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Ennek a könyvnek nemcsak olvasója, egyszemélyben főhőse is vagy. Amikor olvasod, neked kell eldönte- ned, merre haladsz tovább, kikkel állsz szóba, hogyan viselkedsz a különböző helyzetekben, kivel barátkozol és kitől menekülsz. Kizárólag rajtad múlik, mi lesz a vége; eléred célodat vagy csúfosan elbuksz.
Ezt a könyvet ne úgy olvasd, ahogy egyébként olvasni szoktál. Az oldalak nincsenek számozva, az egyes részeket láttuk el számokkal, melyek között ideodalapozva haladhatsz előre a történetben. Máshova kell lapoznod, ha fegyvert rántasz egy ellenfélre, mint ha elmenekülnél előle.
Mindössze ceruzára, radírra és dobókockákra van szükséged. Ha nem akarod összefirkálni a könyvet, készíts másolatot az Adatlapról, és használd azt.
A történet egy fantasztikus világban, Cherubionban játszódik. Ezt a világot félistenek, technokrata harcosok, szupergépezetek, nagyhatalmú mágusok, borzalmas szörnyetegek és sohasem látott lények népesítik be, akik szörnyű harcukat vívják egymás ellen.
Feladataidat a könyv olvasása közben kapod meg, induláskor szinte semmit sem tudsz. Gyakran kell az eszedet használnod, hiszen nem mindig te vagy az erősebb. Hogy teljesíthesd küldetésedet, szükséged lesz bizonyos tárgyakra, melyek átsegítenek a kritikus pontokon. Ne becsüld le ellenfeleidet, mert könnyen kudarcba fulladhat a vállalkozásod!
A következő részt alaposan olvasd át, hogy később ne kelljen minduntalan visszalapoznod a szabályok leírásához. Ne feledd, küldetésed teljesítése csak akkor ér valamit, ha közben becsületesen betartottad a játék- szabályokat!
Karakteredet négy alapvető tulajdonság határozza meg: az életerő, a támadási képesség, a védettségi szint és a szerencse. Ezeken kívül, ha varázslóval indulsz kalandozni, varázslatokat használhatsz utad során. Ezeket a tulajdonságokat és még sok fontos információt kell az Adatlapon rögzítened, amit a szabályok leírása végén találsz. Alábbiakban az egyes tulajdonságaidat ismertetjük bővebben:
Életerő: fizikai állapotodat, erőnlétedet mutatja. Minél magasabb az értéke, annál több sebet és fájdalmat tudsz elviselni, tehát tovább maradhatsz életben. A kaland folyamán ez az érték csökkenhet (például a harcokban), de pihenéssel vagy gyógyítással visszanövelhető az eredeti értékre - de sohasem nagyobbra!
Az életerőd meghatározásához dobj négy dobókockával (ha valamelyik kockával egyest vagy kettest dobtál, akkor azzal a kockával újra dobhatsz, de csak egy alkalommal), és a kapott értékhez adj 10-et. így életerőd értéke 14-34 közé fog esni. A kapott számot írd be az Adatlap megfelelő rovatába.
Támadási képesség: meghatározza, hogy mennyire jól harcolsz, milyen szinten használod a fegyvereidet. Minél magasabb az értéke, annál könnyebben győzheted le ellenfeleidet; ha nagyon alacsony, akkor kicsi a valószínűsége a győzelmednek. A kezdeti támadási érték a kaland folyamán növelhető mágikus fegyverekkel és bizonyos feladatok teljesítésével. (Erről majd pontos tájékoztatást kapsz a megfelelő helyen és időben.) Kezdeti értékének meghatározásához dobj három kockával, és a kapott értéket írd be az Adatlap megfelelő rovatába.
Védettségi szint: minél magasabb az értéke, annál kisebb a valószínűsége, hogy ellenfeled meg fűd se

bezni. A különféle páncélok, pajzsok és varázstárgyak növelhetik a kezdeti értéket, megnehezítve ezáltal ellenfeleid dolgát. A kezdeti védettségi szinted meghatározásához dobj két kockával, a dobott értékhez adj hozzá hatot, és írd be a kapott értéket az Adatlapra.
Szerencse: ez az érték jelzi, mennyire vagy szerencsés. Minél magasabb ez a szám, annál nagyobb az esélye annak, hogy sikerrel túljutsz valamilyen akadályon vagy elkerülsz egy halálosnak tűnő csapást. A kezdeti érték meghatározásához dobj egy kockával, adj hozzá hatot, és az így kapott értéket vezesd fel az Adatlapra. Valahányszor használtad a szerencsédet, vonj le belőle egyet! A szerencse nem indul minden pihenés (alvás) után az eredeti értékről!
Varázserő: pontokban meghatározott érték, melyet kizárólag akkor használhatsz, ha varázslóval kezdtél kalandozni. A pontok számától függ, hogy képes vagy-e használni a kiválasztott varázslatot, vagy sem. A kezdeti érték meghatározásához dobj három kockával, és adj hozzá hatot, majd az így kapott értéket vezesd fel az Adatlapra. Varázserőd minden varázslat elmondása esetén csökken a varázslatok leírásánál meghatározott pontmennyiséggel, de alvás (vagy különleges események) esetén újra az eredeti értékről fog indulni.
Az Adatlapon mindig szerepeljen a tulajdonságaid eredeti értéke, a változásokat a Megváltozott érték rovatban vezesd (kivéve, ha a könyvben arra találsz utasítást, hogy az eredeti értéket kell megváltoztatnod, mint például a támadóerő növelését sikeres kalandok után)!

A kaland során gyakran meg kell majd küzdened ellenfeleiddel, ha tovább akarod folytatni utadat. Hozzád hasonlóan nekik is adott tulajdonságaik vannak. Először írd be az ellenfél tulajdonságait a saját Adatlapjára, majd a következő szabályokat alkalmazd:
· Minden összecsapásnál el kell dönteni, hogy ki támad először, ki reagál hamarabb. Dobj először magadnak, majd ellenfelednek egy kockával! Aki a nagyobbat dobta, az támad először, majd az ellenfél következik. Ezt a procedúrát minden összecsapás előtt meg kell ismételni, így egy erőteljesebb ellenfél akár minden alkalommal először sújthat rád, de természetesen az is előfordulhat, hogy végig te támadsz elsőként.
· Ha te nyerted el a kezdeményezést, akkor eldöntheted, hogy fegyverrel támadsz ellenfeledre, vagy - ha varázslóval játszol - mágikus erődet használod fel (utóbbi esetben lapozz a Mágikus küzdelem címszóhoz). Ha a fegyveres harcot választod, dobj két kockával, és add hozzá a támadási képességedet. Az így kapott érték a támadóerőd. Ha a kapott érték nagyobb, mint az ellenfél védettségi szintje, akkor sikerült megsebezned; egyébként elkerülte támadásodat. Ha találtál, nézd meg a használt fegyver sebzési értékét (Sebzési értékek táblázata), dobj a táblázatban leírtak szerint, és ezt az értéket vond le az ellenfél életerejéből. Ha a támadóerőd legalább kétszerese az ellenfél védettségi szintjének, akkor a sebzés is duplázódik, azaz az ellenfél duplán szenvedi el a kidobott veszteséget. Ha ellenfeled életereje nullára vagy az alá csökken, akkor elpusztul. Ez a sebzés csak fegyveres harcra érvényes, ha puszta kézzel harcolsz^ akkor

minden esetben csupán 1 életerőpontot sebzel (bár amennyiben a támadóerőd duplája az ellenfél védettségi szintjének, úgy természetesen ez is duplázódik).
· Ha ellenfeled üt, az előbbi eljárást kell alkalmaznod, azzal a különbséggel, hogy az ő támadásához kell hozzáadni a dobott értéket és a te védettségi szinteddel kell összehasonlítani. Azt, hogy az ellenfél mekkorát sebez rajtad, mindig az adott harcnál lesz leírva. Ha nulla vagy kevesebb az életerőd, meghaltál, és a kalandot újra elölről kell kezdened. Természetesen, ha az ellenfél támadóereje duplája a te védettségi szintednek, akkor ő is duplán sebez!
· A támadásokat addig kell ismételni, amíg valame- lyikőtök meghal vagy megfutamodik (ellenfeled is dönthet ügy, hogy fontosabb az élete a győzelemnél; a könyvben ezt külön jelezni fogjuk). Halott ellenfél már nem üt vissza; azaz, ha elnyerted a kezdeményezést, és végeztél ellenfeleddel, már nem kell dobnod neki harci dobást, nem támadhat rád.
Menekülés
Előfordulhat, hogy egy csata során a küzdelem reménytelenné válik számodra (ellenfeled túl erős hozzád képest, vagy már nagyon kevés életerőpontod van). Ha nem szerepel a választások között a menekülés lehetősége, akkor ki kell várnod azt a pillanatot, amikor te kerülsz sorra a csata folyamán, és akkor ellapozhatsz. Ellenfelednek ez esetben lesz még egy támadása, amellyel nagy valószínűséggel eltalál (adj tízet az ellenfél támadóerejéhez), miközben hátat fordítasz neki. Ha a menekülés szerepel a választási lehetőségek között, akkor a fenti procedúrát nem kell végigcsinálnod, hanem egyszerűen lapozz a megfelelő számú fejezetre!

Ha egyszerre több ellenféllel kell megküzdened, a csata ugyanúgy zajlik, mint azt a fentiekben leírtuk, azzal a különbséggel, hogy míg te csak egy ellenfélre támadhatsz, addig ellenfeleid annyian támadhatnak rád egyszer-egyszer, amikor sorra kerülnek, ahányan hozzádférnek (ezt az adott részben külön is jelezni fogjuk). Persze ilyenkor is megkísérelhetsz elmenekülni, de ekkor minden olyan ellenfeled jogosult az utolsó csapásra, aki hozzádfér. Ez könnyen az életedbe kerülhet.
Mágikus küzdelem
Mágikus küzdelmet kizárólag akkor vívhatsz, ha varázsló karakterrel játszol. Ilyenkor a természet kevesek által ismert elemi erőit használod fel ellenfeleid legyőzésére.
Ha elnyerted a kezdeményezést, akkor ki kell választanod, hogy milyen támadóvarázslatot aktivizálsz. Amennyiben van elegendő varázserő-pontod hozzá, úgy a varázslat automatikusan ellenfeledre irányul, nem szükséges harci dobást tenned, és támadóerőd kiszámítása is felesleges. A varázslatok mindig eltalálják ellenfeledet, s ha az nem védekezik ellene, akkor elszenvedi a veszteséget (amely nem feltétlenül lesz életerőpont vesztés, mint például a vakság esetében).
Valahányszor használtad mágikus erődet, vonj le annyi pontot a varázserődből, amennyit elhasználtál (minden varázslat leírásánál külön feltüntettük), akár sikeres volt a varázslat, akár nem. Ezek a pontok csak legalább egy nap elteltével fognak visszatérni, és csak akkor, ha közben lehetőséged nyílott a pihenésre.

Természetesen, ha a varázserőd értéke nagyon lecsökken, vagy eléri a nullát, úgy nincs lehetőséged a használatára. (Azaz, ha csak három varázslatpontod van és négyre lenne szükség, akkor nem tudsz varázsolni.)
Vannak olyan védekező varázslatok, amelyeket harcban nem támadásra kell használnod; ilyen a Gyógyító Kéz vagy a Láthatatlanság. A varázslatok leírásánál megismerheted a pontos alkalmazási lehetőségeket.
A kaland folyamán szert tehetsz varázskönyvekre, melyekből új varázslatokat tanulhatsz, és valószínűleg több alkalommal is változtatnod kell majd kezdeti varázserőd értékén; egyes feladatok teljesítése pluszpontokat jelent. Erről a megfelelő helyen természetesen külön tájékoztatni fogunk.
Amikor mágikus összecsapásra kerül sor, és ellenfeled szintén képes varázsolni, akkor mágiád pajzsként szolgálhat számodra. Mindössze a megfelelő védővarázslatot kell aktivizálnod, mely semlegesíti a rád bocsátott mágikus erőket (minden támadóvarázslatnál le van írva, hogy milyen varázslat véd ellene).
Példa egy fegyveres harcra
A te tulajdonságaid: életerő 23, támadási képesség 8, védettségi szint 9, szerencse 7. Fegyvered egy kétélű kard, mely 3-8 életerőpontot sebez minden alkalommal.
Ellenfeled egy csontváz, az alábbi tulajdonságokkal: életerő 12, támadási képesség 9, védettségi szint 7. A csontváz minden csapásával 2-4 (d6/2+ 1, lásd a Sebzési értékek táblázatát) életerőpontot sebez. (Amelyik ellenfél nem rendelkezik varázserővel, annál külön nem tüntetjük fel a nulla értéket!)

· Tételezzük fel, hogy a kezdeményezés megállapításakor te 3-at, ellenfeled 4-et dobott. Tehát a csontváz kezdi a harcot.
· A csontváz felemeli iszonyú karját és hatalmas ütést próbál mérni a fejedre. Dobsz neki két kockával, az eredmény 7 (3+4). Hozzáadod a támadási képességét (9), így 16-ot kapsz. Ez az érték meghaladja a te védettségi szintedet (9), tehát az ütés eltalál, néhány pillanatig a csillagokat látod fájdalmadban. Hogy megállapítsd, mekkora veszteséget okozott neked a csontváz, dobj egy kockával, a dobott értéket oszd el kettővel és adj hozzá egyet (d6/2+l). Mondjuk négyet dobtál, ha ezt osztod kettővel, a kapott érték kettő, ehhez jön még egy, a végeredmény három (ha kerekítened kell, mindig a matematika szabályai szerint kerekíts!), ennyit kell levonnod az aktuális életerődből. Azaz 20 életerőpontod marad.
· Csakhamar magadhoz térsz, és megpróbálod szétzúzni ellenfeled bordáit. Dobsz két kockával, a kapott érték 4 (1 + 3). Hozzáadod a támadási képességedet (8), így 12-t kapsz eredményül. Ez az érték nagyobb, mint a csontváz védettségi szintje (7), tehát sikerült megsebezned. Mivel a kétélű kard 3-8 pontot sebez, ezért dobsz egy kockával, hozzáadsz kettőt (d6+2), és a kapott értéket levonod a csontváz életerejéből. Hatot dobtál (plusz kettő az nyolc), tehát ellenfelednek 4 életerőpontja marad.
· Ismét összecsaptok, újra meg kell állapítani, hogy melyikőtök reagál hamarabb. Mindkettőtöknek dobsz, magadnak 5-öt, ellenfelednek 3-at. Ezúttal te voltál a gyorsabb, felemeled kardodat, próbálsz végezni ellenfeleddel. Dobsz két kockával (1+4), hozzáadod a támadási képességedet (8). Az eredmény 13, tehát ismét sikerült eltalálnod a csontvázat. Dobsz egy kpckával,

hogy megállapítsd, mekkora veszteséget okoztál. A dobás kiváló, négy (plusz kettő, az összesen hat). Elpusztítottad a csontvázat (4 - 6 = -2), életereje nulla alá csökkent.
Természetesen nem minden ellenféllel lehet ilyen könnyedén végezni, ráadásul ritkán járnak egyedül. Mindazonáltal ismét figyelmeztetlek, a kaland csak akkor lesz igazán szórakoztató, ha nem csalsz!
Példa egy mágikus összecsapásra
A te tulajdonságaid: életerő 23, támadási képesség 13, védettségi szint 12, szerencse 7, varázserő 15. Fegyvered egy tőr, mely 1-3 pontot sebez.
Ellenfeled egy tűzdémon, az alábbi tulajdonságokkal: életerőül, támadási képesség 18, védettségi szint 12, varázserő 30. A démon minden csapásával 2-7 (d6 +1, lásd a Sebzési értékek táblázatát) életerőpontot sebez.
· Tételezzük fel, hogy a kezdeményezés megállapításakor te 1-et, ellenfeled 4-et dobott. így a démon kezdi a harcot.
· Mivel ellenfeled is rendelkezik varázserővel, ezért azt használja először. Lapozz a Támadóvarázslatok táblázatához, és dobj két kockával! A kapott érték (4) meghatároz egy támadási formát (esetünkben ez a Tűzcsapás). Tehát a démon ezzel a varázslattal támad rád, ami 8 pontot levon varázserejéből (marad neki 22). Ha nem védekezel ellene, akkor iszonyú égő fájdalom borít el, tested összeég, és 6 életerőpontot veszítesz. Ha viszont mágikus védelmet akarsz ellene fordítani, akkor lapozz a Védekező Mágiák táblázatához. Innen ki kell választanod azt a védekező varázslatot, amely védelmet nyújt a Tűzcsapással szemben.

Ez a Jégpajzs, amely 6 pontot igényel. Ezek után a táblázat aktivizálás oszlopában található érték között kell dobnod egy kockával. Esetünkben ez 1-4, tehát ha a dobás nem 5 vagy 6, akkor volt időd aktivizálni a Jégpajzsot. Ha az érték 5 vagy 6, túlságosan lassú voltál. Ez utóbbi esetben természetesen a Tűzcsapás mellett feltűntetett veszteséget le kell vonnod az életerődből. Akár sikerült a megfelelő időben aktivizálni a védelmet, akár nem, varázserődből le kell vonnod a védekező varázslatnál feltüntetett számot (esetünkben 6 pontot).
· Mivel még elegendő varázserőd van, ezért habozás nélkül magadra bocsátasz egy Jégpajzsot, s így semlegesíted a tűzdémon támadását. Még 9 varázslatpontod maradt.
· Te következel. Használhatod a tőrödet vagy varázsolhatsz. Ez utóbbi mellett döntesz, és egy Fagysugarat (szabadon választhatsz a varázslatok közül, bármelyiket használhatod, amelyre elegendő pontod van) küldesz a démon felé (már csak 3 varázslatpontod maradt). A Fagysugár ellen a Tűztükör véd, ezért el kell döntened, volt-e ideje ellenfelednek aktivizálnia (varázserővel rendelkező ellenfeleid minden esetben használni fogják mágikus erejüket a támadás elhárítására, kivéve, ha már nincs elegendő pontjuk hozzá). Dobsz egy kockával (4), majd a táblázat megfelelő oszlopában megnézed, hogy az eredmény elegendő-e a védelem aktivizálásához. Ha igen, a démon nem szenved veszteséget, ha nem, akkor 10 pontot levonhatsz az életerejéből. Ezúttal az utóbbi következett be (bár a Tűztükör alkalmazása miatt le kell vonnod 5 varázslatpontot tőle), a szörnyeteg testét jégdarabok borítják, üvölt a fájdalomtól. (Életereje 27, varázslat- I pontjainak száma 17).
· Ismét dobtok a kezdeményezés eldöntésére, ezúttal te dobtál nagyobbat (5, ellenfeledé 2), támadhatsz.

