedett, most mar csupan egy mozdulatlan iivegszobor-
ral nézel farkasszemet. Odalépsz hozza, meglokdd, €s amikor
hozzacsapodik a talajt borito kavicsokhoz, ezemyi apro szilank-
ra torik szét. Legyozted ezt a bestiat. Lapozz a 112-te.
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158.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Tiizes Viz? Ha nincs,
lapozz vissza a 16-ra, €s valassz valami mast. Ha van, felhajtod
az italt (huzd le a Kalandlapodrol), és elmondod a varazsigét.
Azonnal érzed, hogy erd onti el tagjaidat, izmaid pedig meg-
duzzadnak. Elérelépsz, kitéped a vasracsot a helyérdl, majd a
padlora hajitod a szétroncsolt fémmaradvanyt. A harangkongas
kiséretében elhagyod a Kristalybanyakat, miel6tt ajabb Sotét
Goblin csapatok bukkanhatnanak fel. Lapozz a 100-ra.

159.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy orias fog? Ha nincs,
lapozz vissza a 104-re, és valassz valami mast. Ha van, elmon-
dod a varazsigét, €s a foldhdz vagod a fogat (ne felejtsd el le-
hizni a Kalandlapodrol). Egy kalapacsoklii, izmos Orias jelenik
meg eldtted, hogy megkiizdjon helyetted a Kristalyharcossal.
Jéatszd le a csatat!

ELETERO 13
ELETERSO 9

UGYESSEG 11
UGYESSEG 8

Kristalyharcos
Orids

Ha az Orias gyoz. kék fiistfelh6 kiséretében eltiinik. Ha veszit,
neked kell befejezned a csatat. Ha sarkon fordulnal, és elmene-
kiilnél az Altemplombdl, lapozz a 100-ra. Harci kalapacsod to-
kéletes fegyver a Kristalyharcossal szemben. Amennyiben mar
nincs nalad, gy gyors halalt halsz a szentélyben, hala a csillogo
okloknek, melyek kiméletleniil vernek péppé. Ha még megvan a
fegyvered, és sikeriil végezned az 6rzével, vagy az Orias pusz-
titja el ellenfeledet, lapozz a 21-re.

160.
Nincs ilyen varazsige! Lapozz vissza a 188-ra, és valassz valami
mast.

161.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad homok? Ha nincs, la-
pozz vissza a 120-ra, és valassz valami mast. Ha van. belépsz
a terembe, elmondod a varazsigét, és beleszorod a homokot a
Szarvasbékak kozos medencéjébe (ne feledd lehizni a Kaland-
lapodrdl). Ahogy az ige hatni kezd, a medence bugyogni kezd,
majd heves futohomokka valtozik. A Szarvasbékak témege csu-
pan tatott szajjal bamul rad. A sar, a mocsok €s a futohomok ezen
lények természetes élohelye, és egy cseppet sem zavartatjak ma-
gukat ezek miatt. Sulyos hibat kovettél el! Lapozz az 56-ra.
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162.
— Zared! — kialtod el magad a gombékkal teli barlangban. — Re-
mete Zared!

— Jol van, jol van, nyughass mar! — valaszol egy morgos hang.
Egy igen kiilonos kinézetii ficko jelenik meg, aki egy nagyobb
oriasgomba-telep kdzepérdl maszik ki.

Zared, a remete egy nevetségesen vézna vénember, aki telje-
sen csupasz, csupan irgalmatlanul hosszu, bokaig €érd, hofehér
szakalla takarja el az eltakarni valokat. Olyan régéta €l idelenn,
hogy olyba tiinik, mocskos borét term6fold alkotja, szakallaban
pedig kisebb gombatelepek kezdtek novekedni.

— Koszénom neked, hogy megszabaditottal foglyul ejtomtdl
— mondja Zared, latva, hogy elpusztitottad a Homokgolemet.
— Legkozelebb jobban meggondolom, hogy akarok-e Megeleve-
nité Magiakkal kisérletezni. Van nalad némi élelem? Majd éhen
veszem!

Zared szivesen felajanlja neked a segitségét némi élelemért
cserébe. Ha a tudasa érdekel, lapozz a 81-re. Ha valamilyen al-
tala készitett tirgyat szeretnél, lapozz a 18-ra. Ha nem akarsz
neki élelmet adni, vagy neked sincsen, lapozz a 69-re.
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163.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad néhany kavics? Ha
nincs, lapozz vissza a 125-re, és valassz valami mast. Ha van,
dontsd el, hanyat hasznalsz fel. Kimondod a varazslatot, majd a
Goblinokra hajitod a kéveket. Mindegyik ko utan dobj két koc-
kaval! Ha az eredmény ugyanannyi vagy kisebb, mint UGYES-
SEG pontjaid szama, eltalalod ellenfeledet, és 2 ELETERO pontot
sebzel rajta (ha akarod, Szerencseprobat is tehetsz, hogy tovabb
noveld a sebesiilésiiket). Ha az sszeg nagyobb, mint UGYESSE-
GED. a kavics célt tévesztett, és artalmatlanul csapodik a talajba.
Amint elvétesz két egymast kovetd dobast, vagy ha elfogynak a
kavicsaid, a S6tét Goblinok 6sszekapjak magukat, €s rad ronta-
nak. Egyszerre kell megkiizdened mindkettovel!

Elsé Sotét Goblin
Mdsodik Sétét Goblin

ELETERO 5
ELETERO 5

UGYESSEG 5
UGYESSEG 5

Ha ugy dontesz, elmenekiilsz, lapozz a 100-ra. Ha legy6zdd el-
lenfeleidet, atkutatod a tetemeket. Osszesen 3 Aranytallért ta-
lalsz, amit magadhoz vehetsz. Huzd le Kalandlapodrol azokat a
koveket, melyeket most felhasznaltal, majd lapozz a 75-re.