Varázslatpontjaid támadásra már nem elegendőek, a démon veszélyes ellenfélnek tűnik, ezért a menekülés mellett döntesz. Hátat fordítasz ellenfelednek, és futásnak eredsz a vélt menedék felé. Ellenfeled már lerázta magáról a jégdarabokat, és újabb varázslatot bocsát rád. Dobj neki egy kockával, a kapott érték 7. Halálvarázzsal próbál megsemmisíteni. Ez 15 pontjába kerül (marad neki 2). Sajnos felkészületlenül ér a támadás, és mielőtt felfognád, mi is történt, tested porrá aszalódik. (Életerőd mínusz 7.) Küldetésed kudarccal végződött.
Szerencse
A kaland folyamán gyakran előfordulhat, hogy a szerencsédre vagy utalva. Amikor a könyvben Szerencse- próbát kell tenned, dobj két kockával. Ha a dobott érték kisebb vagy egyenlő, mint a szerencséd aktuális értéke, akkor a Szerencse Istennője rád mosolygott, és túlsegített az akadályon. Ha nagyobb, akkor a szituáció kedvezőtlenül végződött számodra. Akár szerencsés voltál, akár nem, ne felejts el egy pontot levonni a szerencsédből! A szerencse értéke így folyamatosan csökken, tehát egyre kevésbé bízhatsz a véletlenben. Természetesen a kaland folyamán a szerencséd növekedhet is, ezt a megfelelő helyen tudatni fogjuk veled.
Ne feledd el, a szerencse alvás esetén nem indul automatikusan a kezdeti értékről!
Felszerelés

természetesen lehetőséged nyílik majd különféle tárgyak megszerzésére: fegyverek, élelem, innivaló, pénz, hasznos apróságok, és természetesen varázseszközök. Ha végzel ellenfeleddel, a nála levő dolgokat felírhatod a karakterlapod Felszerelés rovatába. Nem állítunk eléd korlátozásokat (pl. csak két fegyver lehet nálad egyszerre), de azért ne legyél harácsoló. Képzeld csak el, hogyan nézne ki a karaktered a valóságban, ha két páncélt, öt pajzsot, négy kardot, három buzogányt és hat botot hordozna egy időben. Ugye, nevetséges?
Nem minden tárgy szükséges a kaland folyamán, és nem minden tárgy jelent előnyt számodra!
Ha valamelyik tárgyadat harc közben akarod használni, akkor meg kell várnod, amíg rád kerül a sor, és ekkor megteheted. Ebben a körben azonban már semmi mást nem csinálhatsz! Azaz, ha egy gyógyitalt hör- pintettél fel, akkor nem sújthatsz le ellenfeledre (vagy varázsló esetén nem varázsolhatsz). A következő körben persze ott folytathatod a harcot, ahol abbahagytad. Kivételt képeznek azok az esetek, amikor valamilyen mágikus erő segítségével gyorsabb vagy ellenfelednél (pl. gyorsító varázsitalt ittál).
Induláskor az alábbi tárgyak vannak veled (jegyezd fel az Adatlapra őket): négy fáklya, mindegyik 3-3 óráig ad fényt; 2 napi élelem és ital; egy üveg gyógyital, mely 12 életerőpontot gyógyít vissza. Ezenkívül a varázslóknak van egy varázskönyvük (V) és egy tőrük. A harcosok egy kardja (H) vagy egy csatacsillagja (H) van, előbbi 1-6, utóbbi 2-7 életerőpont veszteséget okoz a harcban.
Fajok és kasztok
Ebben a játékkönyvben is lehetőséged nyílik a különböző fajok és kasztok alkalmazására. Először a fajokat, utána a kasztokat fogjuk részletesen taglalni. Olvasd el figyelmesen a következőket, s az itt leírtak szerint módosítsd az Adatlapodat.
Az alábbi fajokból választhatsz: eemsi, keor, hree- ir, azén és hhrgak. Minden faj különbözik egymástól, vannak előnyeik és hátrányaik.
Eemsi: emberi mutánsok, kizárólag harcosok lehetnek. Adj hatot az életerődhöz! Támadási képességed három ponttal nő, szerencséd kettővel csökken.
Keor: nagytermetű lények, kizárólag harcosok lehetnek. Adj nyolcat az életerődhöz, védettségi szinted kettővel nő!
Hreeir: gyíkszerű lények. Közepes harcosok és közepes varázslók. Adj négyet az életerődhöz, és vonj le egyet a szerencsédből!
Azén: gyenge harcos, jó varázsló. Adj kettőt a szerencséhez, vonj le négyet az életerőből! A varázserő öttel nő.
Hhrgak: Kiváló varázsló, sohasem lehet harcos. Adj egyet a szerencséhez, vonj le kettőt az életerőből és hármat a támadóerőből! A varázserő nyolccal nő.
Az alábbi két kasztból választhatsz: harcos és varázsló. Mindkét kasztnak megvannak a maga előnyei és hátrányai. Vannak olyan tárgyak, amit csak varázslók tudnak használni, míg a fegyverek elsősorban a harcosoknak készültek. A korlátozásokról az adott tárgy mellett feltüntetett betűjelek tájékoztatnak; a V betű azt jelenti, kizárólag varázslók használhatják, míg a H, a harcosok tárgyait jelzi. Amelyik tárgy nincs betűvel jelölve, azt mindkét kaszt tagjai használhatják.
Harcos: a hhrgakot kivéve bármilyen fajú lehet. Tetszőleges fegyvert használhat. Az életerő fajtól függetlenül további négy ponttal, a támadási képesség két ponttal javul. Varázserődet húzd ki, nem tudod használni. Nem használhatja a V betűvel jelölt tárgyakat.
Varázsló: elsősorban a hhrgakokból lesz kitűnő varázsló, de néhanapján feltűnik egy-két hreeir, azén vagy normut mágus is. Nem használhatja a H betűvel jelölt tárgyakat. Ha a varázslód elhasználta minden varázslatpontját, akkor tőrével vagy botjával harcolhat tovább.
A módosításokat azután célszerű elvégezni az Adatlapon, ha már a kasztodat is kiválasztottad.
Tanácsok kezdőknek és haladóknak egyaránt
Ha bonyolultnak tűnnek a játékszabályok, olvasd el még egyszer őket. Aki alaposan áttanulmányozza a szabályokat, annak a kaland folyamán nem lesznek nehézségei (ha pedig mégis, legfeljebb előrelapoz). Mindig csak azt a bekezdést kell elolvasnod, amelyiknél tartasz, különben belezavarodhatsz a történetbe.
Több alternatív lehetőség közül választhatsz a kaland folyamán, elkerülhetsz veszélyes helyzeteket, de az is előfordulhat, hogy óvatosságod miatt később átkozni fogod magad. Rajzolj térképet, hogy ha netalán elbuktál, akkor könnyedén haladhass az elején. A térképre jegyezd fel a bekezdések sorszámát, valamint azt, hogy hol, kivel találkoztál.
Vigyázz a zsákutcákkal, de ha mégis bekerültél valamelyikbe, akkor a térkép alapján gyorsan visszatalálhatsz a helyes útra. Nem biztos, hogy sikerül elsőre teljesítened a feladatodat, de ez ne keserítsen el. Ha valahol elakadnál, és tanácstalan vagy, gondolkozz! A megoldás a te kezedben van.
Nem kell feltétlenül végigharcolnod a könyvet, ha gondolkodsz egy kicsit, könnyebben a végére érhetsz. Vannak olyan varázseszközök a kaland folyamán, melyek nélkül egyszerűen nem juthatsz tovább, ezeket feltétlenül szerezd meg!
Ha unalmasnak tartod, hogy te dobjál a szörnyeknek is, kérd meg egyik barátodat, hogy harcoljon ő a szörnyetegekkel, nyomban izgalmasabb lesz a játék. (No meg kisebb a kísértés, hogy befolyásold az eredményeket.)
Bár maximális főértékekkel nyilván könnyebb teljesíteni a küldetést, azért ne csalj a kockadobásoknál! Egy gyengébb, de okosabb játékos könnyebben teljesítheti a küldetést, mint az erős, de buta.
Ha netalán egy visszalapozásnál olyan ellenféllel találkozol, aki már halott, ne állj le harcolni vele, tekintsd halottnak és cselekedj ennek megfelelően!
A legrövidebb út nem biztos, hogy győzelmet hoz számodra. Vannak olyan tárgyak és információk, melyek nélkül később biztos elbuksz. Ezeket meg kell szerezned, ha győzni akarsz!
Sok sikert, és légy üdvözölve Cherubionban!

Dobás Varázslat név Pontszám Veszteség
	2
	Ködpatkány
	5
	spec


	3
	Enérgialövedék
	6
	8

	4
	Tüzesapás
	8
	6

	5
	Vakság
	12
	spec

	6
	Fagysugár
	8
	12

	7
	Halálvarázs
	mind (*)
	30

	8
	Fullasztás
	8
	spec

	9
	Rothasztás
	8
	15

	10
	Ártó Szem
	10
	spec

	11
	Erős Karok
	6
	spec

	12
	Kettős Csapás
	18
	spec


(*) Minimum 30 varázslatpont szükséges az alkalmazásához!
Dobás: két hátoldallá kockának az eredményét kell összeadnod, azaz 2-12 lehet a végeredmény.
Pontszám: ennyi pontot igényel a varázslat alkalmazása.
Veszteség: ekkora veszteséget okozol ellenfelednek sikeres támadás esetén (azaz ellenfeled nem tudta hárítani azt). Ha a veszteség rovatnál a spec (speciális) bejegyzést találod, akkor olvasd el a varázslat leírását, és annak megfelelően cselekedj.
Ködpatkány: másfél méter magas szörnyeteg materializálódik az áldozat előtt, és a következő négy körben, körönként 3 életerőpont veszteséget okoz az ellenfélnek, ideje leteltével szertefoszlik. Csak mágikus úton tüntethető el, semmilyen fegyver nem okoz veszteséget neki.
Energialövedék: a varázsló apró energiacsomagot bocsát ki tenyeréből, melyek összesen 8 pont veszteséget okoznak.
Tűzcsapás: az áldozatot lángok borítják el, és összeégetik. A hatás csupán néhány pillanatig tart, a veszteség természetesen maradandó. (Azaz az elveszített életerőpontok csak gyógyítással vagy pihenéssel szerezhetők vissza.)
Vakság: az áldozat elveszíti látóképességét, megzavarodik, támadóereje 5 ponttal csökken és automatikusan elveszíti a kezdeményezést. A hatás három támadásig tart.
Fagysugár: az áldozat testét hirtelen jégpáncél fedi be, és kellemetlen, hideg fájdalmat okoz.
Halál varázs: az áldozat teste rendkívüli gyorsasággal öregedni kezd, s ha az életerőpontjai mínuszba fordulnak, akkor teljesen porrá esik szét. Csontvázakra, zombikra, lidércekre és más, halálontúli lényekre nem hat. A varázsló az összes varázslatpontját felhasználja a Halálvarázs alkalmazásakor!
Fullasztás: akire rámondják, az hirtelen fuldokolni kezd; nem bír levegőt venni. Automatikusan elveszti a következő összecsapásoknál a kezdeményezést. A hatás két támadásig tart.
Rothasztás: az áldozat teste rohadni kezd, fájdalmakat és szörnyű veszteséget okozva ezáltal.
Ártó Szem: az áldozat megrémül a varázsló pillantásától, védettsége 5 ponttal csökken, automatikusan elveszti a következő kezdeményezéseket. A hatás két támadásig tart.
Erős Karok: a varázsló ereje megnövekedik, támadóereje 4 ponttal nő. A hatás öt támadáson keresztül hat.
Kettős Csapás: az ellenfél az elkövetkező négy körben minden rá irányuló támadás okozta veszteség dupláját fogja elszenvedni. Azaz egy tőr nem 1-3, hanem (l-3)*2 életerőpont veszteséget fog okozni számára. A mágikus fegyverek okozta veszteséget nem duplázza meg!

Dobás Varázslat neve Pontszám Mitől véd? Aktivizálás
	2
	Szélvarázs
	8
	Ködpatkány
	1-5

	3
	Energiapajzs
	6
	Energialövedék
	1-4

	4
	Jégpaj zs
	6
	Tüzesapás
	1-4

	5
	Ymdar Szeme
	12
	Vakság
	1-5

	6
	Tüztükör
	7
	Fagysugár
	1-3

	7
	Élet Vize
	18
	Halálvarázs
	1-3

	8
	Nagy Tüdő
	8
	Fullasztás
	1-5

	9
	Gyógyító Kéz
	8
	Rothasztás
	1-5

	10
	Láthatatlanság
	10
	Ártó Szem
	1-4

	11
	Gyöngeség
	8
	Erős Karok
	1-4

	12
	Mágia Ellen-
	15
	Kettős Csapás
	1-3


varázs
Dobás: két hatoldalú kockának az eredményét kell összeadnod, azaz 2-12 lehet az eredmény.
Pontszám: ennyi pontot igényel a védelem.
Aktivizálás: ennyi időd van a védelem aktivizálásához. Ha nagyobbat dobsz, akkor lassú voltál.
Szél varázs: a varázsló körül szél támad fel, és szétoszlatja a ködpatkányt.
Energiapajzs: egy vibráló erőteret hoz létre a varázsló körül, és hárítja az Energialövedéket.
Jégpajzs: lehűti a varázsló testét, így semlegesíti a Tűzcsapást.
Ymdar Szeme: lehetővé teszi a varázslónak, hogy Vakság esetén is látni tudjon.
Tííztükör: elnyeli a Fagysugarakat.
Élet Vize: semlegesíti a Halálvarázst, és öt pontot visszagyógyít a varázslónak (a lehetséges maximumot így sem lehet túllépni). Ha nem ebből a célból alkalmazzák, akkor 20 pontot gyógyít vissza. (A lehetséges maximumig.)

Nagy Tüdő: semlegesíti a Fullasztást, egy lélegzet- vétel több percig is elegendő.
Gyógyító Kéz: a Rothasztás ellenszere, ha nem ebből a célból alkalmazzák, akkor 15 életerőpontot pótol vissza (a lehetséges maximumig).
Láthatatlanság: elrejt az Ártó Szem elől négy teljes körön keresztül. Láthatatlanul a varázsló gyógyíthatja magát, vagy bántatlanul elmenekülhet, ellenfelei nem támadnak rá. Ha nem az Ártó Szem ellen alkalmazzák, akkor a varázsló öt harci körig azt csinál, amit akar, ha a cselekvés nem az ellensége ellen irányul (azaz gyógyíthat, pihenhet, menekülhet, de nem harcolhat).
Gyöngeség: semlegesíti az Erős Karok hatását az ellenfélen, vagy pedig 5 ponttal csökkenti annak támadóerejét. Ha támadóvarázslatként használják, akkor az Erős Karok varázslattal semlegesíthető.
Mágia Ellenvarázs: semlegesíti a Kettős Csapás Hatását.
Megjegyzendő, hogy amennyiben nem sikerült elsőre semlegesítened egy támadóvarázslatot, úgy a következő körben ismét megpróbálkozhatsz vele, feltéve, hogy van elegendő varázslatpontod.

Sebzési érték
A szükséges dobás
	1-2
	d6/3

	1-3
	d6/2

	1-6
	d6

	2-3
	d6/3 +1

	2-4
	d6/2 +1

	2-7
	d6+1

	3-8
	d6+2

	4-9
	d6+3

	2-12
	d6*2

	3-18
	d6*3

	5-30
	d6*5


A d6 azt jelenti, hogy egy kockával kell dobnod. A sebzési értékek könnyedén kiszámolhatók. Például: 2-4, először dobj egy kockával, majd a kapott értéket (5) osztd el kettővel (2.5), kerekítsd a matematika szabályai szerint (3), és végül adj hozzá egyet (3+1=4). Tehát a dobásod a maximális veszteséget (4) okozta.

A Nagy Féregfutam során a barlangjáratok eldugott mélyén egy különleges varázserővel bíró mágikus medencét, egy régi, elfelejtett Térkaput fedeztél fel. Kíváncsiságod nem hagyott nyugodni, nem bírtál ellenállni a vágynak, hogy belepillants a víztükörbe.
Rátámaszkodtál a medence szélére, és kíváncsi tekinteted a sima vízfelszínre vetetted. Néhány pillanatig semmi sem történt, majd a víz hullámozni kezdett, színe áttetszőből egyre sötétebbé vált, míg nem vér színűvé vált. Kábító illatokat éreztél, a hullámok apró gyűrűbe rendeződtek és hamarosan örvények alakultak ki a kristálymedencében.
Megszédültél. Minden olyan óriásinak tűnt, a medence vize már-már óceánnak, te pedig csupán egy parányi pontnak a partján.
Hullámok fodrozódtak a távolban, és miközben a hófehér tajtékot bámultad, egy óriási, úszóhártyás kéz nyúlt ki a mélyből, és keményen megragadott. Kapálóztál, hogy szabadulhass, de minden erőfeszítés hiábavalónak bizonyult, túl apró voltál, túlságosan gyenge. A kéz magával húzott a mélybe, ahol fantasztikus kalandok várnak rád, és életed egyik legnagyobb kihívásával kell szembenézned.

Bármily meglepő is a dolog, egy árnyas ligetben heverészve térsz magadhoz. Feletted különös hangú madarak csicseregnek, a fák árnyéka kellemesen hűsítő. Hirtelen egy árnyék vetül arcodra, és amikor felnézel, egy legalább három méter magas, szürke köpönyeget viselő, tejfehér hajú férfit pillantasz meg. Kö- pönye alól sodronying csillan elő. Kezében egy jókora lándzsát tart, melynek elejét alkalmassá tették a közelharcra is. A lándzsa hegye néhány centiméternyire van a torkodtól.
Az idegen nyugodtan néz rád, láthatóan tudatában van helyzeti előnyének. Most már csak az a kérdés, vajon ki akarja-e használni.
Ha nyugodtan heverészel tovább, lapozz a 150-re!
Ha megpróbálsz kikerülni a fegyver hatósugarából, lapozz a 316-ra!
[image: image1.jpg]



2.
Ügyesen forgatod a tőrt, így gyorsan végzel az egyik sakál emberrel. Társa ekkor panaszos üvöltésben tör ki, s mielőtt még elnémíthatnád, felveri az egész tábort.
Hamarosan két tucatnyi harcos áll kifeszített íjjal körülötted, s a váratlan haláleset emlékére előrehozzák a másnap estére tervezett áldozást is, ahol te leszel a halotti tor fő fogása. Kalandod véget ért.

· Bocsásd meg nekem tudatlanságomat... hölgyem! - kezded kicsit akadozva. - Sejtelmem sem volt, hogy annak a helynek puszta említése ily hatalmas erőket hoz működésbe!
A Por Asszonya megrázza a fejét.
· Nem mindenki képes erre, idegen! Csupán a nem evilágra valók ereje szólíthat életre bennünket, Syrmdil ősi lakóit! Miben állhatok szolgálatodra?
Ha hatalmat kérsz tőle, lapozz a 172-re!
Ha Syrmdilről kérdezed, lapozz a 340-re!
Ha elküldöd, lapozz a 260-ra!
[image: image2.jpg]



4.
Vad harci kiáltást hallatva előreveted magad, és mit sem törődve a méretkülönbséggel, megtámadod a szörnyeteget.
Tengermélyi rém: életerő 90, támadási képesség 30, védettségi szint 40. A szörnyeteg minden támadásával 5-30 életerőpont veszteséget okoz.
Ha legyőzted a szörnyet, lapozz a 321-re!
Ha veszítettél, lapozz a 79-re!

Nem kell tűi sokat gondolkoznod, hogy megállapítsd, az egyetlen helyes megoldás az óloinládika lehet. Magabiztosan nyitod ki a fedelét, és kiemeled belőle a bronzkulcsot. Az őrdémon diadalmasan kap utána.
- Megszabadítottál, vándor! Fogadj hát meg egy tanácsot! Mielőtt belepillantanál a kutakba, keresd meg az Aranydenevért, amely kiválasztja számodra azt a Gyémántkutat, melyen keresztül teljesülhet kívánságod!
A következő pillanatban szertefoszlik a levegőben, boldog kacagása még sokáig visszhangzik.
Lapozz a 99-re!
[image: image3.jpg]



6.
A szerkezet a földet érése pillanatában apró darabokra robban szét. Elégedetten hűzod ki magad, lám- lám nem tévedtél. Mindenesetre megvizsgálod a mardványokat, de csupán egy kisebb, összeégett fémdarabot találsz.
Folytatod utadat.
Lapozz a 128-ra!
,

Óvatosan a kezedbe veszed a jelképet, és a fény felé tartva megvizsgálod. Érintésölre a jelkép képlékennyé válik, és csakhamar szív formát vesz fel. Tökéletesen átlátszó; hidegen lüktet a tenyeredben. (Ha gondolod, írd fel az Adatlapodra!)
Lapozz a 132-re!
8.
Magabiztosan számolgatsz magadban. Harmincnál egy kicsit több, de az ötvenet biztos, nem éri el. Igen, úgy véled, sikerült kitalálnod a pontos végeredményt. (Szorozd meg öttel azt a számot, amire gondoltál, és adj hozzá ötöt! így egy kulcsszámot kapsz, amivel a következő részre juthatsz!)
Lapozz a kulcsszámra!
[image: image4.jpg]



A patadobogás egyre közeledik, s hamarosan meghallod a lovak nehéz szuszogását is, melyet néha a lovasok éles rikoltása tarkít. Az egyik ló éppen a téged álcázó „dombról” akar elrugaszkodni. Felnyögsz a fájdalomtól, amikor a hatalmas test átgázol rajtad, s a ló nyerítve térdre rogy. Rejtekhelyed nyomban láthatóvá válik, s mielőtt még bármit csinálhatnál, tucatnyi nyílvessző fórja át testedet. Kalandod véget ért.

Óvatosan a szerkezethez csúszol, és finom mozdulattal kiemeled a drágakövet a helyéről. Ebben a pillanatban a drágakő apró szilánkokra hasad, és belsejéből vadállatias üvöltés tör elő. A sátorban vakító fény támad. A takaró alól maga, Véres Kruga Nagyúr gördül ki, míg a sátor bejáratában két őr bukkan fel. Nem lesz könnyű dolgod, három ellenféllel kell megküzd ened.
Őrök: életerő 21, támadási képesség 12, védettségi szint 12. Az őrök külön-külön 1-6 életerőpont veszteséget okoznak. (Ne feledd, hogy egy körben te csupán az egyikükre támadhatsz, míg ők mindketten visszatá-
Véres Kruga: életerő 35, támadási képesség 20, védettségi szint 16. A vezér puszta kézzel támad rád, és hatalmas erejének köszönhetően 2-7 pont veszteséget okoz!
Ha győztél, lapozz a 301-re!
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Ha veszítettél, lapozz a 138-ra!

Kényelmesen elhelyezkedsz a Démonok Kapujával szemben, s várakozni kezdesz. Előbb-utóbb bizonyára kinyitja valaki, vagy ha nem, hát ráérsz majd a problémán akkor gondolkozni.
Hosszú órák telnek el néma egyhangúságban. A Kapu csak nem akar nyílni. Megunod a várakozást, s felállsz, hogy körülnézz egy kicsit, hátha találsz valami olyat, aminek a segítségével tovább juthatsz.
Lapozz a 287-re!
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12.
Némi töprengés után keletre indulsz. Utad változatos területeken vezet keresztül, errefelé nagyon sok a zöld növény. Az első éjszakádon egy kisebb bozótosban húzódsz meg, és elköltőd szerény vacsorádat. (Egynapi élelmet és italt húzzál le az Adatlapodról!)
Másnap reggel frissen ébredsz (ha voltak még sebeid, 4 életerőpontod visszatér), és egy közeli forrásból oltod szomjadat. (Ha akarod, feltöltheted ivóvízkészletedet; egyszerre maximum 6 napi adagot tudsz magaddal cipelni!)
Lapozz a 177-re!

Ellenfeleid holtan hevernek lábadnál. Villámgyorsan átkutatod őket, de semmi olyat nem találsz, amit hasznosíthatnál.
Miután átvizsgáltad a szobát, s megállapítottad, hogy nem erre vezet tovább az út, visszamégy a tükörrel borított ajtóhoz.
Lapozz a 110-re!
14.
A tábor nagy része sötétbe borult, csak itt-ott világít pár marék parázs. Egészen a földhöz lapulva kúszol egyre közelebb, s hamarosan örökét pillantasz meg. A sátor hátulja árnyékban van, és az őrök is a bejáratnál beszélgetnek.
Ha megtámadod az őröket, lapozz a 148-ra!
Ha hátulról mászol be a sátorba, lapozz a 230-ra!
Ha visszamégy a másik sátorhoz, lapozz a 279-re!
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15.
Ha 25 aranyat kínálsz, lapozz a 75-re!
Ha mindet pénzed felajánlod, lapozz a 296-ra!

· Znak’s jo’hn hur’d cald’weell! Jeff rey’s tone - vakkant feléd valamit a vezér. - Maar’kwi llsone!
Értetlenül megrázod a fejed, nem ismered a nyelvet.
· Nem értem! Sajnálom.
· A vezér összeráncolja homlokát, majd láthatóan nehezen formálva a szavakat, így szól:
· Én, Véres Kruga Nagyűr. Te lenni rabszolga most.
Intésére harcosok rohannak rád, és néhány másodperc alatt lefegyverezve, megkötözve lépdelsz az egyik ló nyergéhez erősített kötőféken vezetve.
Hosszú órán át gyalogolsz így észak felé, amikor is egy hatalmas sátortáborba értek. Egy nagyobb faketrecbe löknek, aminek már van egy lakója; egy meglehetősen vad külsejű nő.
Loboncos haja, villogó tekintete nem sok jót ígér számodra. S amikor végigpillantva rajtad megnyalja cserepes száját, már el is döntőd magadban - innen meg fogsz szökni.
Lapozz a 290-re!
17.
A lidérc félelmetes ellenfélnek bizonyul. Bár támadásai nem ejtenek fájdalmas sebeket testeden, ám minden érintése jókora adag életerőt elszív tőled. Rohamosan fáradsz, szemed előtt apró karikák táncolnak. Hamarosan végigvágódsz a földön, s tehetetlen bábként tűröd, hogy a lidérc magábaszívja minden életerődet. Kalandod véget ért.

Lassú léptekkel a teremtmény felé indulsz, készen az azonnali összecsapásra. A patkánykentaur kivicsorítja fogát, és rád támad.
Patkány kentaur: életerő 33, támadási képesség 16, védettségi szint 14. A szörnyeteg harap, mar és rúg, összesen 2-12 pont veszteséget okoz körönként!
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19.
Alig fejezted be az előkészületeket, amikor csen- gettyűszó hangzik fel, és az aréna közepén megpillantasz egy jókora szörnyeteget. Valaha talán ember volt, arcvonásai legalább is erre utalnak. Ám teste otromba, bőre rücskös. Hatalmas pocakjára egy tízlábú pók van tetoválva, és irdatlan testét négy cölöpszerű láb hordozza, amelyek magukban is olyan szélesek, mint egy közönséges halandó dereka. Egyik kezében szigonyt tart, a másikban cséphadarót, a harmadikban egy kést, míg a negyedikben egy akkora harci bárdot, hogy azt két kézzel is képtelen lennél forgatni. Fején férgek tekergőznek, undorító teremtmény, annyi szentigaz.

Már csaknem eléred a sírkamrát, amikor baljós koppanásokat hallasz a hátad mögül. Megpördülsz a sarkadon, és tekinteted a közeledőre veted.
Hollófekete ruhába öltözött, fekete szakállas férfi áll veled szemben. Izmos kezében jókora kalapácsot szorongat, ajkai közül süvítő hangok törnek elő:
- Én, Misk’halos, a Lelkek Kovácsa eljöttem, hogy elvegyem azt, ami engem illet!
Misk’halos, a Lelkek Kovácsa: életerő 60, támadási képesség 20, védettségi szint 20. Ellenfeled minden támadásával 3-18 életerőpont veszteséget okoz. (Amennyiben a kidobott veszteség nagyobb 15-nél, akkor vonj le egyet a kezdeti életerődből! Ez a veszteség maradandó, semmiféle gyógyítás nem adhatja vissza!)
Ha legyőzted Misk’halost, lapozz a 168-ra! Ha elveszítetted a küzdelmet, lapozz a 92-re!
[image: image7.jpg]



21.
Kiáltásodra nem érkezik válasz. Pedig őröknek kellene lenni a közelben. Talán cselből nem reagálnak? Vagy csak egyszerűen alszanak. Még egyszer megpróbálkozol, de ezűttal sincs szerencséd. Dühösen felemeled a kopogtatót, és erőteljes mozdulatokkal megkocogtatod a kaput.
Lapozz a 146-ra!

A falak egyhangúságát csak néha töri meg egy-egy kisebb-nagyobb omlás vagy repedés. Némelyik akkora, hogy kényelmesen besétálhatnál rajta. Hamarosan visszatérsz oda, ahonnan elindultál. Veled szemben a néhai kapu rozsdállik.
Ha visszatérsz a csontvázhoz, lapozz a 127-re!
Ha belépsz a kapun, lapozz a 158-ra!
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23.
Kyathon nem ok nélkül kapta a Bajnok címet. Kihasználva hihetetlen testfelépítését és erejét, kiválóan küzd. Bár kicsit lomha és nehézkes, ám bőre oly kemény, hogy biztosnak tűnő támadások is csupán alig okoznak veszteséget neki. Gyorsan fáradsz, ennyi fegyver ellen hadakozni képtelenségnek tűnik. Egy apró figyelmetlenség, és torkodat elönti a vér. A te véred. Kalandod véget ért.
,

Mozdulatlanná dermedsz, amikor az alvó megmoccan. Tekinteted egy pillanatra sem veszed le arról a helyről, ahol a nyakát sejted. Még egy mozdulat, és végzel vele. Ám az álomtündérek a te pártodon állnak. Az alvó nagyot horkant, és hamarosan ismét nyugodtan szuszog tovább.
Folytatod a keresést, és alig néhány pillanat elteltével diadalmasan húzol elő a ruharedők közül egy ezüstkulcsot.
Visszamászol a ládához, és kinyitod a lakatokat. Halk kattanások hallatszanak, majd felemeled a fedelet.
A sötétben elsősorban a tapintásodra hagyatkozhatsz, a tárgyakat nem látod. Főleg vásznakat és papírokat tapintasz ki a láda mélyén, de három dolgot is találsz, ami megragadja a figyelmedet: egy hosszú, éles kardszerű dolog; egy vésett karpánt; valamint egy láncszemekből szőtt valami.
Ha az éles tárgyat veszed el, lapozz a 273-ra!
Ha a karpántot, lapozz a 345-re!
Ha a láncból készült tárgyat, lapozz a 130-ra!
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Ha mindhármat kiveszed, lapozz a 189-re!
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Négy! Hát persze! Hiszen csak ez lehet a helyes végeremény!
Lord Rondbuar kicsit dühös, de semmi olyat nem tesz, ami arra utalna, hogy meggondolta magát. Vesz néhány nagy levegőt, és sikerül magába gyűrnie dühét. Hozzád lép, és biztatólag megveregeti a vállad.
· Gratulálok! Nem hittem volna, hogy megoldod a rejtvényt! A többiek, akik megpróbálkoztak a megoldással, mind-mind nehezebbet-bonyolultabbat vártak, s ennek megfelelően gondolkoztak. A láda fenekét is azért béleltem ki ólommal, hogy a szolgák cipekedése megtévesztő legyen. Nos... kiálltad a próbát, legyőzted az előző Bajnokot, s helyesen válaszoltál a találós- kérdésemre. Itt az ideje, hogy megkapd a kulcsot. Ne félj, megtartom a szavam, sőt elismerésem jeléül valamivel többet is teszek érted!
Miközben beszél, felnyitja a ládát, és egy apró ezüstkalitkát vesz elő, amelyben egy vércse ül, ezeréves álomba dermedve. A Lord gyengéden megbök- dösi a madarat, mire az kinyitja a szemét, kitátja a csőrét, és egy apró aranykulcs hullik ki a rácsok közül. A Nagyér ügyesen elkapja, majd visszateszi a kalitkát a nagy ládába, s lezárja a láda fedelét. A semmiből egy ékszerdoboz tűnik elő, hogy honnan, arról sejtelmed sincs.
A Lord a madártól kapott aranykulccsal kinyitja a ládát, és elővesz belőle egy csontkulcsot, amelyet arannyal díszítettek.
· íme a Démonkulcs, amely a Démonok Kapuját nyitja. S most halld szavamat, Syrmdilről regélek, melynek ősi járataiban századok óta a Gonosz uralkodik. Ha vissza akarsz jutni a saját világodba, akkor meg kell keresned a Belső Termet, melyben Kwant Gyémántkűtjai pompáznak. Ám kevesen látták azpkat 

a csodálatos építményeket. Az egyik gyémántkűt vizén keresztül visszajuthatsz saját világodba. Mire visszatérsz a saját világodba, hős leszel, akár akarod, akár nem. Ősi és gonosz teremtmény lakoznak Syrmdilben, élik saját, undorító életüket. Az előző Bajnokom is onnan származott. Bárkivel találkozol, ne dőlj be a látszatnak!... Mivel kivívtad elismerésemet, adok neked valamit, ami megkönnyítheti céold elérését: íme egy pár acélkesztyű, amely acélosabbá teszi izmaidat, vezeti kezedet a harcban, s amikor ezt viseled, a harci tűz magasabban lobog benned, mint máskor. (Amikor viseled a kesztyűt, támadóerőd 5 ponttal javul!)
Megköszönöd a Lord nagylelkűségét, s körülnézel, merre juthatsz ki a teremből. A Nagyúr előzékenyen az egyik sziklafolyosóra mutat:
- Ez egyenesen a felszínre vezet!
Lapozz a 97-re!

A Boszorkányhercegnő felé veted magad, de testőrei elállják utadat. Ha el akarod érni a nőt, előbb velük kell végezned.
A Sötétség Rémisztő Fenevadai: életerő 29, támadási képesség 13, védettségi szint 15. A szörnyetegek külön-külön összesen 2-12 életerőpont veszteséget okoznak. (Ne feledd, hogy egy körben te csupán az egyikükre támadhatsz, míg mindkét szörnyeteg visszatámad rád!)
Ha győztél, lapozz a 288-ra! Ha veszítettél, lapozz a 231-re!
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A szörnyeteg meginog csapásaid alatt, testéből undorító szagú vér tör elő. Nem hátrál egy tapodtat sem, de meglehetősen primitív módon harcol, így nem sokáig képes ellenállni. Egy utolsó mozdulat, s kiszenved.
Boldogan sóhajtasz fel, amikor váratlanul a boszorkány sóhajszerű hangját hallod jobbról:
Minden, ami összefogta,
Béka vére, kutya mocska,
Tarka zuzmó, patkány farka,
Oszoljon szét, legyen por ma!
Tűz lobogjon, forrón égő,
Csapjon ide kékes ménykő!
Mozdulj föld, és inogj nyomban,
Halál járjon a nyomodban!
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Bár sehol sem látod a boszorkányt, de a baljó szavak félelemmel töltik el szívedet, s menekülni próbálsz. Ám minden hiába, elkéstél. A kunyhó porrá omlik szét mögötted, s egy vakítóan kék mennykő lángra lobbantja a közeli fákat. Lábad alatt megmozdul a föld, és a ház maradványával együtt te is eltűnsz a mélyben. Kalandod véget ért.

Gyorsan a sátor hátuljához kúszol, és kimászol a szabadba. Az őrök nagyrészt bóbiskolnak, így különösebb nehézség nélkül eljutsz a másik sátorig. Szerencsére itt nem állnak őrök, s odabent is mindent megtalálsz, amit elvettek tőled. Villámgyorsan öltözködsz, s nem telik bele sok idő, ismét a régi vagy. Immáron nagyobb a valószínűsége, hogy túlélnél egy összecsapást az őrökkel.
Itt az ideje a menekülésnek, döntesz villámgyorsan, és nekivágsz. A kelő nap sugarai már a tenger mellett találnak. Sikerült eltörölni a nyomaidat, s találtál egy alkalmas gödröt is, amelyben meghúzódva elrejtőzhettél az üldözők elől, akik estefelé felhagytak a hiábavaló kutatással. Szabad az út, üldözőid minden bizonnyal lemondtak rólad. Büszke vagy, valószínűleg kevesen élték eddig túl a sakálfejűekkel való találkozást.
Most pedig merre? Északon Lord Rondbuar vára található, északkeletre Zsomboly asszonyság boszorkánytanyája, északnyugatra pedig Syrmdil romvárosa. Valahol arra van Kendal is, ahol egy fogadóst, valami Fogatlan Normannt kellene felkeresned.
(Sikeres kalandjaidnak köszönhetően, szerencséd visszaáll az indulási értékre, védettségi szinted és támadóerőd pedig 2-2 ponttal növekedik. Ne felejtsd el módosítani az utóbbi két érték esetében a kezdeti értéket':)
Ha a romvár felé indulsz, lapozz a 293-ra!
Ha Zsomboly asszonyság boszorkánytanyáját keresed fel, lapozz a 12-re!
Ha Lord Rondbuar birtoka a célod, lapozz a 258-ra!
Ha Kendal városába tartasz, lapozz a 145-re!

A lépcső a második szinten ér véget. Egy kör alakd előtérbe jutottál, melynek falát domborművekkel díszítették. A képek alatt ismeretlen nyelven írt rúnákat találsz, talán bölcsességek, talán varázsszavak, talán valami egészen más. Az előtérből két ajtó nyílik, egy ébenfekete kőből faragott, s egy másik, amelynek külső felületére egy hatalmas tükröt erősítettek.
Ha a fekete ajtóhoz lépsz, lapozz a 235-re!
Ha a tükröt veszed szemügyre, lapozz a 110-re!
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30.
Az űt egyre kacskaringósabbá válik, a járat beszűkül. Látszik, errefelé már nem fordítottak olyan nagy gondot az építkezésre. Egyre nehezebben haladsz tovább, míg végül kénytelen vagy belátni, errefelé nem mehetsz tovább. Visszatérsz az előző elágazáshoz, és a másik úton indulsz tovább. Hamarosan valami különös dolgot pillantasz meg.

Nehéz küzdelem volt, és számos seb ékesíti testedet, mire végzel a Nagymesterrel. Kiváló kardforgató volt, és bizony nem egyszer csupán a Szerencse Istennőjének, Alduniának köszönhetted, hogy pengéje nem hasította végig torkodat. Ám győztél, és ez minden, ami számít.
Ha átkutatod a lovagot, lapozz a 331-re!
Ha mindkét hullát eltemeted, lapozz a 140-re!
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· Mostanában oltalomra lenne a legnagyobb szükségem!
A boszorkány elégedetten bólint, majd néhány szót suttog a levegőbe, s a következő pillanatban egy csillogó aranykarpánt jelenik meg a kezében.
· íme, Koint-Druna Védelmező Karpántja (7 ponttal javítja a védettségi szintedet)\ - suttogja átszellemült arccal.
Ha elfogadod, lapozz a 292-re!
Ha inkább mást választanál, lapozz a I98-ra!