164.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy orias foga? Ha nincs,
lapozz vissza a 128-ra, és valassz valami mast. Ha van, a vizbe
hajitod. és elmondod a varazsigét, mire hangos csobbanassal egy
széles vall, izmos Orias jelenik meg melletted. Raparancsolsz
teremtményedre, hogy szabaditson ki a Kagylo fogsagabol. Az
Orias mindkét karjaval benyiil a vizbe, majd par percnyi dulako-
dast kdvetden egy hangos reccsenés kiséretében sikeresen szét-
fesziti talméretezett ellenfeled héjat. Miutan végzett a feladata-
val, segitod kék fiistfelh6 kiséretében eltiinik. Lapozz a 83-ra.

165.

Vesztesz 4 ELETERO pontot. Elmondod a varazsigét, ami egy
tiizlabdat varazsol a kezedbe. Ezt nekivagod a megelevenedett
szobornak. A mellkasan talalod el ellenfeledet, a 16vedék pedig
langba boritja az egész alakot. Mikor a fiist eloszlik, szomoru-
an tapasztalod, hogy bar komoly sebesiilést sikeriilt okoznod az
orzén, nem sikertiilt elpusztitanod. Egykori csillogoé teste most
mar fekete és repedésekkel teli, de attol még megallithatatlanul
kozeledik feléd. Védd magad!

Kristalyharcos UGYESSEG 9 ELETERO 9
Ha sarkon fordulnal, és elmenekiilnél az Altemplombol, lapozz
a 100-ra. Harci kalapacsod tokéletes fegyver a Kristalyharcossal
szemben. Amennyiben mar nincs nalad, tgy gyors halalt halsz
a szentélyben, hala a csillogé okloknek, melyek kiméletleniil
vernek péppé. Ha még megvan a fegyvered, és sikeriil végezned
az 6rzovel, lapozz a 21-te.

166.

Vesztesz 1 ELETERS pontot. Van nalad egy kerek papi sapka? Ha
nincs, lapozz vissza a 40-re, és valassz valami mast. Ha van, a
fejedre nyomod, elmondod a varazsigét, becsukod a szemed, €s
koncentralni kezdesz a kiil6nos hal-ember teremtmény gondola-
taira. Idegen elméjét kifejezetten bonyolult értelmezni, de annyit
sikeriil kivenned, hogy bar rendkiviil arrogans és heves, bizo-
nyosan nem gonosz. Ha beszélni akarsz vele, lapozz a 138-ra.
Ha ratamadnal, lapozz a 95-re.

167.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Aranytallér? Ha
nincs, lapozz vissza a 116-ra, €s valassz valami mast. Ha van, a
csuklddra helyezed, és elmondod a varazsigét. Az érme a kezed-
hez tapad és érzed, amint egy lathatatlan erdtér formalddik ko-
riilotte. Most mar extra védelemmel felruhazva kiizdhetsz meg
az Iszapsarkannyal.

Ellenfeled a medence felszinén lépkedve egyenesen feléd tart,
és probal bekapni hatalmas, fogakkal teli szajaba. Pajzsod miatt
a soron kovetkez6 csataban 2-vel megnovelheted Tamadoerd-
det.
Iszapsdrkdany UGYESSEG 9 ELETERO 6
Ha a nyugati folyoson at elmenekiilnél a szornyeteg elol, la-
pozz a 70-re. Ha harcolnal, nem a kis koévek jelentik az egyetlen
problémat, az orrfacsaré biiz is erésen zavar a harcra 6sszpon-
tositasban, ezért a csata soran 2-vel csokkentened kell UGYES-
SEGEDET. Ha igy is végzel ellenfeleddel. lapozz a 131-re.
Akarhogy is teszel, ne feledd el lehuzni Kalandlapodrél az
Aranytallért, melybdl csupan egy értéktelen fémdarab marad.

168.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad némi képor? Ha nincs,
lapozz vissza a 61-1e, €s valassz valami mast. Ha van, az Orkra
szorod azt, majd elmondod a varazsigét. Morgul mozdulatai ma-
sodpercrdl masodpercre lassulnak, bére pedig kezd elsziirkiilni.
Ellenfeled tul késén débben ra, mi is torténik vele — a Kristaly-
banyék feliigyeldje hamarosan szoborra valtozik, arcan a rette-
net kifejezésével. Huazd le a Kalandlapodrdl a képort.

Gyorsan atkutatod a szobat, melyben 3 Aranytallért, 2 adag
élelmet, 6t széndarabot és egy viasszal lezart kristalyiivegcsét
talalsz. Ezek koziil barmit magadhoz vehetsz, majd tavozol a
helyiségbél. Lapozz a 75-te.
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169.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy kerek papi sapka?
Ha nincs, lapozz vissza a 87-re, és valassz valami mast. Ha van,
a fejedre nyomod, majd elmondod a varazsigét, becsukod a sze-
med és koncentralni kezdesz. Megprobalod megallapitani, mire
gondol a két Szarvasbéka 6r. Elméjiik mintha két széles, teljesen
iires mocsarviz lenne, melyet igen neh€éz pontosan értelmezni.
Jelenleg az az elsédleges céljuk, hogy végezzenek veled, de
emellett egy masik, lentebb meghuzddo vagyat is tapasztalsz,
egy kiolthatatlan éhséget izletes méhekre — reményeik szerint
olyanokra, amik még élnek és ziimmognek. Ha van nalad egy
tivegnyi méh, és azt most at akarod adni az 6réknek, lapozz a
15-re. Ha nincs, mas mas valasztasod nem lévén, meg kell kiiz-
dened veliik — lapozz a 30-ra.

170.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Aranytallér? Ha
nincs, lapozz vissza a 16-ra, és valassz valami mast. Ha van, a
csuklodra helyezed. és varazsolsz. Az érme a kezedhez tapad, és
érzed, amint egy lathatatlan pajzs formalodik a kezeden. A soron
kovetkezo harcban plusz védelmed lesz, és 2-vel csokkentheted
majd ellenfeleid Tamadoerejét. Ne feledd, hogy ez a védelem
csak a Kiristalybanyaban vivott kovetkez6 harcodra vonatko-
zik. Amint ez megtorténik, vagy ha elhagyod a banya teriiletét,
a varazslat hatasa elmmlik. Ezt kévetéen a pénzérme kozonsé-
ges fémdarabba valtozik (hizd le a Kalandiapodrdl). Egyeldre
észak felé indulsz, a banya mélye felé. Lapozz a 33-ra.