Hamarosan ismét keresztűthoz érkezel, ám ez az elágazás másabb, mint a többi. Gyönyörűen ki van világítva, és a falak mellett szobrokat helyeztek el az építők. Ronda, undorító démonszobrokat. A szobrok előtt imahelyeket alakítottak ki, mintha lenne valaki szerte e világon, aki még imádkozna ezekhez a pokolbéli lényekhez.
Miközben nézelődsz, megdöbbenve veszed tudomásul, hogy ebből a teremből mindössze egyetlen járat vezet kifelé. S nem az, amelyiken ide jutottál. Valamilyen titokzatos erő elzárta a visszavezető utat, ezzel is jelezve, innen csupán egyféleképpen - a Démonok Kapuján keresztül - szabadulhatsz.
Kénytelen-kelletlen arrafelé folytatod utadat.
Lapozz a 108-ra!
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A szörnyetegből mindössze egy nedves folt maradt. Megnyugodva fordulsz vissza az ajtó felé, miután meggyőződtél arról, Imgy egy darabig nem kell újabb támadástól tartanod. Óvatosan megtapogatod az ajtó alján álló nyilat. Megérzésed most sem csalt meg, az ajtó hangos nyikorgással kitágul, s a mögötte felhalmozódott gonoszság nyomasztó magánya szinte a földre sújt.
Ha visszafordulsz, lapozz a 171-re!
Ha belépsz az ajtón, lapozz a 152-re!
»

Ellenfeled mesterien forgatja fegyverét. Közönséges halandó azt hihetné, hogy a lándzsa alkalmatlan a közelharcra, de ez az idegen harcos minden fortélyt ismer, amit valaha is kitaláltak a lándzsa művészei. Testcselek, hárítások, ellentámadások, majd végül egy szemmel szinte követhetetlen mozdulat, és a hideg fém átszürja szívedet. Kalandod véget ért.
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Rutinosan harcolsz, volt már éppen elég dolgod csontvázakkal. Ez sem látszik különlegesebbnek, mint a többi, és az a tény, miszerint néhány pillanaton belül apró darabokra robban szét teste támadásaid nyomán, elégedettségre késztet.
Mivel tapasztalatból tudod, hogy itt nem sokat érnél a szörnyeteg átkutatásával, gondolkodás nélkül tovább indulsz.
Igen, de merre? Harc közben a kőfal egy nagyobb repedésén keresztül bejutottál a sírkertbe. Gonoszsággal teli itt a levegő. Alig harminc méternyire a faltól megpillantod a sírkamrát. A fekete obeliszkből faragott építmény büszkén magasodik a többi sírhant fölé.
Ha a temetőt járod körbe, lapozz a 22-re!
Ha a sírkamra felé indulsz, lapozz a 275-re!

Egészen közel hajolsz a sárkányfejhez. Meglehetősen furcsa szerkezet. A jáspis szemek valószínűleg mozgathatók, a szájában látható gyémánt viszont csupán dísz. A fej felett lévő nyílások szerepe ismeretlen számodra. Lehet, hogy ez a nyitószerkezet legfontosabb része, de az is, hogy csupán szellőztetőnyílások.
Ha a szemmel próbálkozol, lapozz a 66-ra!
Ha a kisebbik lyukkal kísérletezel, lapozz a 265-re!
Ha a nagyobbikkai, lapozz a 335-re!
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Próbálkozásodat siker koronázza. Egy ügyes mozdulattal elkapod egyik kezeddel a kötelet, a másikban pedig megvillan a penge. Lehuppansz a földre, de kiváló adottságaidnak köszönhetően semmi bajod nem esik.
A puffanás elég nagy zajjal járt, így immáron semmi értelme a lopakodásnak. Kihúzod magad, és az ajtó felé indulsz.

Pillanatnyi késlekedés nélkül balra indulsz. Ahol beszélgetnek, ott bizonyára van is valaki. Talán ott megtudhatod, merre találod meg az Aranydenevért. S talán még azt is, mi az egyáltalán.
Lassan lopakodsz előre, minden pillanatban készen állsz a harcra. A folyosó kezd kiszélesedni, s csakhamar azon veszed észre magadat, hogy egy terembe jutottál. A falak nedvesek, a mennyezetről cseppkövek lógnak alá. S mintha onnan jönne a beszélgetés is.
Ha átkutatod a termet, lapozz a I29-re!
Ha visszamégy a másik útra, lapozz a 291-re!
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40.
Megrázod a fejed. A parton túlságosan ki lennél szolgáltatva ellenfeleidnek, így legalább a tárgyaló távolság megvan.
- Engedjetek szabadon elvonulni! - kiáltod a parton álló lények felé, de azok értetlenül rázzák a fejüket.
Hirtelen baljós előérzet száll meg. Mintha valaki figyelne. Gyorsan körülnézel, de semmi szokatlant nem látsz, a hullámok éppúgy körültáncolják testedet, mint eddig.
Ha kimégy a partra, lapozz a 323-ra!
Ha a vízben maradsz, lapozz a 116-ra!

A porfelhő gyorsan közeledik, és hamarosan ki tudod venni a lovasok arcát is. A látványtól megfagy benned a vér. Sakálfejű, ezüstbőrű teremtmények közelednek feléd, majd amikor még közelebb érnek megállapítod, hogy ezüst színű bőrpáncélt viselnek. Hátasaik igen vadnak, és félelmetesnek tűnnek első pillantásra.
Amikor megpillantanak, gyorsabb vágtára ösztönzik hátasaikat, úgy tűnik le akarnak gázolni.
Ha futásnak eredsz, lapozz a 219-re!
Ha nyugodtan állsz tovább, lapozz a 142-re!
42.
Gyorsan hátrahúzódsz a könyörögve feléd nyújtott karok elől, nehogy valami ragályt ragasszon rád ez a nyavalyás. A szerencsétlen mohón néz rád, majd miután rádöbben, hogy nem várhat szánalmat és segítséget tőled, felemeli a fejét, és feléd suttog:
- Ha adsz ennem, megmondom, hogyan juthatsz be a toronyba.
Ha adsz neki enni, lapozz a 328-ra!
Ha nem adsz, lapozz a 165-re!
43.
Ha ajándékba adod a láncot az öregasszonynak, lapozz a 311-re!
Ha nem említed a láncot, lapozz a 336-ra!
Ha felajánlod megvételre, lapozz a 141-re!
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Néhány óra múlva egy útelágazáshoz érkezel. Az utak szerteágazóak, emlékezeted szerint mindegyik valami általad ismert helyre vezet. Megerőlteted az emlékezetedet, s csakhamar eszedbe jutnak a legfontosabb információk: északi irányban Lord Rondbuar hírhedt vára, keletre Zsomboly asszonyság boszorkánytanyája fekszik. Délre a Rozsdás Kardok Tengere, nyugatra pedig Syrmdil romvárosa terpeszkedik. S ez utóbbi helyen, valahol az ősi romvár mélyén szunnyad egy aktív Kapu, hasonló ahhoz, melyen keresztül ide kerültél. Merre indulj tovább?
Ha Syrmdil a célod, lapozz a 293-ra!
Ha Zsomboly asszonyság boszorkánytanyáját keresed fel, lapozz a 254-re!
Ha Lord Rondbuar vára felé tartasz, lapozz a 258-ra!
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Néhány gyors mondatban elmondod, merről érkeztél, és azt is hozzáteszed, hogy fogalmad sincs, hogyan juthatnál vissza.
Az idegen harcos hosszú pillanatokig bámul rád, majd egyetlen mozdulattal kirántja testedből fegyverét, és hátiszákjából kötszert vesz elő. Bocsánatkérően feléd nyújtja, és elmosolyodik.
- Hiba volt menekülni! - mondja. - Akkor fegyverem nem okozott volna fájdalmat neked.
Miközben bekötözöd magadat, kutató pillantásokat vetsz az idegenre. Harcos, de nem olyan, akiket eddig ismertél. Valahogy büszkébb, valahogy más. Mintha valami nemes cél vezérelné. Persze ebben a világban éppúgy lehet halálos ellenséged is, mint ahogy jóakaród. Talán csak a figyelmedet akarja elterelni, aztán egy alkalmas pillanatban...
Ha érdeklődsz erről a világról, lapozz a 111-re! Ha megtámadod a harcost, lapozz a 269-re!
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Az őrdémon fergeteges támadásainak nem tudsz sokáig ellenállni. Egészen a falhoz szorulsz, majd egy iszonyatos csapást követően égető fájdalom önti el testedet, s minden elsötétül előtted. Kalandod véget ért.

Bár némi egészséges félelem bujkál a szívedben a mezítelen penge láttán, mégis sikerül legyűrnöd ösztöneidet. Az anyó egyetlen gyors mozdulattal elvágja köteledet, kiszabadítva kényelmetlen helyzetedből. Esetlenül a hátadra puffansz. Hamarosan sikerül megszabadulnod az utolsó darabka kötéltől is.
Lapozz a 86-ra!
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48.
Talán a félelem, talán a más külső teszi, de gondolkodás nélkül rájuk támadsz. Nem hagyhatsz időt nekik arra, hogy összeszedjék magukat, ici kell használnod pillanatnyi kábultságukat.
Négyujjúak: életerő 22, támadási képesség 12, védettségi szint 10. A négyujjúak puszta kézzel harcolnak, de rendkívül ügyesek a harcban, ezért egyenként 1-6 életerőpont veszteséget okoznak. (Ne feledd el, ellenfeleid egy körben mindketten rád támadhatnak, míg te csupán csak az egyikükre támadhatsz vissza!)
Ha győztél, lapozz a 13-ra!
Ha veszítettél, lapozz a 243-ra!

Megrázod a fejed, mint aki nem ért egy szót sem.
A harcos mérgesen csóválja a fejét, és...
- Minden bizonnyal az Pokol feneketlen bugyraiból érkeztél, démonfattya!... - kiáltja, miközben felemeli fegyverét, és vadul előredöf vele. - Itt az ideje, hogy megtérj testvéreid közé!
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50.
Hamarosan döngő lépteket hallasz, és a kapu kém- lelőnyflása felcsapódik. Egy szőrös arcú félmajom bámul rád.
· Mi kéne, ha vóna? - morogja. Hangjából düh érződik. Bizonyára a legszebb álmából zavartad fel.
· Beszélni akarok az uraddal, Lord Rondbuarral! - mondod határozottan.
A félmajom arca felderül, s boldogan vakkantja feléd:
· Végre ismét egy Bajnok! Már olyan régen nem volt Összecsapás, hogy szinte elfelejtettem, milyen íze van egy humanoidnak...
Nagyot nyelsz erre a kijelentésre, és...
Ha belépsz a nyitott kapun, lapozz a 315-re!
Ha hátat fordítasz, és elmenekülsz, lapozz a 241-re!

Felismerve reménytelen helyzetedet, leengeded fegyveredet, és kilépsz a sátorból. Nyomban dárdaerdő vesz körül, türelmetlen kezek letépik rólad a páncélt.
- Jó rabszolga lesz belőled! - mondja egy öreges hang elismerően, majd irtózatos fájdalmat érzel a tarkódban, s a következő pillanatban minden elsötétül előtted. Kalandod véget ért.
52.
Hirtelen ötlettől vezérelve egyenesen a víz felé rohansz tovább. A lovasok dühösen ordítanak a hátad mögött, veszni látják értékes zsákmányukat. A hullámok már a derekadat csapkodják, amikor egy nehéz vasdárda csobban a vízbe, alig néhány könyöknyire tőled. Előreveted magad, s a hullámok összecsapnak a fejed felett. Megpróbálsz minél messzebb úszni innen, valami előnyt szerezni. Levegőd sokáig elegendő, de eljön a pillanat, amikor ki kell emelned a fejed a vízből . Tegyél Szerencsepróbátl
Ha sikerült a dobás, lapozz a 76-ra!
Ha nem sikerült, lapozz a 248-ra!
53.
Ha nehezen is, de túljutottál a pengefalakon. Élve megúsztad, s csak ez számít. Folytatod utadat, és hamarosan valami különöset pillantasz meg.

Előbb halkan, majd mind hangosabban kiáltozni kezdesz, bízva abban, hogy a kunyhó lakója meghallja segélykérésedet. S valóban. Nem telik bele sok idő, amikor egy éjfekete bőrű vénasszony csoszog elő a kunyhóból, reszketeg kezével erős botra támaszkodva.
Egészen közel megy hozzád, majd fejét ingatva körbejár, de egyetlen mozdulatot sem tesz, amivel segítőkészséget mutatna.
Ha megszólítod, lapozz a 156-ra!
Ha türelmesen vársz, lapozz a 320-ra!
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55.
· Van néhány olyan tárgy a birtokomban, amelyek bizonyára érdekelnének, öreganyám! - kezded, és kezed már iszákodban kutat, amikor Zsomboly asszonyság megrázza a fejét.
· Köszönöm, fiam, de én szegény vagyok, és varázserőmön kívül semmim sincs, amit felajánlhatnék. Az pedig mostanában meglehetősen gyengécske, túlságosan sokat használtam el nem is olyan régen.
Ha útnak indulsz, lapozz a 112-re!
Ha gyógyításra van szükséged, lapozz a 238-ra!
Ha kihasználod a boszorkány gyengeségét, és megpróbálod elpusztítani, lapozz a 344-re!

· A kulcsot akarom! - feleled. - Halljam a találóskérdést!
Lord Rondbuar elismerően pillant végig rajtad, majd int, hogy kövesd. Egy torony mélyén fekvő terembe indultok, amelyekhez katakombákon, tükörfolyosókon és számtalan csapdán keresztül vezet az út. Amikor megérkeztek, egy vörös drapériával borított helyiséget látsz. A falra hatalmas betűkkel a következő szavak vannak felfestve: „137 Bajnok járt már a teremben. A Kulcs mégis századok óta itt hever.”
Nagyot nyelsz. A próba bizonyára nem könnyű.
A Lord egy hatalmas ládát hozat elő a szolgáival. Alig bírják cipelni, arcukról patakzik az izzadság. Lord Rondbuar megvárja, amíg leteszik a ládát és távoznak, majd feléd fordul.
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A találóskérdésem a következő: ebben a ládában fehér és fekete színű szarvasbőr kesztyűk vannak. Ugyanannyi fehér van, mint amennyi fekete. Elárulom, hogy legalább annyi kesztyűt kell kivenned ahhoz, hogy biztosan legyen egy pár egyforma színű kesztyűd, mint amennyit ahhoz kell minimálisan kivenned, hogy biztosan legyen két különböző színű kesztyűd. Nos, minimum hány kesztyű van a fiókban? Ne feledd, nem kesztyűpárokról beszélte, hanem kesztyűkről!

Egészen közel hajolsz az ajtóhoz, és alaposan megvizsgálod. Egyetlen apró darabot sem hagysz figyelmen kívül. Fáradozásodat siker koronázza. Az ajtó alján apró nyilat pillantasz meg, amely mellett egy nyitott ajtó szimbóluma látható.
Az idő gyorsan eltelt, és szinte teljesen megfeledkeztél, hol is vagy. Lehet, hogy máris egy mindenre elszánt szörnyeteg áll mögötted, hogy lecsapjon rád? Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 95-re! Ha nem sikerült, lapozz a 164-re!
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58.
Nehéz legyőzni egy olyan ellenfelet, aki mindenben éppolyan jó, mint te, akinek a gondolatai, cselei mintha a te agyadból fakadnának. Talán ennek, s a meglepődésednek köszönhető, hogy a küzdelem számodra ért szomorú véget. Későn mozdultál. Kalandod véget ért.

A démonfajzat éles hangon felrikolt, és rád veti magát. A gömb lebegve közeledik.
Kétfejű démon: életerő 43, támadási képesség 21, védettségi szint 18. A démon támadásaival összesen 4-24 életerőpont veszteséget okoz.
Gömblidérc: életerő 21, támadási képesség 13, védettségi szint 13. A gömblidérc minden támadásával 2-7 életerőpont veszteséget okoz. (Ne feledd el, ellenfeleid egy körben mindketten rád támadhatnak, míg te csupán csak az egyikükre támadhatsz vissza!)
Ha győztél, lapozz a 228-ra!
Ha veszítettél, lapozz a 195-re!
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60.
Továbbra is a jobbra vezető utakat részesíted előnyben. Ám ezúttal nem biztos, hogy ez volt a jó választás. Már meglehetősen sok ideje gyalogolsz, amikor a folyosó élesen elkanyarodik, és visszafelé indul.

· Sok küzdelem vár rám, ezért a gyógyítás mellett döntök! - mondod határozottan. A boszorkány bele- egyezően bólint, s a következő pillanatban két átlátszó üvegcse-csillog a kinyújtott tenyerén.
· Két adag erdei bazsalikomból és nyúlhájból főzött gyógyital. Ha szükségéd érzed a gyógyításnak, hör- pintsd fel az egyiket. S ha netalán még mindig nem elég, ott a másik. (A gyógyital 15 életerőpontot gyógyít vissza!)
Ha elfogadod, lapozz a 292-re!
Ha inkább mást választanál, lapozz a 198-ra!
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62.
Az egyik cseppkő a hátadba fúródik, s a földhöz szögez. Fájdalmad könnyeket csal a szemedbe, s miközben lassan haldokolsz, tisztában vagy vele, idegen világban fogsz nyomorultul elpusztulni. Kalandod véget ért.

Hála remek erőntétednek, néhány erőteljes ragaszkodással sikerül kijutnod a temetőkertből, ám csupán akkor pihensz meg, amikor már legalább százötven méternyire jutottál attól az elátkozott helytől.
Megpihensz, és miközben izmaidat dörzsölgeted, tekinteted megpihen a komor kőfalakon.
- Most aztán hogyan tovább?...
Ha visszatérsz a temetőhöz, lapozz a 182-re!
Ha feledve esküdet, tovább indulsz, lapozz a 299-re!
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64.
Alig heveredsz el egy kicsit megpihenni, amikor bíbor fátyol ereszkedik szemedre, s tudatodban kárörvendő hangok kelnek életre:
- Méghogy hős... hehe... bajnok... úgyis elbukik... a denevér nélkül semmire sem megy... a Kutak Rabszolgája lesz... hihi... CSEND!
Üvöltve ugrasz talpra. Homlokod izzadt és forró. Nem érted pontosan, mi történt, csupán sejtéseid vannak. Mindenesetre minden egyes szót gondosan elraktározol tudatod mélyére. Elvégre ki tudja, mikor használhatod fel ezeket az apró, ám mégis hasznos információkat.
Némi pihenés után tovább indulsz.

Vonakodva közeledsz a vezér felé, aki legalább másfél fejjel magasodik társai felé. Szerencsére fegyvereidet még nem vették el, így egy kétségbeesett ordítással a torkodon megkísérted a kitörést. Egy villámgyors mozdulattal felhasítod kísérőd gyomrát, majd egy másik sakálfejöt lábánál fogva lerántasz lováról. Már félig sikerült felkapaszkodnod a nyeregbe, amikor rövid, ugatásszerű parancsszót hallasz, és a következő pillanatban dárdák fúródnak testedbe. Kalandod véget ért.
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66.
Felkészülve minden eshetőségre, megnyomod a sárkány szemét. Ügyelsz rá, hogy mindkét jáspist egyszerre mozdítsd meg, az összehangolt mozdulatoknak bizonyára nagy szerepe van. Vagy ha nem, hát nem akarsz kockáztatni.
Halk pendülés hallatszik, mint amikor nyílvessző indul útjára az íjhúrról. Ösztönösen összehúzódsz, de nem fenyeget veszély. Az ajtóból eltűnt az a furcsa vibrálás, amely eddig - feltehetőleg - az átjárást volt hivatott megakadályozni. Vajon mi történt volna veled, ha a zárszerkezet aktivizálása nélkül próbálsz meg belépni?

Káprázatos ügyességgel elkerülöd a vipera marását, és hátralépsz. Nincs más hátra, el kell pusztítanod a kígyót.
Vipera: életerő 9, támadási képesség 7, védettségi szint 9. A vipera marása halálos, azaz egy sikeres támadással végez veled.
Ha győztél, lapozz a 249-re!
Ha veszítettél, lapozz a 153-ra!
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Az út errefelé meglehetősen girbe-gurba, lábad alatt jókora kavicsok csikorognak. Bár sietős a dolgod, mégis óvatosan haladsz. A Démonok Kapuja mögött sohasem számíthatsz kedvező fogadtatásra.
Kísérteties zörejek kísérik léptedet, és hamarosan egy újabb elágazáshoz érkezel. Az egyik egyenesen megy tovább, míg a másik balra kanyarodik el. Ez utóbbiból mintha jajongást hallanál.
Ha egyenesen mégy tovább, lapozz a 229-re!
Ha balra indulsz, lapozz a 263-ra!

Alig végeztél a boszorkánnyal, amikor a hátad mögül rekedtes hangot hallasz felkacagni. Megdöbbenve fordulsz hátra, és egy óriási kék békával találod magad szemben, amely emberi hangon szól hozzád:
- Megölted a gazdasszonyomat! Ezért pusztulnod kell!
Kék béka: életerő 35, támadási képesség 16, védettségi szint 15. A béka minden támadásával 2-12 életeröpont veszteséget okoz.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 27-re!
Ha az óriásbéka győzött, lapozz a 341-re!
70.
A Boszorkányhercegnő teste rohamos öregedésnek indul. Arcáról lefoszlik a hús, bőre porrá esik szét, és hamarosan csak egy marék por és néhány kisebb tárgy emlékeztet a küzdelemre. Egy köpönyeg, egy karperec, egy vérszínű drágakő, és egy tőr marad utána. Minden tárgy akkora gonoszságot sugároz magából, hogy meg sem fordul a fejedben, hogy eltedd azokat.
A trónszék mögötti rejtett fülkében megtalálod a fekete koronát is. Óvatosan az iszákodba rejted. Néhány perc múlva már a temető kapuján is kívül jársz. Hátad mögött csodálatos átalakulás megy végbe. Mintha az Idő most akarná behozni évszázados lemaradását, a falak leomlanak, a sziklák elporladnak, zöld növények sarjadnak elő a földből, és hamarosan egy kisebb liget pompázik a temető helyén.

Óvatos mozdulatokkal piszkálgatni kezded a rácsos részt, de semmi sem történik. Már késedet is igénybe veszed, de csak apró karcolásokat tudsz ejteni rajta; a fém sem árthat neki. Más módszert kell választanod!
Ha mindent megpiszkálsz rajta, ami mozdítható, lapozz a 232-re!
Ha eldobod, lapozz a 143-ra!
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72.
A Lord rendkívüli képességű harcos. Csapásai előtt képtelen vagy megállni, folyamatosan hátrálsz, amíg a falhoz nem érsz. Innen azonban már nincs tovább. Kétségbeesetten hárítod, amit csak tudsz, de a legtöbb csapás testedet éri. Aztán egy villámgyors mozdulat, és minden elsötétül előtted. Kalandod véget ért.f

Az idegen harcos káprázatos gyorsasággal előrelendül, de lándzsája néhány centiméterrel mögötted fúródik a földbe. Arrébb gördülve felugrasz a földről, és te is felkészülsz a harcra.
Halovány mosoly játszik ellenfeled ajkán, majd el- vigyorodik, ajkairól idegen beszéd szavai törnek fel.
· Znusai bandal rohena t’haim!
Értetlenül megrázod a fejed, egy szót sem értesz.
· Az idegen harcos hosszú percekig gondolkodik, majd lassan, bizonytalanul ejtve a szavakat, ismét beszélni kezd.
· Kinek a fia-borja vagy, Messzirőljött Nagyon- gyors? És miben sántikálsz errefelé?
Kiejtése meglehetősen régies, bár egynémely eem- sik még ilyen furcsán beszélnek Amrikban.
Ha válaszolsz kérdéseire, lapozz a 45-re!
Ha makacsul hallgatsz, lapozz a 103-ra!
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Kétségbeesetten próbálsz lebukni az éles penge elől, de egy szemvillanással elkéstél. A fegyver felhasítja a válladat, súlyos sebet okozva ezáltal. (Veszítettél 7 életerőpontot!)
A következő pillanatban már talpon vagy, és a rémisztő szörnyetegre támadsz. Tisztában vagy vele; innen csak akkor jutsz ki élve, ha legyőzöd.
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Pokolfajzat: életerő 36, támadási képesség 18, védettségi szint 12. Minden támadásával 2-12 életerő- pont veszteséget okoz.

Leakasztod övedről a pénzeszacskódat, és 5 aranyat kiemelsz belőle. A többit a fogadós felé nyújtod.
· íme, ez minden felesleges pénzem. Mintegy 25 arany. Tiéd lehet, az információkért cserébe!
A fogadós töprengve néz rád, majd bólint.
· Syrmdil legveszélyesebb helye a Három Gyémántkőt, amelyből az egyik lehetővé teszi a világok közötti átjárást. A másik kettő halálos veszély minden odatévedő bátor fickó számára. Egyes utazók szerint a helyes út kiválasztásában elengedhetetlenül szükséges valamiféle denevér...
Megköszönöd az információt, s mivel még van pénzed, gyorsan elfoglalod szállásodat. Másnap reggel frissen, kipihenten ébredsz. Megreggelizel, majd útnak indulsz. (Hála a pihenőnek, a szerencséd visszaállt az indulási értékre, életerőd szintén a maximumon van!)
Lapozz a 44-re!
76.
A lovasok nem messze tőled, kis csoportba verődve állnak a parton, és a tengert figyelik. Felbukkanásodra hangos kiabálás kezdődik, és az egyik lovas félreérthetetlen mozdulattal ledobja fegyverét, majd hívo- gatóan feléd int.
Nehéz döntés előtt állsz, hiszen a parton a halál is várhat rád, ugyanakkor a vfz hideg, és már nem tudsz túl sok időt itt tölteni.
Ha kimégy a partra, lapozz a 323-ra!
Ha a vízben maradsz, lapozz a 40-re!

Közelebb lépsz a hölgyhöz, hogy segítségére legyél. Felé nyújtod kezed, és barátságos szándékod jeléül minden fegyvert elpakolsz a kezed ügyéből. Amikor a hideg ujjak megérintik kezedet, szinte megfagy benned a vér. A hölgy könnyedén felpattan, és egy diadalmas sikoly kíséretében arcodba mar. (Veszítesz 5 életerőpontot!) Harcolnod kell, ha élni akarsz.
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Jajongó kísértet: életerő 39, támadási képesség 16, védettségi szint 15. Minden támadásával 2-7 életerőpont veszteséget okoz. (A teremtmény a halálontúliak közé tartozik!)

Rövid gondolkodás után kiválasztod egyik kevésbé értékesnek tartott varázstárgyadat, és a Por Asszonya felé nyújtod. (Ne felejtsd el lehúzni az Adatlapodról!) A teremtmény elveszi tőled, és valamit mormol. Egy vakító villanás, és a tárgy eltűnik. A következő pillanatban a Por Asszonya gúnyosan felkacag.
- Te balga idegen! Csak nem hitted, hogy egy ellenségemnek bármiféle segítséget nyújtok? Hahaha...
Megkövültén állsz, a szégyentől szólni sem bírsz. A teremtmény apró porszemekké esik szét, amelyek hamarosan megpihennek a padlón. Rossz döntést hoztál. Magadban megfogadod, hogy amint lehet, bosszút állsz az álnok nőszemélyen.
Lapozz a 169-re!
79.
Nem kell túl sokáig harcolnod, hogy ráébredj, hiba volt megtámadni ezt a gigantikus élelmiszerraktárt. Szinte semmi esélyed nincs vele szemben. Hatalmas szájával megragad, és bordáid összeroppannak a szorításában. Kalandod véget ért.
80.
A Por Asszonya: életerő 40, támadási képesség 16, védettségi szint 18, varázserő 28. Minden támadásával 2-7 életerőpont veszteséget okoz.
Ha legyőzted a porlényt, lapozz a 317-re!
Ha veszítettél, lapozz a 190-re!

Erőfeszítésed siker koronázza. A rácsok halk roppanással elpattannak, és a rést gyorsan sikerül annyira kitágítanod, hogy kipréselhesd rajta testedet. S most merre? Felszerelés nélkül semmi esélyed, hogy elmenekülj.
Villámgyorsan körülnézel. Vajon hova tették a felszerelésed ezek a sakálpofák?!
Két olyan sátrat találsz, amelyik valószínűleg raktárként szolgál. Az egyik közvetlenül a tábor közepén van, a másik az árnyékban.
Ha a tábor közepe felé indulsz, lapozz a 14-re!
Ha az árnyék felé, lapozz a 279-re!
Ha felszerelés nélkül menekülsz, lapozz a 333-ra!
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A láda felszínét semmi díszítés nem tarkázza, s a fekete posztót felhajtva megpillantod a zárszerkezetet is. Egy miniatűr lakat lóg rajta, nem okozhat nagy gondot letörni egy magadfajta tapasztalt kalandozó számára. S talán még olyan dolgokra is ráakadhatsz így, amelyekre szükséged lenne. Lelki szemeid előtt gyógyitalok, varázstárgyak, oltalmazó eszközök egész hada jelenik meg.
Ha letöröd a lakatot, lapozz a 191-re!
Ha megnézed a könyvet, lapozz a 175-re!
Ha folytatod felfelé az utadat, lapozz a 29-re!

Lord Rondbuarnak már bizonyára jelentették érkezésedet, nem töltheted az idődet felesleges dolgokkal. Nagy levegőt veszel, s belépsz az ajtón. Ebben a pillanatban iszonyú fájdalom hasít testedbe, olyan érzésed támad, mintha valami istentelen lény szétszakította volna a lelkedet. Nem is jársz túl messze az igazságtól. Egy gonosz démon költözött beléd, s most életed végéig uralkodik feletted. Kalandod véget ért.
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Nedves érintésre ébredsz. Kinyitod a szemed, és magad körül a végtelen tengert pillantod meg. A dagály felkapott és magával sodort. A távolban, valamerre észak felé, egy sötét sávot látsz. Valószínűleg a partot.
Minden erődet összeszedve úszni kezdesz a part felé, remélve, hogy kiérsz, mielőtt tagjaid megmerevednek, és felszerelésed ólomsúllyal aláhúz a mélybe.
Már alig érzed a karodat, amikor végre kimászol a partra. Nyomban biztonságos távolságba húzódol, és kimerültén elnyúlsz a fövenyen. Mielőtt elaludnál, a tapasztalt kalandozók előrelátásával számbaveszed felszerelésedet. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 225-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 326-ra!

Ha nehezen is, de diadalmaskodsz az undorító szörnyeteg felett. A következő pillanatban ismét ott állsz a sárkányfeje ajtó mellett, kicsit kábultan az előző eseményektől. Óvatosan kihúzod az ujjadat a lyukból, s végigpillantasz magadon, nem esett-e bajod. Semmi nyoma az iménti támadásnak. Vajon mi történthetett?
Ha a sárkány szemével próbálkozol, lapozz a 66-ra! Ha a nagyobb lyukkal kísérletezel, lapozz a 335-re!
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86
- Lépj be a kunyhómba, vándor! - mondja az öregasszony, és kedvesen mosolyog rád. Fogai már jórészt kihullottak, s ami néhány még megmaradt, azok fekete csonkokként meredeznek. Szemében .valami megmagyarázhatatlan tűz ég, s mintha egy láthatatlan szellem lebegné körbe, haja állandóan megmozdul.
Ha belépsz a kunyhóba, lapozz a 246-ra! .
Ha rátámadsz a vénasszonyra, lappozz a 329-re!
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Semmilyen titkos űt nem képes letéríteni téged az általad biztosnak tartott folyosóról. Rendíthetetlenül mégy tovább, bár a bejárat helyét pontosan megjegy- zed. Ki tudja, mikor lesz szükséged rá.
Nos, hamarosan. A folyosó, amelyen haladsz, csakhamar zsákutcába torkollik. Elképzelhető, hogy errefelé is tovább juthatnál, de ilyen ellenséges helyen nem célszerű túl sok ideig egy helyben maradni. Gyorsan körülnézel, s mert nem találsz újabb járatot, visszatérsz a titkos úthoz.
Lapozz a 113-ra!
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Füves, itt-ott bozótossal tarkított síkságon visz az utad. A távolból hallod a tenger morajlását, de becslésed alapján legalább fél napi járóföldre van. Erődet gondosan beosztva, ütemesen haladsz, mígnem a távolban egy kisebb dombságot veszel észre. Visszagondolsz a lovag szavaira, és habozás nélkül a dombok felé veszed az irányt. Valahol errefelé van a temető.
Nem kell sokat gyalogolnod, hamarosan megpillantod a düledező vályogfalakat, a rozsdás vaskerítést, és az idő vasfoga által már alaposan megrágott, sziklából kifaragott síremlékeket.
Ha felderíted a terepet, lapozz a 211-re!
Ha egyenesen besétálsz, lapozz a 303-ra! t

Óvatosan hátrálni kezdesz az ajtó felé. Kerülöd a heves mozdulatokat, nem tudhatod, mi váltja ki esetleg ezeknek az idegen lényeknek az agresszivitását. Már egészen közel jársz az ajtóhoz, amikor hirtelen sarkon fordulsz, és... Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 155-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 247-re!
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90.
Alig végeztél a boszorkánnyal, amikor a hátad mögül rekedtes hangot hallasz felkacagni. Megdöbbenve fordulsz hátra, és egy óriási kék békával találod magad szemben, amely emberi hangon szól hozzád:
- Megölted a gazdasszonyomat! Ezért pusztulnod kell!
Kék béka: életerő 35, támadási képesség 16, védettségi szint 15. A béka minden támadásával 2-12 életerőpont veszteséget okoz.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 27-re!
Ha az óriásbéka győzött, lapozz a 341-re!

Összeszeded minden bátorságodat, és belépsz az előtted tátongó ajtón. Azaz csak lépnél. Annak ellenére, hogy a rájadémon könnyedén kijött rajta, a befelé vezető út minden erőfeszítésed ellenére sem sikerül. Mintha valami láthatatlan erő nyomna kifelé.
- Nem mondtad a varázsszót! - kacag egy testetlen hang valahonnan a fejed felől.
Megszégyenülten hagyod ott az ajtót.
Ha a tömlöchöz mégy, lapozz a 272-re!
Ha belépsz abba a toronyba, ahová a kapuőr vezetett, lapozz a 83-ra!
Ha a sárkányos szerkezetet vizsgálod meg, lapozz a 37-re!
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92.
Misk’halos emberfeletti erővel bír. Csapásai alatt meghajolna a legerősebb fa is, ereje sziklákat repeszt- hetne szét. Te se sokáig vagy képes ellenállni szörnyű erejének. Kalandod véget ért.
,

Néhány pillanatnyi töprengés után a ládához indulsz. Ujjaid villámgyorsan végigtapogatják a felszínét, valamiféle zárszerkezetet keresve rajta. Fáradozásodat siker koronázza, két lakatot találsz. Örömöd gyorsan lelohad, a lakatok zárva vannak, s a kulcsokat bizonyára az alvó alak őrzi.
Ha átkutatod az alvót, lapozz a 184-re!
Ha az alvóra támadsz, lapozz a 196-ra!
Ha elcsened a drágakövet, lapozz a 10-re!
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94.
Nem adod fel a reményt, hogy találsz valami olyan eszközt, aminek a segítségével felmászhatsz a zárig. Kutatásodat nem kíséri szerencse, ráadásul az egyik sarokból dühös sziszegéssel egy sziklahebrencs pattan elő, s tűhegyes fogait vicsorítva rád támad.
Sziklahebrencs: életerő 21, támadási képesség 9, védettségi szint 19. A szörnyeteg éles fogaival 2-7 életerőpont veszteséget okoz.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 197-re!
Ha ellenfeled győzött, lapozz a 253-ra!

Ezúttal szerencséd volt. Sehol senki, a terep tiszta. Visszafordulsz az ajtó felé, és óvatosan megtapogatod az ajtó alján álló nyilat. Megérzésed most sem csalt meg, az ajtó hangos nyikorgással kitágul, s a mögötte felhalmozódott gonoszság nyomasztó magánya szinte a földre sújt.
Ha visszafordulsz, lapozz a 171-re!
Ha belépsz az ajtón, lapozz a 152-re!
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96.
Alaposan megvizsgálod a kopogtatót, nem szeretnél kellemetlen csapdákkal találkozni. Minden békésnek tetszik. Felemeled a kopogtatót és erőteljes mozdulatokkal megkocogtatod a kaput.
Lapozz a 146-ra!

Meglepően gyorsan feljutsz a felszínre. A keskeny járatban, amelyen idejutottál, valahol félúton furcsa szédülés fogott el, de akkor nem törődtél vele. Most, amikor kilépsz a sziklákkal tarkított kopár tájra, egy pillanatra meglepődsz: alig egy órányi járásra vagy Syrmdiltől.
Ellenőrződ felszerelésedet, átvizsgálod csomagjaidat, s bekötözöd sebeidet. Keresel egy nagyobb sziklát, melynek árnyékában meghúzódhatsz, s alhatsz egyet, mielőtt útnak indulsz leküzdeni az út utolsó, ám legnehezebb megpróbáltatásait.
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Amikor felébredsz, friss vagy és kipihent. Sebeid szépen gyógyulnak. Gyorsan elköltőd reggelidet, és nekivágsz, hogy szembeszállj a végzeteddel. (6 életerőpontod visszatért, szerencséd 3 ponttal javult!)

Már nincs időd eltemetni a halottat, mindössze néhány ágat dobsz a tetemre, hogy halálba torzult arcát elfedd. Utána kényelmesen letelepedsz a fa alá, és türelmesen várakozol. Felkészülsz az esetleges harcra is, fegyvereid a kezed ügyében hevernek. Már nagyjából ki tudod venni a közeledő arcát. Eemsi, vagy valami hasonló, hatalmas sasorra határozottságra, sűrű, fekete szemöldöke szigorúságra vall. Valamiféle négylábú szörnyetegen lovagol, amely engedelmesen követi lovasa minden utasítását. Az idegen csillogó vértezetet visel, bal karjára egy jókora pajzs van felcsatolva, és egy kard függ az oldalán.
A lovas már egészen közel jár, majd alig tízlépésnyire tőled, megállítja hátasát, és mély hangon feléd kiált:
- Sir Phillippe Lato DiArmando vagyok, Oroszlánszikla Várának Ura és Parancsolója, a Bíborláng Lovagrend Negyedik Nagymestere! Benned kit tisztelhetek, vándor?
Ha bemutatkozol, lapozz a 334-re!
Ha némán várakozol, lapozz a 244-re!
Ha megtámadod az idegent, lapozz a 217-re!
99.
Töprengve nézed a Gyémántkutakat, majd körülpillantasz a teremben. Észak felé egy folyosót látsz, amelyet fáklyát világítanak meg. Vajon mire akart célozni ez a szörnyfajzat, kérdezed magadtól.
Ha belepillantasz a Gyémántkutakba, lapozz a 330-ra! Ha megkeresed az Aranydenevért, lapozz a 15/-re!