171.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad némi homok? Ha nincs,
lapozz vissza a 70-re, és valassz valami mast. Ha van, elmon-
dod a varazsigét, €s szétszorod a homokot a futéhomok tetején.
Ahogy az ige megfogan, a padlo elkezd bugyogni és hullamzani,
és egy igen agressziv homokveremmé alakul. A tovabbfejlesz-
tett verzio dsszedolgozik az eredetivel és még gyorsabban kez-
desz el siillyedni. Par masodperc, €s eltiinsz a felszinrél. Ooze
Alagutjaiban ér a borzalmas vég.

172.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Tiizes Viz? Ha nincs,
lapozz vissza a 128-ra, és valassz valami mast. Ha van, felhajtod
az italt (huzd le a Kalandlapodrol), és elmondod a varazsigét.
Azonnal érzed, hogy tested megtelik erével, izmaid pedig meg-
duzzadnak. Lehajolsz, kezeidet a viz ala dugod, megragadod
a Kagylo héjait, €s szétfeszited azokat, kiszabaditva a labadat.
Lapozz a 83-ra.

173.
— O, hogy az a kénkéves ménkii csapna beléd! Mar megint te
vagy az? — kialt fel Verrema. — Hogy €n hogy lehetek ennyire. ..

A Szalamandra felkacag. — Nahat, pap. csak nem csatlakoztal a
renegat Fekete Elfhez? Késobb akartam befalni, de most, hogy
ilyen kedvesen idehoztad 6t, mar érte sem kell mennem. Halas
vagyok, amiért megkiméltél ettdl a faradtsagtol!

— Pofa be, gyik! — kialt ra a Fekete EIf hajadon. — Az egyetlen
dolog, amit felfalsz, az a sajat farkad lesz, amit majd a torkodba
tomiink, miutan apro darabokra szabdaltunk!

Ugy tiinik, ezek ketten mar talalkoztak! Lapozz vissza a 188-ra,
és dontsd el, hogyan akarsz megkiizdeni a Szalamandraval.

174.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Vannak nalad kavicsok? Ha nincse-
nek, lapozz vissza a 41-re, €s valassz valami mast. Ha vannak,
dontsd el, hanyat akarsz hasznalni, majd varazsolj. Egyesével
hajithatod oket ellenfeleidre. Mindegyik dobasnal tedd proba-
ra UGYESSEGED! Ha sikeres a proba, eltaldlod kivalasztott el-
lenfeled, €s 2-vel csokkentheted ELETERO pontjait (ha akarod,
ilyenkor probdra teheted SZERENCSEDET is, hogy még nagyobb
sebet okozz). Ha elvéted a dobast, nem okozol neki sebesiilést.
Ha két egymast kovetd dobas is félre megy vagy ha elfogynak
a kavicsaid, ellenfeleid rad vetik magukat, €s kénytelen leszel
kozelharcban végezni veliik.

Rinocérosz-Ember UGYESSEG 8 ELETERO 9
Elsd Sotét Goblin UGYESSEG 6 ELETERO 5
Mdsodik Sétét Goblin UGYESSEG 5 ELETERO 5
Harmadik Sotét Goblin UGYESSEG 5 ELETERO 4

Nem menekiilhetsz el ellenfeleid elol. Kettesével kiizdj meg
velilk. Ha sikeriil mindegyikiikkel végezned, leemeled a halott
Rinocérosz-Ember 6vén 1€vo kulcscsomot, €s elkezded kiszaba-
ditani a rabszolgakat. Lapozz a 8-ra.

175.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy 6rias fog? Ha nincs,
lapozz vissza a 66-1a, €s valassz valami mast. Ha van (ez esetben
ne feledd el lehuzni a Kalandlapodrol), ugy a foldre hajitod, €s
elmondod a varazsigét. Abban a pillanatban egy hatalmas, iz-
mos, kalapacskaru Orias jelenik meg, hogy megkiizdjon helyet-
ted az ellenfeleddel. A két és fél méter magas, hossza karmu és
vastag borti Tarator igen komoly ellenfélnek igérkezik. Jatszd
le a csatat!

ELETERO 13
ELETERO 9

UGYESSEG 8
UGYESSEG 8

Tarator
Orids

Amennyiben az Orias gyoz, kék fiistfelh6 kiséretében koddé
valik. Ha a teremtmeényed elveszti a csatat, te leszel kénytelen
befejezni a harcot. A fenevad karmos kezei a szokasos 2 helyett
3 ELETERO pontos sebesiilést okoznak minden sikeres tamadasa
utan. Cserzett bére miatt minden sikeres csapasod csak 1 ELET-
ERO pontot sebez orajta (kivéve ha Kristalybottal kiizdesz, mely
a szokasos 3 pontos sebesiilését okozza). Ha az egyik, nyugati
falbol nyilé oldaljaraton at elmenekiilnél, lapozz a 78-ra. Ha si-
kertil legy6znod a bestiat, lapozz a 91-re.
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176.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van-¢ nalad egy kerek papi sap-
ka? Ha nincs, lapozz vissza a 43-ra. és valassz valami mast.
Ha van nalad sapka, varazsolsz, becsukod a szemedet, és kon-
centralni kezdesz, hogy meghalld egy kizelben 1évo intelligens
lény gondolatait. Azonnal megérzed egy vén pap jelenlétét, aki
az ajté tuloldalan lapul. Pénz jar a fejében, egészen pontosan
az, mennyi aranyat kérjen téled azért, hogy beengedjen Throff
Altemplomaba. Ha a jovoben lehetéséged nyilik ra, hogy meg-
vesztegesd a férfit, a megallapitott 6sszeget 2-vel csokkentheted
(egészen 1-ig), hala a most megszerzett informacioknak. Ugy
dontesz, bekopogsz az ajton. Lapozz a 79-re.

177.

Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod egy langolo tiizgolyot
teremt a kezedben, melyet a csapfejii 1ény felé hajitasz. A l6ve-
dék a fején talalja el a 16kés hatrataszitja sajat iistjébe, a langok
pedig azonnal végeznek vele. A teremtmény szétégett, elfeke-
tedett teteme lassan elsiillyed a levesben, mig végiil mar csak a
labai lognak ki beldle természetellenes szégben allva. Lapozz a
73-ra.

178.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad kavics? Ha nincs, lapozz
vissza a 104-re, €s valassz valami mast. Ha van, dontsd el, hanyat
akarsz felhaszndlni, majd elmondod rajuk a varazsigét. Ezutan
elkezded a harcos felé dobalni a megbtivélt kéveket. Mindegyik
dobasnal tedd prébdra UGYESSEGED! Ha egy proba sikeres, Gigy
eltalalod ellenfeledet, €s 2 ELETERO pontos sebet okozol neki
(ha akarod. Szerencseprébdval az okozott sebet komolyabba te-
heted). Ha elvétesz egy probat, gy nem talalod el ellenfeledet.
Ha két egymast kovetd probat is elvétesz, vagy elfogynak a ko-
veid, a Kristalyharcos eléd 1ép. €s rad tamad, te pedig kénytelen
vagy kozelharcban megvédeni magad.

Kristalyharcos UGYESSEG 11 ELETERO 13
Ha sarkon fordulnal, és elmenekiilnél az Altemplombol, lapozz
a 100-ra. Harci kalapacsod tokéletes fegyver a Kristalyharcossal
szemben. Amennyiben mar nincs nalad, tgy gyors halalt halsz
a szentélyben, hala a csillogé okloknek, melyek kiméletleniil
vernek péppé. Ha még megvan a fegyvered, és sikeriil végezned
az o6rzovel, lapozz a 21-re. Egyik esetben se felejtsd el lehnizni a
felhasznalt kavicsokat a Kalandlapodrol!

179.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van ndlad némi homok? Ha nincs,
lapozz vissza a 26-ra, és valassz valami mast. Ha van, elmondod
a varazsigét, és a Golem laba elé szérod a homokot. Amint az
ige hatni kezd, a padlo bugyogé futohomokka valtozik. Ellen-
feled atsétal folotte, de nem siillyed el, hanem valami egészen
elképeszto dolog torténik. Felszivja a laza homokszemeket, koz-
ben pedig egyre lomhéabba és nehezebbé valik. A bestia tovabb
tantorog feléd. ..

Mivel a magikus futéhomok megvaltoztatta a Homokgdlem
osszetételét, konnyebbé valt az eltalalasa és a fegyvered a szo-
kasos sebesiilést okozza neki. A magikus bestia csapasai tovabb-
ra is er6sek maradtak: mintha dérzspapirba csomagolt vasokol
csapddna beléd. igy a szokasos 2 ELETERO pontos sebesiilést
okozzak.
Homokgolem UGYESSEG 6 ELETERO 9
Nem menekiilhetsz el. Ha sikeriil nullara, vagy az ala csékkente-
ned ellenfeled ELETEREJET, megtorik a varazslat, ami egyben
tartja a testet, €s a Goélem artalmatlan homokhalomma omlik
szét. Ezutan ugy dontesz, hogy szétnézel a barlangban. Lapozz a
112-re.

180.
— Xak! — kialtasz a Szalamandrara. — Xak! Kimondtam az igaz
neved, és a Tiiz Sikjara szamiizlek! Téavozz innen, pokol ivadé-
ka, és soha tobbé ne zargasd e foldet!

A Szalamandra torkabol mély, elnyujtott sikoly hangzik fel, de
mar késo! A tér és id6 szdvete szétnyilik a bestia mogott, €s be-
szivja a fekete semmi. Xak, a Szalamandra, még mindig visitva
visszatér otthondba, a Tliz Elemi Sikjara. A valosagon szakitott
repedés amilyen gyorsan keletkezett, olyan gyorsan be is zaro-
dik, megsziinik létezni, és nem hagy mast maga utan, csak a
hiill6 szigonyat, mely artalmatlanul koppan a szentély padléjan.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot az itt aratott gydzelmedért. Lapozz
a 137-re.
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181.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Nalad van a Viharkiirt? Ha nincs,
lapozz vissza a 125-re, €s valassz valami mast. Ha nélad van, el-
mondod a varazsigét, és belefiijsz a hangszerbe. Azonnal hatal-
mas sz€lvihar kerekedik, ami lesodorja mindkét Sotét Goblint a
szirtrél. A bestiak sikoltva zuhannak le a partra, ahol hamarosan
szornyethalnak. Most mar biztonsagban beléphetsz a Kristaly-
banyakba. Lapozz a 75-re.

182.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy kerek papi sapka?
Ha nincs, lapozz vissza a 120-ra, €s valassz valami mast. Ha
van, elmondod a varazsigét, a fejedre nyomod a sapkat, becsu-
kod a szemed, és koncentralni kezdesz, megprobalva kiderite-
ni, mire gondolhatnak a Szarvasbékak. Az elméjilk leginkabb
a széles mocsarviz-medencéhez hasonlatos, amit elég nehéz jol
olvasnod. A legkiilonb&zobb problémaik vannak, melyek mind-
egyike kozonséges kétélti-probléma, am ezek alatt egy kozos
vagyat is latsz, vagyddast az izletes, zamatos, lehetéleg még él6
és zizegd méhekre. Ha vannak nalad palackba zart méhek, és a
Szarvasbékaknak akarod ezeket adni, lapozz a 3-ra. Ha nincs,
csak egy lehet6séged maradt: hogy megkiizd) veliikk — lapozz az
56-ra.

183.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Az Iszapsarkany felé hajitod a ke-
zedben megjelend tlizgolyot, ami fejbe talalja ellenfeledet és
langba boritja. Ellenfeled azonnal kileheli a lelkét, szénné égett,
élettelen teteme pedig visszacsobban a medencébe, €s lassan el-
siillyed az iszapos folyadékban. Lapozz a 131-re.