A patadobogás gyorsan közeledik, már-már attól tartasz, hogy keresztül gázolnak rejtekhelyeden. Minden idegszáladat megfeszítve figyelsz, de csupán érthetetlen kiáltásokat hallasz.
Ha tovább lapulsz, lapozz a 239-re!
Ha kibújsz rejtekedről, lapozz a 125-re!
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101.
Óvatosan megmozdítod a markolatot. Éles fájdalom hasít a kezedbe, s amikor kirántod a karodat, iszonyodva látod, hogy kézfejed hiányzik, valami éles penge egyszerűen lemetszette. A csőnkből ömlik a vér, és csak nehézségek árán sikerül elállítanod a vérzést. (Veszítettél maradandóan 6 életerőpontot, s támadóerőd maradandóan 5 pontot csökkent csonkolásodnak miatt!)

· Elfogadom! - bólintasz.
A Lord arca felragyog.
· Nagyszerű! Akkor, úgy vélem, nincs is más hátra, mint lebonyolítani a küzdelmet.
Kettőt tapsol, és hamarosan hófehér ruhás szolgák jönnek érted, akik egy kisebb, arénaszerű helyre vezetnek. Itt lehetőséget kapsz arra, hogy néhány percig egyedül maradva felkészülj az összecsapásra, elmondj egy imát, ellenőrizd fegyvereidet, s ha szükségét érzed, gyógyíts magadon. (Ha elhasználtál valamilyen varázsszert, ne felejtsd lehúzni az Adatlapodról!)
Lapozz a 19-se!
[image: image39.jpg]



103.
Megrázod a fejedet, mint aki nem ért egy szót sem. Nem leszel bolond elárulni titkaidat egy idegennek.
A harcos mérgesen csóválja a fejét, és lándzsáját harcra készen felemeli.
- Minden bizonnyal az Pokol feneketlen bugyraiból érkeztél, démonfattya!... - Felemeli fegyverét, és vadul előredöf vele. - Itt az ideje, hogy megtérj testvéreid közé!
Lapozz a 269-re!
t
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A farkaspofa egyetlen gyors harapással eldönti a küzdelmet. Vakmerőén neked ugrik, és éles fogai torkodon csattannak össze. Ruhádat elönti a vér. Kalandod véget ért.
105.
Alaposan szemügyre veszed, s megpróbálod megállapítani, vajon mire használták egykoron. Sajnos, semmi értelmeset nem tudsz kitalálni. Ahhoz pedig túlságosan súlyos, hogy csak úgy, pusztán a birtoklás kedvéért cipeld hosszú mérföldeken keresztül. Visszahelyezed oda, ahonnan elvetted, és folytatod utadat.
Lapozz a 128-ra!
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106.
Néhány másodpercnyi gyors vívódás után a behó- dolás mellett döntesz. Lehajtod a fejed, és a Boszorkányhercegnő elé térdepelsz.
· Felajánlom szolgálataimat!...
Chunt’hal rekedten felnevet, és érzed, hogy hatalmas karmok ragadják meg nyakad. Mielőtt minden elsötétül előtted, még hallod a hercegnő utolsó szavait:
· Balga ifjú! Nekem nem halandók szolgálatára van szükségem! A Túlvilágon találkozunk!...
Kalandod véget ért.
f

· Feltétlenül információkra van szükségem Syrmdilröl! - inted közelebb magadhoz a fogadóst. Akaratlanul is suttogóra veszed a hangodat, az imént eltávozott teremtmény hatására.
Fogatlan Normann, a fogadós sunyin elvigyorodik. A pénz gondolatára máris elmúlt minden félelme.
· Az attól függ, jó uram, mennyit hajlandó áldozni az információért.
Ha pénzt kínálsz fel neki, lapozz a 284-re!
Ha fegyverrel kényszeríted, lapozz a 136-ra!
Ha varázstárgyat kínálsz fel, lapozz a 178-ra!
Ha nem érdekel tovább a dolog, s máris útnak indulsz, lapozz a 44-re!
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A falakat errefelé obszcén képekkel díszítették, mintegy jelezve az errejárónak, merre vezet útja. Elfordítod a tekinteted ezekről a szörnyű dolgokról, nem akarod, hogy félelem gyökerezzen lelked mélyén.
Ahogy közeledsz a folyosó végéhez, mind erősebbé válik a fény, amit indulásodkor megpillantottál. Már nem csupán bágyadt csillogás, fénye ezer fáklyáéval is felérne.
Már nem az egyenetlen padlón botladozol, gondos kezek tükörfényesre csiszolták a sziklát, amely simává vált így, mint az asszonyok bőre.
Hamarosan egy irdatlan méretű kapu elé érsz, amely nyomasztóan magasodik feléd. Aranyból öntötték, és a zárszerkezet olyan magasan van, hogy nem éred el, ha ugrasz, akkor sem.
Ha körülnézel, és keresel valami eszközt, ami közelebb visz az ajtó kinyitásához, lapozz a 287-re!
Ha vársz arra, hogy valaki kinyissa, lapozz a 11-re!
109.
Lassan lopakodsz lefelé a parton. Már távolról megpillantod azt a hatalmas testet, amely kiemelkedik a vízből, és furcsa, cuppogó hangokat hallatva, kicap- lat a partra. Egy tengermélyi rém sétál a holdfényben, alig harminc lépésnyire tőled.
Ha visszavonulsz, lapozz a 338-ra!
Ha megtámadod, lapozz a 4-re!
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110.
A tükörhöz lépve megállapítod, hogy képmásod kicsit eltorzulva látszik benne. Ösztönösen megigazítod felszerelésedet, és gyors pillantást vetsz az arcodra. Ebben a pillanatban a tükörképed megremeg, s kilép a tükörből. Döbbenten lépsz hátra, ám nincs időd a csodálkozásra. Ellenfeled nyomban rád támad. (A tükörképnek minden értéke pontosan megegyezik a tiéddel, ugyanazokat a fegyvereket használja, bár a harci szerencséje eltérhet a tiédtől; azaz kezdeményezése, harci és veszteségdobásai el fognak térni!)
Tükörkép: életerő mint a tiéd, támadási képesség mint a tiéd, védettségi szint mint a tiéd, varázserő mint a tiéd. A tükörkép ugyanolyan fegyverrel harcol, mint te, s ennek megfelelő veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 270-re!
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Ha a tükörkép győzött, lapozz a 58-ra!

· Hogy hívják ezt a világot? - kezded, aztán szá- molatlanul özönlenek a kérdések ajkadról. - És most hol vagyok? Milyenek erre az emberek? Vannak háborúk? Ismerik a mágiát?...
Végül a harcos felemeli a kezét, és mosolyogva így szól:
· Kicsit sok kérdés ez egyszerre, de megpróbálok röviden válaszolni. Ez a világ Setétszarv. Mi az Észa- ki-Felföldeken vagyunk, északi irányban, nem olyan messze innen Lord Rondbuar híres, vagy inkább hírhedt várától. Tőlünk keletre Zsomboly asszonyság boszorkánytanyája fekszik, délre a Rozsdás Kardok Tengerét, nyugatra pedig Syrmdil romvárosát találhatjuk. Valahol az ősi romvár mélyén szunnyad egy aktív Kapu, hasonló ahhoz, melyen keresztül ide kerültél. Pillanatnyilag békesség uralkodik errefelé, bár azt beszélik, Véres Kruga Nagyúr ismét rablóportyákat folytat a Délvidéken, ami nincs is innen olyan messze. Ha teheted, kerüld el Lord Rondbuar birtokát, mert kedvenc időtöltései közé tartozik az elfogott vándorok megkínzása, vagy szörnyeteg gyermekeivel való összeeresztése. Zsomboly asszonyság ártalmatlan, és ha átadod ezt neki - egy apró, zöld kövekből készített láncot nyújt feléd -, akkor szívesen látott vendég leszel. Syrmdil romvára kalandorok számára ideális hely, de száz bátor fickóból egy, ha kijön a föld alól. Ha mégis arra akarod tovább folytatni utadat, keresd meg Fogatlan Normannt, a kendali fogadóst, ő majd mesél még neked arról a borzalmas helyről. Kendalt északnyugatra találod innen. S most megbocsáss, de mennem kell. Hosszú út áll még ma előttem.
Elgondolkozva forgatod a zöld köves láncot a kezedben, tekinteted a harcos egyre kisebbedő alakjára tapad. (Ha úgy érzed, semmi szükséged a láncra, akkor ne írd fel az Adatlapodra!)
Most pedig merre?
Ha a romvár felé indulsz, lapozz a 293-ra!
Ha Zsomboly asszonyság tanyáját keresed fel, lapozz a 12-re!
Ha Lord Rondbuar birtoka a célod, lapozz a 258-ra! Ha Kendal városába tartasz, lapozz a 145-re!
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Hamarosan messze magad mögöd hagyod Zsomboly asszonyság kunyhóját. Hálásan gondolsz vissza az öregasszonyra, akinek annyi mindent köszönhetsz. Végre lehetőséged van a visszatérésre. Igaz, előbb még meg kell szerezned egy kulcsot a környék egyik legnagyobb urától, s utána aláereszkedni egy gonoszsággal fertőzött helyre, de legalább az esélyt megkaptad.
Ha egyenesen Syrmdil felé indulsz, lapozz a 293-ra! Ha Lord Rondbuar birtoka a célod, lapozz a 258-ra! Ha Kendal városába tartasz, lapozz a 145-re! .
[image: image139.jpg]


113.
A titkos út keskeny, csak oldalazva tudsz haladni benne. Néhány helyen alig tudod átpréselni magad, de az erőfeszítés nem hiábavaló. Errefelé egyetlen szörny sem jár, így akadálytalanul teszel meg jelentős távolságot viszonylag hamar.
A titkos járat a vége felé kiszélesedik, és kényelmesebben folytathatod utadat. Kisvártatva különös dolgot pillantasz meg.
Lapozz a 173-ra!

Kihasználva a környezet adta lehetőségeket, fától- fáig szaladva lopakodsz egyre közelebb a kunyhóhoz. Lábad neszét jótékonyan elnyeli a puha fű, egyre közelebb jutsz célodhoz.
Hirtelen valami mozgást érzékelsz a szemed sarkából, s ugyanebben a pillanatban indák fonódnak a lábadra, s egy szempillantással később már fejjel lefelé lógsz az egyik fáról.
Ha segítségért kiáltasz, lapozz az 54-re!
Ha megpróbálod kivágni magadat, lapozz a 343-ra!
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115.
· A mágiáért lennék a leghálásabb. Mostanában arra lenne a legnagyobb szükségem!
A boszorkány bólint, majd néhány szót suttog a levegőbe, s a következő pillanatban egy kristálypálca (V) jelenik meg a kezében.
· Ez a Rombolás Pálcája, s 8 alkalomra elegendő rombolóerővel rendelkezik! - mondja. (A varázstárgy minden támadáskor 12 pont veszteséget okoz az ellenfélnek.)
Ha elfogadod, lapozz a 292-re!
Ha inkább mást választanál, lapozz a 198-ra!

Megpróbálsz ügyet sem vetni baljós előérzetedre. A víz hideg és nedves. Apró, majd egyre növekvő hullámok csapódnak a hátadnak, és a partról izgatott kiabálást hallasz. Csodálkozva körülnézel, s ebben a pillanatban egy hatalmas, zöld színű rém emelkedik ki a hullámok közül, és csápjaival megragad. Megpróbálsz kiszabadulni a szorításból - a part csupán harminc méter -, ám nem bírsz erejével. Könyörtelenül magával húz a mélybe. Kalandod véget ért.
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117.
A sfrkamra ajtaját ősi rúnák díszítik. Van bennük valami megmagyarázhatatlan, valami gonosz. A zár- szerkezet viperát formáz, körülötte koponyák domborodnak a sziklából.
Ha kinyitod az ajtót, lapozz a 285-re!
Ha alaposan megvizsgálod az ajtót, lapozz az 57-re!

Villámgyorsan lebuksz a tüskék elől, melyek pár lépésnyire mögötted fúródnak a földbe, keresztülszúrva az aranylemezt. Nem mindennapi lehet az a lény, amely így támad. S valóban. A sötétből egy rájadé- mon úszik elő, teste minden látható támaszték nélkül lebeg a levegőben. Hátborzongatóan gyönyörű, kék bőre szinte szikrázik a napfényben.
Rájadémon: életerő 35, támadási képesség 15, védettségi szint 22. A rájadémon a hátán lévő tüskéket lövi ki rád, melyek képesek áttörni a legkeményebb vértezeten is, s így 3-13 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 137-re!
Ha ellenfeled győzött, lapozz a 227-re!
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119.
A lépcső meredek, s ahogy haladsz lefelé, egyre sö- tétebb lesz. Fáklyát gyújtasz, és fegyveredet a kezed ügyébe készíted. Nem akarsz könnyű préda lenni.
A lépcső alján széles alagút kezdődik, valószínűleg ez a katakombák eleje. Bátran nekivágsz, mendemondák nem állítanak meg. Ha pedig szörnyetegek bujkálnak a sötétben, nos, ellenük is megvan az ellenszered.
Hamarosan egy elágazáshoz érkezel, amelyben jobbra és balra haladhatsz tovább.
Ha jobbra indulsz, lapozz a 188-ra!
Ha balra, lapozz a 294-re!

- Hosszú és nehéz út áll mögötted, fiam! - kezdi, miközben hajából apró szikrák pattannak elő. - Ám az előtted lévő út sokkal hosszabb és nehezebb. Syrmdil ősi járataiban századok óta a Gonosz uralkodik. Kevesen jutottak el a Belső Terembe, ahol Kwant Gyémántkutai állnak, s melyek vizén keresztül nemcsak bepillanthatsz más világok életébe, hanem az egyik kúton keresztül el is juthatsz oda. Mire visszatérsz a saját világodba, hős leszel, akár akarod, akár nem. Számos ősi és gonosz teremtmény lakozik Syrmdil járataiban, élik saját, undorító és ftircsa életüket, amelynek középpontjában az ölés gyönyörűsége áll. Bárkivel találkozol ott, ne dőlj be a látszatnak, mégha egy magatehetetlen gyermek is nyújtja feléd kezét, mindez csupán látszat!... A Gyémántkutakhoz csak a Démonok Kapuján keresztül juüiatsz el, amelynek egyetlen ismert kulcsát Lord Rondbuar őrzi kincseskamrájában. Ha van bátorságod megmérkőzni a Lord Bajnokával, s legyőzöd, nos akkor megkaphatod a kulcsot, ha válaszolsz a Nagyúr találóskérdésére... Sajnos a választ nem tudom, de biztos vagyok benne, hogy nem fogsz kudarcot vallani. Sajnos, Syrmdilről nem tudok többet mesélni, pedig amit én tudok, az túlságosan kevés ahhoz, hogy biztosra mehess. De talán a kendali fogadós, Fogatlan Normann tud segíteni. Kendal innen nyugati irányba fekszik.
Megköszönöd a boszorkány információit, és kényelmesen elhelyezkedve mindketten hallgatásba burkolóztok.
Ha van nálad egy zöld köves lánc, lapozz a 43-ra!
Ha nincs, lapozz a 336-ra!
»

Mindenféle kulccsal próbálkozol, amit csak iszá- kodban lelsz, de egyik sem illik a zárba. Hiába próbálkozol erőszakkal, majd később furfanggal kinyitni az ajtót, nem jársz eredménnyel. A Démonkulcs nélkül sohasem jutsz át az ajtón. Kalandod véget ért.
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122.
Víz, víz és víz. A tengerpartnak nem akar végesza- kadni. Hamarosan mindenfelől víz vesz körül, és rádöbbensz: egy lassan keskenyedő földnyelven indultál a tenger felé. Itt az ideje, hogy visszafordulj, mielőtt készleteid túlságosan megfogyatkoznának.
Most merre? Délnyugatra az ismeretlen vár rád. Északon Lord Rondbuar vára található, északkeletre Zsomboly asszonyság boszorkánytanyája, északnyugatra Syrmdil romvárosa. Valahol arra van Kendal is, ahol egy fogadóst, valami Fogatlan Normannt kellene megkeresned.
Ha délnyugatra, lapozz a 313-ra!
Ha a romvár felé indulsz, lapozz a 293-ra!
Ha Zsomboly asszonyság tanyáját keresed fel, lapozz a 12-re!
Ha Lord Rondbuar birtoka a célod, lapozz a 258-ra!
Ha Kendal városába tartasz, lapozz a 145-re!

Lassan egy lépést teszel előre, mint aki engedelmeskedik a Nagyúr óhajának, ám a következő pillanatban már rá támadsz. Akciód nem éri felkészületlenül a Lordot; felugrik, és pallosát kézbe kapva várja rohamodat.
Lord Rondbuar: életerő 42, támadási képesség 27, védettségi szint 20. A Lord 2-12 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 147-re!
Ha veszítettél, lapozz a 72-re!
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Amikor belép az ajtón, jókora láda lebeg a nyomában. Az öregasszony néhány gyors, alig hallható szót suttog, és a láda leereszkedik eléd a földre, felpattan a fedele, s különféle tárgyak emelkednek ki belőle.
- Bármelyik hármat elveheted! - Int nagyvonalúan Zsomboly asszonyság. - De jól gondold meg, melyik lesz az a három, mert csupán egyszer választhatod ki őket!
Először egy remek kard (H) emelkedik ki belőle, sárkányfejet formázó végén vörös drágakő szikrázik (a kard 2-12 életerőpont veszteséget okoz). A fegyver után egy kristálypálca (V) következik (a Rombolás Pálcája, 8 alkalomra elegendő rombolóerővel. A varázstárgy minden támadáskor 12 pont veszteséget okoz az ellenfélnek). Ezután egy karpánt kerül elő a ládából, csillogó arany (Koint-Druna Védelmező Karpántja ez, amely 7 ponttal javítja a védettségi szintet). Újabb kard (H) következik (a kard 3-9 életerőpont veszteséget okoz, de lidércek ellen duplán sebez, azaz 6-18pontot). Egy köpeny, amely gyógyerővel bír (ha életerőd a felére vagy az alá süllyedne, akkor három alkalommal visszagyógyít a maximumra). Gyorsító varázsital (körönként kétszer támadhatsz egy összecsapás alkalmával - azaz, amíg véget nem ér a küzdelem). Menedéket adó tekercs (V) (ha felolvasod, akkor szabadon elmenekülhetsz). Erőt adó varázsital (egy összecsapás idejére a támadóerőd 10 ponttal megnövekedik).
Nehéz a választás, de neked nem okoz különösebb problémát. (A három kiválasztott tárgyat írd fel az Adatlapodra, s ha kell, módosítsd a megfelelő értékeket1.)
Úgy érzed, itt az ideje, hogy megmutasd magad az idegenek előtt. Bízol a meglepetés erejében, és önmagadban. Ennél kritikusabb helyzetben is voltam már, bíztatod magad, és egy lendülettel ledobod magadról a homokkal álcázott köpönyeget.
Megjelenésed óriási zűrzavart vált ki; a lovak felágaskodnak félelmükben, míg némely lovas a homokba hanyatlik ügyetlenségében. Ám akad néhány, akiket nem hagy el a nyugalmuk; villámgyorsan nyílvesszőt illesztenek íjukra, s mielőtt még egyáltalán megszólalhatnál, máris tucatnyi fekete tollas nyílvessző fúrja át mellkasodat. Kalandod véget ért.
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Engedelmesen követed a szépséges lényt. Az ajtó kinyílik előtted, majd a fényesség magába fogad. Hosszú perceken keresztül haladtok egymás mellett, amikor észreveszed: kísérőd árnyéka eltorzul. Felpillantasz és rádöbbensz, a szerelemdémon iszonyatos átalakuláson ment keresztül, testéről lefoszlott a hús, s immáron igazi valójában, egy tetemjáró alakjában mutatkozik meg előtted.
Tetemjáró: életerő 33, támadási képesség 12, védettségi szint 11. A tetemjáró hosszú karmaival 1-6 életerőpont veszteséget okoz. A tetemjáró halálontúli lény!
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 85-re!
Ha a tetemjáró győzött, lapozz a 257-re!