184.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad némi homok? Ha nincs,
lapozz vissza a 16-ra, €s valassz valami mast. Ha van, elmondod
a varazsigét, és a vasracs koriil a féldre szérod a homokot (ne fe-
ledd el lehizni a Kalandlapodrél). Amint a varazslat hatni kezd,
a fold bugyogni kezd, és lassan atvaltozik futéhomokka. A racs
kicsuszik a falba vajt vajatabol, szépen, lassan elkezd siillyedni,
majd kisvartatva elttinik a szemed elol. A harangkongas kisére-
tében elhagyod a Kristalybanyakat, mielott ijabb Sotét Goblin
csapatok bukkanhatnanak fel. Lapozz a 100-ra.

185.
—Nos, pap — szdlit meg Verrema, a Fekete EIf, aki Furlakk szen-
télyének hatsd, sotét beugroit kutatja 4t —, nyugodtan lepihen-
hetsz itt egy kicsit, hogy odsszeszedd magad, de rabukkantam
egy titkos 1épecsdsorra, ami kivezet innen, szoval ha nem gond,
én meggyljtanam azt a jelzéfényt. Kivéve ha gy érzed, van
kedved csatlakozni hozzam.

Azonnal odarohansz a néhéz, hogy megtudd, igazat beszél-e.
Es valoban, egy faragott disztabla mogétt egy rozoga vaslép-
csosor indul felfelé sziik spirdlban, a szirt legtetejére. Még a
napfény is felsejlik a fokokon til, az akna rejtett bejarata felett.
Verremaval azonnal elkezditek megmaszni a fokokat.

Nem sokkal késobb, nevetségesen sok 1épcsofokkal a hatatok
mogott, mindketten ott alltok a Fold Vége Tengerpart egyik ha-
talmas, csipkézett szirtjének tetején. Egy tabortiiz koriil guggol-
va melegititek a kezeiteket, mikozben a sotét vizet kémlelitek
egy kozeledo hajo fel-le hintazé lampasanak fénye utan kutatva.
Siralyok siklanak és rikoltoznak felettetek az erds, sdos tengeri
szélben, ami felborzolja a ruhaitokat és a fiiszalakat. A nap mar
lement Kakhabad hataraban, a tenger felett ragyogo. barsonyos
éjszakai ég ezernyi csillogo csillaggal ragyog. Tudod, hogy itt a
torténetednek és a kalandodnak is véglegesen...

VEGE!

186.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad Tiizes Viz? Ha nincs,
lapozz vissza a 96-ra, és valassz valami mast. Ha van, felhajtod
(hadzd le a Kalandlapodrdl), és elmondod a varazsigét. Azonnal
érzed, ahogy erd onti el a tested, izmaid pedig megduzzadnak.
Elérelépsz, kitéped a helyérdl a vaskaput, €s a padlora hajitod a
fémrudakat.

A Fekete Elf kilép a cellajabol, és megkoszoni, hogy kimene-
kitetted. Szemei hirtelen riadtan dsszesziikiilnek, és rad emeli a
fegyverét.

— Honnan tudjam, hogy megbizhatok-e benned? — kérdi.

Megprobalod meggy6zni a hajadont, hogy nemes kiildetésben
jarsz itt. Tedd prébdra szZERENCSED! Ha sikeriil a proba, lapozz
a 108-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 115-re.

187.
Vesztesz 4 ELETERO pontot. Varazslatod langolo tiizgolyot idéz
meg a kezedben, melyet az Ork felé hajitasz. Telibe kapod a
bestia mellkasat, a becsapddas ereje pedig nekivagja a falnak.
Ellenfeledbdl csak egy megégett, élettelen tetem marad, mely
vidaman fiistologve a padlora rogyik. Legydzted Morgul kapi-
tanyt, a Kristalybanyak feliigyel6jét. Lapozz a 48-ra.
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188.*

Koveted a széles folyosot, ami egy hatalmas terembe nyilik. Ez
nem lehet mas, mint a Kétélttieck Uranak, Furlakknak, a Béka
Istennek a szentélye. Egy hatalmas szobor all itt, mely Szarvas-
béka-alruhaban mutatja a mindenhatot, aki egy koponyakkal
megrakott oltar folott tekint le baljoslatiian. A bolthajtasos pla-
font hatalmas oszlopok tartjak, ezeket pedig Szarvasbékak és
agyaras démonok vésetei diszitik. Mindenfelé ég6 gyertyakat és
fiist6loket latsz, a levegd olyan siiri az édes tomjén szagatol,
hogy kénnyezni kezdesz.

Es igen! Megpillantod! Az oltar labanal ott hever Verlang egy-
szerd, disztelen, mégis megszentelt Szobra, egy szakallas, sisa-
kos koviacs, kezében egy kalapaccsal, 6l€ében egy iillovel. Elére-
lépsz. de ebben a pillanatban felhangzik egy Gsi. gonoszsagtol
csOpog6, mennydorgésszerii hang, amitél foldbe gyokerezik a
labad.

— Ne olyan gyorsan! — A hang gazdaja nem mas, mint Daddu-
Yadu Szalamandraja, aki ekkor tiinik fel a szentélyben. A bestia
harom méter magas, hatsé labain jar, hossza farka van. bore fe-
kete, sarga és voros szinekben pompazik, és az egész teste lan-
gol. Hatalmas, sétét szemek merednek rad az ék alaku fejrol, ke-
zében pedig egy €g0 szigonyt tart, melyrdl egyértelmiien latszik,
hogy messze foldon kovacsolhattak.

— Gratulalok, kovacs, nem sokaknak sikertilt volna ilyen mesz-
szire eljutniuk — mondja lekicsinyléen a lény. — Most azonban
nem egy Szarvasbékaval vagy Gremollal allsz szemben. Ha-
nem velem, €s attol tartok, nem engedhetem. hogy megszerezd
a szobrot. Az én népem készitette azt évezredekkel ezelott,
Verlang parancsara, miel6tt ti, emberek elloptatok volna téliink.
Es most visszaviszem Bronzvarosba, az 6t megilleté helyre.

— Ez istenkéromlas! — kialtod a Szalamandranak. — A szobor a
miénk, és vissza fogom szerezni!

—Nos, kovacs —sz6l csendben a Szalamandra, mikézben hosz-
szu, rozsaszin nyelvével megnyalja a szemhéjat —, akkor gyere
és vedd el.

Ha fegyverrel akarsz megkiizdeni Daddu-Yadu Szalamandra-
javal, lapozz a 114-re. Ha varazsolnal, valassz:

LAP
195

XAK
160

YOB
151

189.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad némi képor? Ha nincs,
lapozz vissza a 70-re, és valassz valami mast. Ha van, a futo-
homokra hajitod a kdport, €s elmondod a varazsigét. De semmi
nem torténik! Ez a varazsige csak élélények ellen hatasos. Huzd
le a Kalandlapodrél a képort, azutan lapozz vissza a 70-re, és
valassz ismét.

190.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy ¢riasfog? Ha nincs,
lapozz vissza a 41-te, és valassz valami mast. Ha van, a foldre
hajitod. és elmondod a varazsigét, mire egy jokora, bozontos, fe-
kete haju Orias jelenik meg elétted. Raparancsolsz, hogy szaba-
ditsa ki a foglyokat. Meg is kezdi a feladatat, am az érkez6 Sotét
Goblinok megzavarjak. A mar szabad rabok azonban szembe-
szallnak a harom tamaddval, és hamarosan heves csata alakul
ki a két csapat kozott. Az Orias folytatja a feladatat, am ismét
megzavarjak — ezuttal a mogorva Rinocérosz-Ember. Jatszd le
kettejiik kozott a csatat.

ELETERO 9
ELETERO 9

UGYESSEG 8
UGYESSEG 8

Rinocérosz-Ember
Orids

Ha az Oriasod gy6z, kék fiistpamacs kézepette eltiinik. Ha elve-
sziti a csatat, neked kell befejezned. és most nem menekiilhetsz
el. Ha sikertil leteritenetek a Rinocérosz-Embert, megallapitod,
hogy a rabok elintézték a Sotét Goblinokat. Leemeled a smasz-
szer 6vén 1évo kulcscsomot, és nekiallsz, hogy kiszabaditsd a
tobbi banyaszt. Lapozz a 8-ra.

191.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Viharkiirt? Ha nincs,
lapozz vissza a 26-ra, és valassz valami mast. Ha van, elmondod
a varazsigét €s belefiijsz a kiirtbe. Abban a pillanatban hatalmas
szélvihar kerekedik, mely szétfiijja a Homokgdlemet, elteritve
homokszemeit az egész barlangban. Legydzted ezt a magikus
bestiat. Lapozz a 112-re.

192.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad némi képor? Ha nincs,
lapozz vissza a 66-ra, és valassz valami mast. Ha van, elmondod
a varazsigét, és a kozeledo bestidra szorod a koport (huzd le a
Kalandlapodrél). Néhany masodperc elteltével latod, ahogy a
fenevad mozgasa lelassul, bore pedig kezd halvanysziirke szint
olteni. Tul késén débben ra, mi is torténik vele és Ooze Alagnt-
jainak borzalmas veszedelme pillanatokon beliil egy vicsorgd,
kihivé arcu szoborra valtozik.

Legybzted a Taratort! Nyersz 1 SZERENCSE pontot a gytze-
lemért. A bestia fészkét — mely a fo barlangiireghez csatlako-
z0, alacsony odu — atkutatva csupan 3 Aranytallérra és egy Ori-
as fogara sikeriil ralelned. Ezeket felirhatod a Kalandlapodra.
Két folyosé indul innen tovabb a fold mélye felé. Ha a nyuga-
tin akarsz tovabbindulni, lapozz a 78-ra; ha az északin, lapozz
a 70-re.

193.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy 6rias fog? Ha nincs,
lapozz vissza a 96-ra, és valassz valami mast. Ha van, elmondod
a varazsigét, és a foldhoz vagod a fogat (ne felejtsd el lehtizni
a Kalandlapodraol). Egy széles valld, izmos kami, fekete, kdcos
hajii Orias jelenik meg melletted a sziikk fogdaban. Réaparan-
csolsz, hogy szabaditsa ki a foglyot a cellabol. Teremtményed
megragadja a vasracsokat, s letépi oket a pantjairol, az alakta-
lan ajtot pedig a talajra hajitja. Feladata végeztével kékes kodbe
burkolozva eltiinik.

A Fekete Elf kilép a cellajabol, és megkoszoni, hogy kimene-
kitetted. Szemei hirtelen riadtan dsszesziikiilnek, és rad emeli a
fegyverét.

— Honnan tudjam, hogy megbizhatok-e benned? — kérdi gya-
nakodva.

Megprobalod meggy6zni a hajadont, hogy nemes kiildetésben
jarsz itt. Tedd prébdra szZERENCSED! Ha sikeriil a proba, lapozz
a 108-ra. Ha nincs szerencséd, lapozz a 115-re.
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194.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Viharkiirt? Ha nincs,
lapozz vissza a 43-ra, és valassz valami mast. Ha nalad van, el-
mondod a varazsigét, és belefiijsz egy nagyot. Azonnal hatalmas
vihar kerekedik, mely a bejarati ajté mindkét szarnyat leszakitja
a sarokvasakrol. A kopasz, szakallas pap. aki az ajto tiloldalan
allt, rendkiviil meglepodik. Az alak palastot visel, kezében pedig
egy hosszua botot tart, melynek végét egy kristalygomb disziti.

— Meégis mit jelentsen ez!? — tiv6lti rad.

Ha megprobalod megvesztegetni az alakot, hogy beengedjen.
lapozz a 133-ra. Ha ratamadsz, lapozz a 67-re. Ha tigy dontesz,
inkabb tavozol innen, és Daddu-Yadu egy masik részén folyta-
tod a kutatast, lapozz a 100-ra.