Kis idő múlva ismét megpillantod a csontvázat. Óvatosan közeledsz felé, és a szörnyeteg azonnal rád ront.
Lapozz a 252-re!
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128.
Három napi gyaloglásba telik, amíg eléred Kendal j városát. Útközben felélted készleteidet, nem akartál vadászattal időt pocsékolni. A szerencse útközben sem hagyott el, az egyik patakban, mosakodás közben egy diónyi aranyrögöt találtál. Úgy gondolod, ez éppen elegendő lesz ahhoz, hogy a legfontosabbakat megvásárold, s talán még egy-két napi szállásra is futja belőle.
A városkapunál lerovod a kapupénzt, majd az őrök barátságosan a „Fogadó a Sült Kappanhoz” épületéhez irányítanak. Ha minden jól megy, itt megtalálod azt, akit keresel.
Ha egyenesen a fogadóba mégy, lapozz a 282-re!
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Ha kicsit körülnézel előbb, lapozz a 277-re!

Biztos vagy benne, hogy füled nem csalt meg, s van valaki vagy valakik ebben a teremben. Kihasználva minden fedezéket egyre beljebb jutsz a teremben. Mindvégig olyan érzésed van, mintha figyelne valaki.
Valami megmagyarázhatatlan balsejtelemtől vezérelve, rohanni kezdesz a kijárat felé. Ebben a pillanatban a mennyezeten lógó cseppkövek elkezdenek alápotyogni, s célpontjuk ezűttal te vagy! Jól tudod, ha egy ilyen cseppkő eltalál, véged. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 245-re!
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Ha nem sikerült, lapozz a 62-re!
130.
Óvatosan kiemeled a ládából a láncból készült valamit, ami leginkább egy láncingre emlékeztet. Egy rövid pillanatra a sátor szövetén átderengő fény felé tartod, és elégedetten állapítod meg, hogy nem tévedtél. Kapkodva magadra öltöd a vértet, s máris nagyobb biztonságban érzed magad, (A láncing 5 ponttal javítja a védettségi szintedet.) De vajon hol lehetnek a saját tárgyaid? Minden bizonnyal a másik sátorban.
A sátort egyre kevésbé érzed biztonságosnak, az itt alvó sakálember nyugtalanul forgolódik. Talán érzi, hogy valami nincs rendben, de az álom egyelőre még fogva tartja.

A boszorkány démonokat idéz meg, amelyek apró darabokra szaggatják testedet. Fegyvered lepattan testűkről, a sebek, amiket ejtesz, nyom nélkül beforrnak a következő pillanatban. S a boszorkányt még meg sem tudtad sebezni! Zsomboly asszonyság felemeli a kezét, torkából rettenetes varázsigék szakadnak fel, s a következő pillanatban lángok borítják el testedet. Kalandod véget ért.
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132.
Itt az ideje, hogy a bejutással foglalkozz. Minden figyelmedet a sírkamra ajtajára fordítod, melyet ősi rúnák díszítenek. Valami baljósat, valami gonoszát érzel. A zárszerkezet viperát formáz, körülötte koponyák domborodnak a sziklából.
Ha kinyitod az ajtót, lapozz a 285-re!
Ha alaposan megvizsgálod az ajtót, lapozz az 57-re!

Folytatod utadat. Hamarosan ott állsz Syrmdil ősi romvára előtt. Repkénnyel benőtt, repedezett sziklatömbök alkotják a falat, a vizesárok kiszáradt, a valaha áttörhetetlen kapu mára már csupán emlék. Miközben lassan haladsz az udvaron, eszedbe ötlik, vajon ezer esztendővel ezelőtt milyen pompás hely lehetett Syrmdil.
Mondatok ötlenek az eszedbe: Járatok”!
Alaposan átvizsgálsz mindent, s az egyik torony tövében lassan elporladó lépcsőt találsz, amely lefelé vezet, a sötétségbe.
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134.
Az idegenek ijedtsége rád is átragad. Hármasban rohantok lefelé a lépcsőn, s kirontottok az udvarra. Azaz, csak rontanátok. Valaki ismét működésbe hozta az ajtó zárszerkezetét, és aktivizálta a mágikus csapdákat is. Pókhálószerű fonalak vesznek körül, amelyek eltéphetetlenül a testedre csavarodnak. Melletted az idegenek is éppígy kínlódnak. Hamarosan megérkezik az őrség, s az éjszakát már az egyik börtöncellában töltőd. Kitartóbbnak kellett volna lenned. Kalandod véget ért.
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Sir Phillippe Lato DiArmando: életerő 49, támadási képesség 26, védettségi szint 30. A lovag hihetetlenül erős, ráadásul igen tapasztalt harcos, ezért minden támadásával 3-18 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 31-re!
Ha ellenfeled győzött, lapozz a 210-re!
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· Nem szoktam fizetni az információkért! - kiáltasz fel, s egy szempillantás alatt torkon ragadod a fogadóst. - Beszélj vagy a patkányok lakmározzák fel beledet!
Fogatlan Normann szemmel láthatólag nagyon megrémült. Végtagjai reszketnek az idegességtől, ajkairól szökőkútként törnek fel a szavak:
· Syrmdil legfontosabb és legféltettebb titka a három gyémántkőt, amelyből az egyik megnyitja a világok közötti úthoz az átjárást. Csupán az egyik vezet a szabadulásba, a másik kettő halálos veszély minden bátor fickó számára, aki odatéved, mert feneketlen mélységükben a Holtak Birodalma található. Tapasztalt utazók szerint a helyes út az elefántábrákkal díszített kúton keresztül vezet...
Ellököd magadtól a fogadóst, és megvetően a földre köpsz.
· Ezt hamarabb is mondhattad volna!
Kilépsz az ajtón, és útnak indulsz.

A rájadémon holtan fekszik a földön. Óvakodsz hozzányúlni, hiszen hallottad már éppen elégszer, hogy a démonok még holtukban is rendkívül veszélyesek. Semmi szükséged arra, hogy feleslegesen kockáztasd az életed.
Bepillantasz az ajtón, melyet a rájadémon őrzött, s ebben a pillanatban egy testetlen hang szólal meg:
- Ez az ajtó Lord Rondbuar kincseskamrájához vezet! Ne reménykedj abban, hogy ide büntetlenül bejuthatsz!
Körülnézel, de senkit sem látsz.
Ha belépsz az ajtón, lapozz a 91-re!
Ha a tömlöchöz mégy, lapozz a 272-re!
Ha belépsz abba a toronyba, ahová a kapuőr vezetett, lapozz a 83-ra!
Ha a sárkányos szerkezetet nézed meg közelebbről, lapozz a 37-re!
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138.
A túlerőnek nem tudsz sokáig ellenállni. Testedet véres sebek borítják, s puszta kézzel semmit sem érsz a fémfegyverek ellen. Még néhány szúrás éri testedet, és szemed lassan üvegessé válik. A Sötétség magába fogad. Kalandod véget ért.

Megrázod a fejed. A szörnyeteg a következő pillanatban már támad is. Feje felé emeli iszonyú pallosát, és vérfagyasztó üvöltéssel rád ront.
Őrdémon: életerő 59, támadási képesség 26, védettségi szint 30. A démon hihetetlenül erős és tapasztalt harcos, s minden támadásával 3-18 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 183-ra!
Ha ellenfeled győzött, lapozz a 46-ra!
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140.
Nem sajnálod az időt a sírgödrök kiásására. Mindkét ellenfeled becsületes és jó harcos volt, nem akarod mindenféle dögevő részére itthagyni tetemüket.
Mintegy másfél óra múlva az utolsó rögöket is rádobod a hantokra, majd félrevonulsz, és a fa hűsítő árnyékában falatozni kezdesz. Szükséged van a pihenésre, és még sebeidet is el kell látnod. (Hála a pihenésnek, és a remek lakomának, 6 életerőpontod visszatért.)
Itt az ideje az indulásnak.

· Lenne itt valami csekélység, amit szívesen elcserélnék valamire, amit jobban tudok használni! - húzod elő iszákodból a zöld köves nyakláncot.
A boszorkány tekintete megvillan, s látszólag közömbös hangon kérdezi:
· És mit kérsz érte? Fegyvert, gyógyítást vagy varázserőt? Esetleg oltalmat?
Ha fegyvert, lapozz a 224-re!
Ha a gyógyítást, lapozz a 61-re!
Ha mágiát, lapozz a 115-re!
Ha oltalmat, lapozz a 32-re!
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142.
A sakálfejű lények vágtatva közelednek feléd, de látván nyugodt viselkedésedet, visszafogják magukat. Lehetnek úgy harmincán. Egyikük leszáll hátasáról, és lándzsájával fenyegetőzve a vezetőjük elé terel.
Ha megpróbálsz menekülni, lapozz a 65-re!
Ha alázatosnak mutatod magad, lapozz a 16-ra!

Talán valami olyan szerkezet, amit el kell dobni ahhoz, hogy működésbe jöjjön, töprengsz félhangosan. Már hallottál ilyen szerkezetekről, bár magad még egyetlen ilyennel sem találkoztál. Mindegy. Itt a lehetőség, hogy kipróbáld, jobb ötleted úgy sincs.
Nagy lendületet veszel, és elhajítod a szerkezetet. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 6-ra!
Ha nem sikerült, lapozz a 250-re!
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144.
Négy napnyi kitartó gyaloglás után annyira közel kerülsz Syrmdil ősi romvárához, hogy mindössze egy óra járás választ el tőle. Ellenőrződ felszerelésedet, átvizsgálod iszákodat, és bekötözöd sebeidet. Keresel egy nagyobb sziklát, melynek árnyékában meghúzódhatsz, s alhatsz egyet, mielőtt útnak indulsz leküzdeni az utolsó, ám legnehezebb megpróbáltatásokat.
Amikor felébredsz, friss vagy és kipihent. Sebeid szépen gyógyulnak. Gyorsan elköltőd reggelidet, és nekivágsz, hogy szembeszállj a végzeteddel. (6 életerőpontod visszatért, szerencséd 3 ponttal javult!)

Hosszas gondolkozás után úgy döntesz, hogy elmégy Kendal városába, és megkeresed az ottani fogadóst, aki esetleg további felvilágosítást adhat Syrmdil romvárával kapcsolatban. Merre is kell most menned? Hát persze, egyenesen nyugatra!
Lapozz a 318-ra!
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A kopogtatást kővetően hamarosan döngő lépteket hallasz, és a kapu kémlelőnyflása felcsapódik. Egy szőrös arcú félmajom bámul rád.
· Mi kéne, ha vóna? - morogja. Hangjából düh érződik. Bizonyára a legszebb álmából zavartad fel.
· Beszélni akarok az uraddal, Lord Rondbuarral! - mondod határozottan.
A félmajom arca eszelős vigyorra húzódik, s miközben kinyitja előtted a kaput, boldogan vakkantja feléd:
· Végre ismét egy Bajnokjelölt! Már olyan régen nem volt Összecsapás, hogy szinte elfelejtettem, milyen íze is van egy humanoidnak...
Nagyot nyelsz erre a kijelentésre, és...
Ha belépsz a nyitott kapun, lapozz a 315-re!
Ha hátat fordítasz, és elmenekülsz, lapozz a 241-re!

Legyőzted Lord Rondbuart. A Nagyúr teste élettelenül hever a lábadnál. Kapkodva átkutatod, de semmit sem találsz nála. Csalódottan állsz fel. Legalább az értékesebb fegyvereket és vérteket összeszeded, gondolod, de a szoba üresen ásít feléd. Minden, amit láttál, illúzió volt csupán!
- „Valóság és valóság között különbséget kell tenni!”
Hát igen! Valóban bölcs gondolat!
Veszítettél! Lord Rondbuar megölésével olyan információktól estél el, amelyek nélkül sohasem juthatsz vissza a saját viládogba! Arról nem is beszélve, hogy a Lord birtokában volt valami, amire neked nagyon nagy szükséged lett volna! Kalandod véget ért.
148.
Nesztelenül az őrök mellé kúszol, és közéjük veted magadat. Hála ügyességednek, sikerül egy tőrt kirántani az egyik sakálember övéből, így most azzal harcolhatsz. (Ne feledd, csupán 1-3 életerőpont veszteséget okoz, és védettségi szinted ezúttal 10 ponttal rosszabb!)
Sakálemberek: életerő 17, támadási képesség 14, védettségi szint 12. A sakálemberek lándzsával támadnak rád, egyenként 1-6 életerőpontot sebezve. (Ne feledd, te csupán az egyikükre támadhatsz, míg ők mindketten támadhatnak rád ugyanabban a körben.)
Ha győztél, lapozz a 2-re!
Ha veszítettél, lapozz a 220-ra!
,

Leakasztod övedről a pénzeszacskódat, és kiveszel belőle 10 aranyat.
· Ez a tiéd, az információkért cserébe!
A fogadós töprengve néz rád, majd megrázza a fejét.
· Ez kevés.
Ha több pénzt kínálsz, lapozz a 15-re!
Ha drágának tartod az információkat, s inkább máris útnak indulsz, lapozz a 44-re!
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150.




Mit sem törődve a fegyver kellemetlen közelségétől, tekintetedet az ismeretlenre emeled, és türelmesen vársz. Halovány mosoly játszik az ajkán, majd gúnyosan elvigyorodik, ajkairól idegen beszéd szavai törnek fel.
· Znusai bandal rohena t’haim!
Értetlenül megrázod a fejed, egy szót sem értesz.
Az idegen harcos hosszú percekig gondolkodik, majd lassan, bizonytalanul ejtve a szavakat, ismét beszélni kezd.
· Kinek a fia-borja vagy, Messzirőljött? És miben sántikálsz errefelé?
Kiejtése archaikus, csak eemsik beszélnek ilyen furcsán.
Ha válaszolsz kérdéseire, lapozz a 234-re!
Ha makacsul hallgatsz, lapozz a 49-re!

Némi habozás után nekivágsz az északi folyosónak. Talán nem lesz hiábavaló megkeresni azt az Aranydenevért. Ki tudja, a Gyémántkutak nem rejtenek-e magukban valami aljas csapdát.
A folyosó hirtelen kettéágazik. Balról halk beszélgetés, jobbról néma csend. Merre tovább?
Ha balra, lapozz a 39-re!
Ha jobbra, lapozz a 291-re!
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152.
Odabent dohszag és sötétség fogad. A Gonoszság szinte valóságos teherként nehezedik rád. Az ajtó mellett viaszgyertyák hevernek. Habozás nélkül meggyújtod az egyiket, és lassan elindulsz befelé.
A sötétség engedelmesen visszavonul a gyertyafény elől, a falak mellett csonthalmokat pillantasz meg. Hamarosan egy belső terembe érsz, ahol újabb gyertyákat látsz. Azokat is meggyújtod, és körülnézel.
A helyiség közepén egy csontokból készített trónus áll, amelyen egy meglepően szép nő ül. Tekintetét mereven rád szegezi, de nem tudod eldönteni, hogy él-e, vagy csupán egy szoborral nézel farkasszemet.
Ha megérinted a nőt, lapozz a 255-re!
Ha megtámadod, lapozz a 192-re!

A vipera beléd mar, és minden mérgét testedbe üríti. Kétségbeesetten rántod elő késedet, hogy akár kezed elvesztése árán is megmenekülj, de a méreg nyomban hatni kezd. Tested lebénul, szíved megszűnik dobogni. Kalandod véget ért.
154.
Gyorsan számbaveszed készleteidet, s úgy gondolod, nem árt, ha gondoskodsz némi utánpótlásról. Elvegyülsz a tömegben, s hamarosan sikerül kedvező áron bevásárolnod. (4 napra elegendő élelmet és italt vásároltál! Jegyezd fel az Adatlapodra!)
Miután feltöltötted készletedet, visszaindulsz a fogadóhoz.
Lapozz a 282-re!
155.
Villámgyorsan feltéped az ajtót, és kimenekülsz az előtérbe. Mögötted hangos csattanással ismét lezárul a szoba. Az idegenek nem üldöznek, egyelőre valószínűleg azzal vannak elfoglalva, hogy kicsit magukhoz térjenek a szoborállapotból.
Rövid gondolkodás után a tükrös ajtóhoz indulsz. Ha az idegenek ki is jönnek a másik szobából, minden bizonnyal a menekülésen fog járni az eszük. Ha ugyan foglyok voltak, s nem őrök. De ezen úgyik ráérsz még gondolkozni akkor, ha megtámadnak.

· Légy üdvözölve, öreganyám! Messziről jött vándor vagyok, és tanácsot kérni jöttem hozzád.
A vénasszony tekintetében érdeklődés csillan meg, s rád mosolyog.
· Lépj be a kunyhómba, vándor! - mondja. Fogai már jórészt kihullottak, s ami néhány még megmaradt, azok fekete csonkokként meredeznek. Szemében valami megmagyarázhatatlan tűz ég, s mintha egy láthatatlan szellem lebegné körbe, haja állandóan megmozdul.
Ha belépsz a kunyhóba, lapozz a 246-ra!
Ha rátámadsz a vénasszonyra, lapozz a 329-re!
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157.
Küzdelemre készen közelebb lopakodsz. Fáklyád egy sápadt arcú, törékeny hölgyet világít meg, aki ijedten takarja el arcát. Minden tagja reszket, bőrén ütésnyomok díszelegnek, és egyik karját szörnyű fogak tépték fel. A vér apró tócsába gyűlik alatta.
Ha bekötözöd a sebeit, s segítséget nyújtasz neki, lapozz a 77-re!
Ha megtámadod, lapozz a 298-ra!

A kapu meglehetősen nehezen nyílik. A rozsda megfogja a kezedet, a nyikorgás fiilbántó. Végül azonban a te akaratod érvényesül, és nyitva áll előtted az út.
Alig teszed be a lábad a temetőkertbe, halk, sziszegő hangot hallasz, amitől a szőr is feláll a hátadon.
Lapozz a 222-re!
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A szörnyeteg elsodor hatalmas termetével, s amikor izmos karjaival magához szorít, olyan érzésed támad, mintha valaki acélabroncsokat szorítana testedre. Néhány görcsös szabadulási kísérlet után kiszenvedsz. Bordáid apró pálcikákként roppannak szét a szörnyű erő alatt. Kalandod véget ért.