195.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Aranytallér? Ha
nincs, lapozz vissza a 188-ra, és valassz valami mast. Ha van,
a csuklodra helyezed, és elmondod a varazsigét. Az érme a ke-
zedre tapad, és érzed, amint egy lathatatlan erétér formalodik
koriilstte. Most mar extra védelemmel felszerelkezve kiizdhetsz
meg a Szalamandraval. A pajzsnak koszonhetéen 2-vel csok-
kentheted majd ellenfeled Tamadderejét. A harc utan ne felejtsd
el lehuzni a Kalandlapodrél az érmét, mivel abbol a varazslat
elmultaval csupéan egy értéktelen fémdarab marad. Most pedig
lapozz a 114-re, és harcolj!

196.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Viharkiirt? Ha nincs,
lapozz a 87-re, és valassz valami mast. Ha van, elmondod a va-
razslatot, majd belefiijsz a kiirtbe. Azonnal erds szélvihar kere-
kedik, mely a falhoz csapja az egyik Szarvasbékat. Az 6r beveri
a fejét a sziklaba, majd €letteleniil a talajra zuttyan. A masik 6r
idegesen megnyalja a szaja szélét, de attol még folytatja a ta-
madast. Bar ellenfeled lassu és tigyetlen, am nagy €s rendkiviil
erds is. Raadasul nem csak mesterien forgatja alabardjat, még
természetes fegyverei is vannak: karmos dklei, gorbe szarvai €s
agyarakkal teli szaja. Kemény csatanak nézel elébe!

ELETERS 9

Szarvasbéka Or IGYESSEG 8

Nem menekiilhetsz el. Ha végzel ellenfeleddel, lapozz a 102-re.

197.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy kerek papi sapka? Ha
nincs, lapozz vissza a 125-re, és valassz valami mast. Ha van, el-
mondod a varazsigét, behunyod a szemed, €s koncentralsz, hogy
megtudd, miféle gondolatok jarhatnak a két S6tét Goblin ostoba
elméiben — mar ha képesek egyaltalan a gondolkodasra! Megtu-
dod, hogy unatkoznak, éhesek, és rettegnek a ,,fonokiiktol”, egy
jokora Orktol, aki itt a banyaban lakik. Megtudsz még egy igen
fontos dolgot, ami nagyon mélyen bevésodott az elméjiikbe: aki
sértetleniil akar atjutni a banyan, annak elészor balra kell fordul-
nia, azutin az dramutatd jarasanak megfelelden kell folytatnia
az utjat. Kinyitod a szemed. A S6tét Goblinok még mindig nem
vettek €szre. Lapozz vissza a 125-re, €s valassz valami mast.

198.

Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad némi képor? Ha nincs,
lapozz vissza a 116-1a, €s valassz valami mast. Ha van, ellenfe-
ledre hajitod a koport, és elmondod a varazsigét. A bestia moz-
gasa szinte azonnal nehézkesebbé és lassabba valik, bore pedig
sapadt sziitke szint o6lt. Kétségbeesetten probal kapalozni, de
semmi értelme, hamarosan teljesen kové valik. Az Iszapsarkany
készobra sebesen siillyedni kezd a medencében, és hamarosan
teljesen elttinik a szemed el6l. Huzd le a Kalandlapodrol a ko-
port, majd lapozz a 131-re.

199.
Vesztesz 1 ELETERO pontot. Van nalad egy Aranytallér? Ha
nincs, lapozz vissza a 40-re, és valassz valami mast. Ha van,
a csuklddra helyezed, és elmondod a varazsigét. Az érme a ke-
zedhez ragad és érzed, ahogy egy lathatatlan erdtér keletkezik a
karodon. Most mar készen allsz, hogy extra védelmeddel felsze-
relkezve megkiizdj a hal-teremtménnyel.

A lény a varazsigét latva mogorvan felkacag. — Egy varazs-

16! Védd hat magad, biibajos — sipitja vékony hangjan. — En,
Merkurio, a Kardhal, a penge mestere vagyok, mint azt hama-
rosan te is megtudod! — Pajzsodnak koszénhetden 2-vel lecsok-
kentheted ellenfeled Tamadoerejét. Kiizdj meg vele.
Kardhal UGYESSEG 10 ELETERS 10
Ha elmenekiilnél a Kardhal eldl, lapozz a 63-ra. Ha legy6zdd,
lapozz a 77-re. Akarhogy is déntesz, ne feledd el lehuzni az el-
hasznalt Aranytallért, melybdl a varazslat elmultaval csupéan egy
értéktelen fémdarab marad.

200.*

Végre sikeriilt teljesitened a kiildetést, melyet Gulanti, a Réz-
ké Barlangok Fopapja bizott rad. Eloérelépsz. megragadod
Verlang megszentelt Szobrat, rended legféltettebb kincsét, és
ovatosan a hatizsakodba helyezed. Sikeriilt végezned a bar-
langba befészkelt Szalamandraval és démoni szigony tarsaval
is. Bele fog telni némi idébe — ha ez valaha is megtorténik —,
hogy a Kurutty Barlangokat laké Szarvasbékak ismét meg-
szerezzek a hatalmat a vidék folott. Szép munka, gratulalunk!
Itteni tetteiddel egyszersmind bebiztositottad gyors elérelépése-
det Verlang papjainak ranglétrajan — nem mintha olyan sok lett
volna hatra!

Ami a Daddu-Leybe valé visszatérésedet illeti, még emlékszel
Unzana, az Iskolahal kapitany utolsoé szavaira. El kell hagynod a
barlangot, felmasznod a legmagasabb szirtre, és jelzofényt gyij-
tanod. A hajo ekkor vissza fog térni, és fel fog venni a partrol,
majd biztonsagba hajozik mindannyiétokkal. A barlang elha-
gyasa persze problémas lehet. Faradt €s kimeriilt vagy, raadasul
Szarvasbékak egész serege all kozted és a kijarat kozott. Akar
kijutsz a Kurutty Barlangokbol, hogy meggyujtsd a jelzéfénye-
ket, és biztonsagba juss, akar nem, ez mar egy masik torténet.
Elészor mindenképp érdemes lenne lepihenned egy kicsit itt, a
Szalamandra Szentélyében...

VEGE?
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Zagor Legendaja
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AN LLIINESTONE

Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A fohos TE vagy.

A gonosz, mely sosem pusztul el!

Zagor! A Tlizhegy gonosz varazslojanak mar puszta neve is rettegéssel tolti el mindazok szivét, aki meghallja
azt. A magus, akit szamiiztek Titan f6ldjérol, és aki Argent kastélyaban, Amarillia f61djén egy Démonna valto-
zott, lassan, de biztosan nyer1 vissza hatalmat.

Hatalmas az ereje, igy végezni kell vele. Tobb kalandozo is vallalkozik erre a tettre — Anvar, az eros barbar,
Braxus, a harcos, Pecdk, a Torpe és Sallazar, a varazslo — de csak egyikiik kaphatja meg a feladatot. Vajon TE
leszel az?

TE dontdd el, mikor melyik utat valasztod, milyen csellel
keriilsz ki a csapdabol, melyik teremtménnyel csapsz 0ssze.

* a figurat készitette: www.vargamuhely.com
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Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent konyvei:

Kaland Jaték Kockizat kitetek:

A Tiizhegy Varazsléja
Az orszagit harcosa
A Gyikkirily szigete
A Skorpiok Mocsara
A Kiosz Fellegvara

A Vértengerek

A Hoboszorkany barlangjai
Bajnokok probaja

10. A Haliltahzman

11. A rémilet itvesztéje
12. Tolvajok Varosa

13. A Szanwurij kardja
14. Az Elatkozott haz

15. A Pusztitis Maszkjai
16. A Végzet Erdeje

17. A varizslo knptija

b el o o

Kaland Jaték Varazslat 3 kotete:

1. A Shammutanti Dombok
2. Kharé - A Csapdik Kikotovarosa
3. Hét Sarkianykigyo

Kaland Jaték Kockazat (Szukits kbnyviaada):

1. Démonlovagok
2. Zagor Legendija

Kaland Jaték Kockizat (Zagorhm):

A Sarkany szeme

A Pusztito

Visszatérés a Tizhegybe
Vérescsont

Ejsariny

A Murma Atlea

A Mélység démonai
Ejféli Tolvaj

A Lidérckastély mélyén
10. A Tiizhegy Vardzsloja (szines)
11. A Nekromanta éjszakija
12. Az Elgholtak szigete

13. Vihargyilkos

14. A Vérfarkas iviltése
15. A Eétéli Joslat

16. AKaosz Ura

17. Sardath ostroma

18. A Kard Mestere

b Rl o o

Kaland Jaték Varazslat (Zagor hu):

A Varazslatok Kényve
A Kirilyok Korondja

1989
1989
1989
1989
1989
1990
1990
1990
1990
1990
1990
1991
1991
1991
1991
1991
1993

1992
1992
1992

1998
2001

2009
2009
2009
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2011
2011
2011
2011

2010
2011

Fantizia Harcos kitetek:
1. Ur-Orgyilkos 1992
2. AMélység Rabszolgai 1992
3. AKetheri Maffia 1993
4. Robot Kommandé 1993
5. EgiFejedelem 1993
6. Lazadok Bolygdja 1993
7. Talilkozis FEAR-el 1993
8. Csillaghajo 1993
9. Csillagkozi Fejvadisz 1993
10. Lopakodé Lelkek 1993
11. Ahalal Seregei 1993
Kaland Jaték Kockizat kézikonyve:
TITAN 1991

Kaland Jaték Varazslat 4. kotete:

4. Kirilyok Korondja 1993

19. Varazstoro o 20m
20. AHercegek viadala AHU 2011
21. AHercegek viadala AVU 2011

22, Orjongd Agyarak 2011
23. A Viampir kriptija 2012
24 A Viampir bosszija 2012
25 APusztitis Tomya 2012
26. AHalil Seregei 2012
27, Lélekrablé 2012
28. A Sotétség Torei 2012
29 AMeélység Rabszolgai 2012
30. A Zombik vére 2012

31. AZombik vére (szines) 2013
32.  Amyékharcosok Legendaja 2013

33. Holdjaro 2013
34 A Gyiilslet Szakadéka 2013
35. Zagor Legendija 2013

Kaland Jaték Kockazat weboldal

* konyvismertetok

* képek, illusztraciok

* konyvboritok, térképek
» végigjatszasok

let6lthetd konyvek
* elokésziiletben 1évo konyvek
» forum

Ne feledd: A fohds Te vagy!

ZAGOR.HU

A kovetkezo Zagor.hu jatékfiizet varhatéoan 2014. marciusaban késziil el:

FAEAW ¢ 2eie mArerow

3 kalandjaték:
A Mungik Aranya
A Kirajzottak Csontjai

Menekiilés a magus eldl

Ne feledd: A fohds Te vagy!

ZAGOR.HU



A farao temploma

Régész vagy, aki az elmult éved nagy részét Terratakamen farao
mesés piramisanak felkutatasanak szentelted. Egész Egyiptomban
csak a Rettegés Kiralyaként emlegetik ezt az uralkodot, mivel zsar-
noksaga alatt nem egy artatlan ember vesztette életét. Az egyik fel-
derité repiilés alkalmaval megpillantod a helyet, melyet Kkeresel,
pechedre azonban roviddel ezutan lezuhansz. A roncsokbdl kika-
szalodva ugy dontesz, nem varod meg itt a segitséget, hanem magad-
ban felderited a rejtett volgyet, mely magadra vonta a figyelmét.

A Throngard Erod

Be kell bizonyitanod, hogy mélto vagy ra, hogy lovagga iissenek. Ki
kell szabaditanod hibéruradat, Sir Falfaxot az erodbol, melybe
bebortonozték.

A szalamandra szentélye

A Brekego barlangokban él6 Szarvasbékak elraboltak Verlang meg-

szentelt balvanyat. TE a Rézkobanyaban dolgozé pap-kovacsok

egyike vagy. Hi kalapacsoddal, és a fejedben zsongé varazslatokkal

felfegyverkezve kell behatolnod a visszataszito kétéltiek lakhe-

lyére, hogy visszaszerezd a szobrot a Szalamandra Szentélyébol.
Készen allsz ra?

A jatékhoz nem kell mas,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobokocka, no meg némi szerencse.

A megoldas a TE kezedben van!
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