Visszafogod hangodat, s egészen közel hajolsz a fogadóshoz.
· Syrmdilbe tartok, minden információra szükségem van. Esetleg áldoznék is érte valamennyit...
Fogatlan Normann, a fogadós sunyin elvigyorodik, és sokat sejtetően megdörzsöli a markát.
· Az attól függ, jó uram, mennyit hajlandó áldozni az információért.
Ha pénzt kínálsz fel neki, lapozz a 284-re!
Ha fegyverrel kényszeríted, lapozz a 136-ra!
Ha varázstárgyat kínálsz fel, lapozz a 178-ra!
Ha nem érdekel tovább a dolog, s máris útnak indulsz, lapozz a 44-re!
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»
· Halljuk azt az ajánlatot! - veted oda mogorván.
A lovag ügyet sem vet goromba viselkedésedre, könnyed hangon folytatja mondanivalóját:
· Nem messze innen, mindössze négy mérföldre déli irányban van egy elhagyott kolostor. Épületeit már kikezdte az idő vasfoga, de elátkozott sírkamrája még mindig dacol a pusztulással. Mágia védi, erős, és gonosz mágia. Egy boszorkányhercegnőt temettek el oda, jó négyszáz esztendeje már, és azóta gonosz átok ül azon a földön. Halálontúliak őrzik a sírkamra bejáratát. Hogy odabent mi vár rád, azt sajnos nem tudom megmondani. Egy biztos, nagyszerű próba annak, aki egy lapra felteszi az életét. Szükségünk lenne egy igazi Hősre, aki kifüstölné onnan a Gonoszt!
· Nos, a párviadalt választod vagy a majdnem biztos halált? - kérdezi végül, ujjaival kardja markolatán dobolva. Alig félreérthető jelzés ez.
Ha a párviadalt választod, lapozz a 135-re!
Ha aláveted magad a próbának, lapozz a 266-ra!

Egyetlen szavát sem hiszed a denevérnek. Bizonyára csak időt akar nyerni, amíg egy másik farkaspofa fel nem tűnik a szobában. A közelből úgyis beszélgetést hallasz. Egy villámgyors mozdulattal megragadod a csodálatos lényt, és...
Ebben a pillanatban a denevér elnémul, teste megmerevedik, szoborrá változik át. így nem tud segíteni neked a választásban. Egyedül kell kiválasztanod azt a Gyémántkutat, amely hazavezet.
Visszaindulsz a Belső Terembe, ahol a kutak állnak.
Lapozz a 330-ra!
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163
Mély levegőt veszel, és kiereszted a hangodat. A kiáltás felerősödik a sziklák között, de furcsán torzzá, kicsit érthetetlenné válik. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz az 50-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 21-re!

Megérzésed ezüttal sem hagyott cserben. Túlságosan sokáig foglalkoztál az ajtóval, és egy átlátszó tünemény mögéd lopakodott. Bár első támadását sikeresen elkerülted, a szörny nem hátrál meg.
Szellemkocsonya: életerő 29, támadási képesség 16, védettségi szint 14. A szellemkocsonya minden támadásával 3-8 életerőpont veszteséget okoz. (Minden sikeres támadás után vonj le magadtól egyet a kezdeti életerőpontodból. Ez a veszteség maradandó lesz, semmilyen gyógyítással nem szerezhető vissza! Ne felejtsd el módosítani az Adatlapodat sem!)
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 34-re!
Ha a szellemkocsonya győzött, lapozz a 276-ra!
165.
Kelletlenül némi élelmet veszel elő iszákodból, és áttuszkolod a rácsok között. A fogoly mohón behabzsolja, majd felemeli a fejét, és így szól:
- A sárkányfej felett lévő lyukba helyezd az összezárt öklöd! Csak így juthatsz be a toronyba! Máskülönben a halál vár rád. Sok bajnokot láttam elpusztulni ott. A tornyot gonosz mágia védi.
A fogoly, megijedve saját hangjától, visszahúzódik a sötétbe.
Visszamégy a toronyhoz, melyhez a kapuőr először vezetett, és szemügyre veszed a szerkezetet.
Lapozz a 256-ra!

A másnap eseménytelenül telik el, s már-már megnyugodva álomra hajtanád megfáradt testedet, amikor nyílik ketreced ajtaja, és négy, jól fel fegyverzett sakálember lép be a ketrecbe. Egyetlen szó nélkül béklyóba vernek, és a tűz felé közeledve rádöbbensz: ma este te leszel az áldozat! Kalandod véget ért.
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167.
Jobban megvizsgálva a repedés egy boltíves ajtó formáját rajzolja ki. Gyengéden megkocogtatod, s a hang nyomban elárulja, üreg van a túloldalán. Tovább vizsgálgatod a sziklaajtót, míg rá nem akadsz a kulcslyukra. Ha nem koncentrálsz állandóan rá, akkor egy szempillantás alatt eltűnik a szemed elől, annyira tökéletesen álcázva van.
Ha nálad van a Démonkulcs, lapozz a 278-ra!
Ha nincs, lapozz a 121-re!

Ellenfeled holtan hever előtted. Nagyszerű csata volt, de ha így megy tovább, akkor előbb-utóbb felőrlik ellenállásodat. Minél hamarabb be kell jutnod a sírkamrába, ott megkaparintani a koronát, és biztonságos távolságból figyelni a pusztulást. Egyszerű feladat egy hősnek.
Átkutatod a halottat, és az alábbi tárgyakat találod nála: két vaskesztyű, amelyek viselése 3 ponttal megnöveli a támadóerődet; egy obszidián kulcsot; valamint egy rendkívül furcsa jelképet, amely a nyakában lóg.
Ezenkívül alig néhány lépésnyire tőled ott hever Misk’halos kalapácsa, körülötte szinte izzik a levegő.
Ha megvizsgálod a jelképet, lapozz a 7-re!
Ha felveszed a kalapácsot, lapozz a 312-re!
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169.
A Por Asszonya elment. A fogadós félelemmel vegyes csodálkozással néz rád. A többi vendég időközben elhagyta a helyiséget, így csupán ketten vagytok bent.

Bár nem tűnik könnyűnek a küzdelem, összeszeded magad, s kirontasz a küzdőtérre. Pillanatnyi időveszteség nélkül a szörnyetegre rontasz, és kihasználva annak meglepődöttségét, könnyű sebet ejtesz egyik karján.
Kyathon, Lord Rondbuar Bajnoka: életerő 49, támadási képesség 26, védettségi szint 20. Kyathon összesen 3-18 életerőpont veszteséget okoz.
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171.
Úgy érzed, nincs az az erő, amely rávehetne, hogy belépj a Gonoszság eme eleven rejtekébe.
- Ügyan, mi közöm ahhoz a nevetséges alakhoz?! - dünnyögöd magadban, és lelki szemed előtt megjelenik a lovag alakja. - Soha többé nem találkozom vele!
Óvatosan visszazárod az ajtót, és kihátrálsz a temetőből. Csupán akkor nyugodsz meg, amikor már jó néhány száz méterre vagy a romos falaktól.
Körülnézel. A földet fű fedi, amott egy bozót zöl- dell. Csend van, csak a tenger morajlását hallod délről. Nyugaton egy zöldes foltot látsz.
Ha a zöldes folt felé indulsz, lapozz a 293-ra!
Ha a tenger felé indulsz, lapozz a 187-re!
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172.
Hitetlenkedve hallgatod a Por Asszonyát. Álmodban sem merted volna remélni, hogy ily szerencsében lehet részed, hogy egy ősi lény a kívánságodat lesi.
· Valami olyan dolgot kérek tőled, amely lehetővé teszi személyes hatalmam növekedését! - mondod szinte gondolkodás nélkül.
Az ősi teremtmény beleegyezően bőlint, majd így szól:
· Semmiség. Mindössze egy mágikus tárgyra van szükségem, amelyet eddig magadnál tartottál. Ha ezt a rendelkezésemre bocsátód, akkor teljesítem a kívánságodat.
Ha átadod az egyik varázstárgyadat, lapozz a 78-ra!
Ha nem varázstárgyat adsz, lapozz a 308-ra!
Ha nem adsz semmit, lapozz a 226-ra!

173.
Három csillogó-villogó Kutat pillantasz meg, amelyek az utolsó darabjukig gyémántból lettek csiszolva. Eljutottál hát a Belső Terembe!
Közelebb óvakodsz a kutakhoz, és már-már feléjük hajolsz, amikor balsejtelem fog el. Megpördülsz, és egy rémisztő alakkal nézel farkasszemet. Mintegy három méter magas, szájából egy vipera tekereg elő, fején két hosszú szarv pompázik, vörös szeme szinte parázslik. Egy jókora pallosra támaszkodik, amelynek pengéje helyett egy tűzoszlop van odakovácsolva.
- Üdvöz légy, halandó! Porrázűzó vagyok, a Belső Terem őre! Bizonyára azért érkeztél, mert kíváncsi vagy a Gyémántkutak hatalmára! Nos, ha bele akarsz nézni valamelyik kútba, akkor először is válaszolnod kell egy rejtvényemre. Ha helyesen válaszolsz, akkor nem állom utadat, azt a kutat használod, amelyiket akarod. Ha viszont tévedsz, akkor véged. All az alku?
Ha elfogadod a feltételeket, lapozz a 259-re!
Ha nemet mondasz, lapozz a 139-re!
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A harcos teste élettelenül hever előtted. Habozás nélkül átkutatod, ebben a világban minden apróságra szükséged lehet, ha valaha is vissza akarsz térni Che- rubionba.
Az alábbi tárgyakat, felszereléseket találod a halottnál: egy remek lándzsát (H), amely 3-8 életerőpont veszteséget okoz; egy sodrony inget (H), amely 3 ponttal növeli a védettségedet; egy szürke köpönyeget, amely további 2 ponttal emeli védettségedet; egy furcsa, recésélű tőrt, amely 2-4 pont veszteséget okoz; kétnapi ételt és italt; valamint egy puha vászonba csomagolt vörös üveget, amely még félig tele van. A mellékelt papirusz szerint az üveg gyorsító varázsitalt tartalmaz, amely lehetővé teszi, hogy egy körben kétszer támadj ellenfeledre, míg ő csupán egyszer vághat vissza. Hatása négy körig tart. A varázsital becslésed szerint két alkalommal elegendő. Találsz még egy zöld kövekből készített láncot is, amely azonban apró szilánkokra hasad szét első érintésedre (3 életerőpontot veszítesz).
Összepakolod a zsákmányodat, majd körülnézel. Egy fekete pontot látsz gyorsan közeledni, amely ekkora sebesség mellett hamarosan ide fog érni.
Ha bevárod a közeledőt, lapozz a 98-ra!
Ha tovább akarsz indulni, lapozz a 309-re!

Odalépsz az asztalhoz, és kíváncsian a könyv felé hajolsz, hátha sikerül valami érdekeset megtudni belőle. Alig fogod fel az első rúnák értelmét, amikor egy zöld bőrű, aranyhajű öregember jelenik meg a tudatodban, vádlón rád mutat, s így szól:
- Bebörtönöztél, megfosztottál javaimtól, de erőmet nem tudtad elvenni. Evek óta várok a lehetőségre, hogy bosszút állhassak...
Iszonyatos fájdalom rántja össze izmaidat, fejedben a Pokol Légiói csatáznak egymással. Elveszíted az eszméletedet.
Amikor magadhoz térsz, rendkívül gyengének érzed magad. (Veszítettél 4 életerőpontot, s a következő küzdelemben a támadóerőd 6 ponttal csökken ideiglenesen! Ez a csökkenés csupán egyetlen harcra vonatkozik, utána ismét visszaáll az eredeti állapot.)
A könyvet bizonyára azért helyezték ide, hogy egy kíváncsi kalandor feloldja az évekkel ezelőtt rámondott átkot. S éppen te voltál az, aki megtetted ezt a szívességet.
Dühösen fordulsz meg.
Ha a ládához lépsz, lapozz a 82-re!
Ha folytatod felfelé az utadat, lapozz a 29-re!
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Alig heveredsz el egy kicsit megpihenni, amikor bíbor fátyol ereszkedik szemedre. Egy öreges hang suttog valahol agyad mélyén:
· Hosszú és nehéz út áll mögötted! Ám az előtted lévő hosszabb és nehezebb. Syrmdilben a Gonosz uralkodik. A romvár Belső Termében állnak Kwant Gyémántkutai, melyek mágikus vizén keresztül bepillanthatsz más világok életébe, és az egyik kúton keresztül el is juthatsz bármelyikbe, ősi és gonosz teremtmények lakoznak Syrmdil járataiban, élik saját, undorító életüket, egyetlen céljuk van csupán: az ölés. A Gyémántkutakhoz a Démonok Kapuján keresztül juthatsz el, amelynek egyetlen ismert kulcsát Lord Rondbuar őrzi kincseskamrájában. Ha legyőzöd a Lord Bajnokát s válaszolsz a Nagyúr találóskérdésére, akkor megkaphod a kulcsot. Biztos vagyok benne, hogy bajnokhoz méltóan fogsz viselkedni, és hősiesen megküzdesz a győzelemért.
Ebben a pillanatban újabb hangokat hallasz, mintha apró, gonosz manócskák visítoznának a fejedben.
· Méghogy hős... hehe... bajnok... úgyis elbukik... a denevér nélkül semmire sem megy... a Kutak Rabszolgája lesz... hihi... CSEND!
Üvöltve ugrasz talpra. Homlokod izzadt és forró. Nem érted pontosan, mi történt, csupán sejtéseid vannak. Mindenesetre minden egyes szót gondosan elraktározol tudatod mélyére. Elvégre ki tudja, mikor használhatod fel ezeket az információkat.
Némi pihenés után tovább indulsz.
Lapozz a 144-re!
Folytatod utadat, és nemsokára egy barátságos kis kunyhót pillantasz meg a fák takarásában. Kéményéből füst száll fel, jelezve, hogy élnek benne.
Ha odalopakodsz, lapozz a 114-re!
Ha egyenesen az ajtóhoz mégy, lapozz a 306-ra!
178.
Gyorsan átgondolod, mit tudnál leginkább nélkülözni. Rövid töprengés után kiválasztod egyik varázstárgyadat, s fájó szívvel bár, de a fogadós felé nyújtod.
· Varázstárgy. Cserébe az információkért!
Fogatlan Normann szeme felcsillan. Amióta Kendal
híres fogadósa, talán még egyszer sem kapott ilyen remek üzleti ajánlatot. Gyorsan bólint, és hadarni kezd.
· Syrmdil legféltettebb titka az a három gyémánt- kút, amelyből az egyik lehetővé teszi a világok közötti átjárást. Csak az egyik vezet a szabadulásba, a másik kettő halálos veszélyt jelent, mert feneketlen mélységükben a Holtak Birodalma található. Tapasztalt utazók szerint a helyes út kiválasztásának kulcsa az Aranydenevér, amely a Rutáktól északi irányban, a Beszélő Cseppkövek mellett található. Ám vigyázz, utazó, nehogy belépj a Beszélő Cseppkövek termébe, mert iszonyatos halállal pusztulsz el...
Megköszönöd az információt, s mivel még van pénzed, gyorsan elfoglalod szállásodat. Másnap reggel frissen, kipihenten ébredsz. Megreggelizel, majd útnak indulsz. (Hála a pihenőnek, a szerencséd visszaállt az indulási értékre, életerőd pedig a maximumra!)
Lapozz a 44-re!

Figyelmedet megragadja a jobboldali torony bejárata, az ott bujkáló valami. Harcra készen közelebb lopakodsz, készen állsz az azonnali összecsapásra. Megpróbálsz minden irányba figyelni, a Lord bizonyára nem venné jónéven, ha kiderülne, portyázni indultál a birtokán. Vagy esetleg ez is a próba része? Talán azért hagyott magadra a kapuőr, hogy kiderüljön, mennyit is érsz valójában? Majjl kiderül.
Amikor néhány lépésnyire megközelíted az ajtót, két tüske repül feléd. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 118-ra!
Ha nem sikerült, lapozz a 324-re!
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180.
Az Istenek elrejtették orcájukat előled. A csontváz kemény ütései összezúzzák bordádat; minden lélegzet- vétel fáj. Hátrálsz, de halálontúli ellenfeled mindig ott van előtted, ütései monoton egyhangúsággal zuhannak rád. Fáj minden porcikád, és gyorsan eljő a halál. Kalandod véget ért.
,
Ellenfeled holtan fekszik előtted. Testéről sebesen foszlik le a hűs, és hamarosan csupán egy üres csontváz, kicsit később pedig egy marék por hever előtted. A kasza ugyancsak porrá esik szét, mintha gazdája életerejével a fegyver ereje is visszatért volna saját lakhelyére, az Alvilágba.
Ha folytatod utadat felfelé, lapozz a 29-re!
Ha megnézed a könyvet, lapozz a 175-re!
[image: image66.jpg]



182.
- Semmi sem állhatja utamat! - mordulsz fel haragosan. - Valami bejárat majdcsak akad, melyet nem őriznek a Gonosz Szolgái!
Hatalmas kerülővel indulsz a temető felé, arra igyekezel, ahol a csontvázat láttad. Elvégre az nem olyan veszélyes ellenfél.
Hamarosan ismét megpillantod a csontvázat. Harcra készen közeledsz felé, és a szörnyeteg nyomban rád ront.
Lapozz a 252-re!
Bármily hihetetlennek is tűnik, végeztél a démon- fajzattal. Pallosa nyomban kialszik, s már csupán egy ártalmatlan fémdarab a félelmetes fegyver. Elégedetten indulsz a kutakhoz, de amikor megérinted az első peremét, iszonyatos csikorgás hallatszik, s a következő pillanatban a Gyémántkutak apró darabokra robbannak szét. A kis gyémántszilánkok darabokra szaggatják testedet. Kalandod véget ért.
184.
Lassan az alvó felé csúszol. Igyekszel minél kisebb zajt csapni, mert a sátor bejárata előtt őrök állnak. A takaró alól nyugodt szuszogás hallatszik. Sikerül megállapítanod, hogy az idegen ruhái a feje mellett hevernek, így nem kell a takarók alá nyúlnod. Lassú, óvatos mozdulattal tapogatni kezded a ruhákat, remélve, hogy előbb-utóbb találsz valami kulcsra emlékeztető dolgot. Az alvó nagyot nyög, és... Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 24-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 213-ra!
185.
A Boszorkányhercegnő mágikus erejével szemben tehetetlen vagy. Hiába minden erőfeszítés, nem tudsz a közelébe férkőzni, hogy egyetlen, halálos támadással végezz vele. Ezt a küzdelmet elveszítetted. Kalandod véget ért.
»

A szörnyeteg kiterítve hever előtted. Értékei nemigen vannak, és ahhoz is túlságosan büdös, hogy felhasználd a bőrét vagy a húsát.
Már-már tovább indulnál, amikor valami szokatlant pillantasz meg a bokrok sűrűjében. Széthajtod az ágakat, és egy furcsa szerkezetet pillantasz meg. Leginkább egy kard markolatára hasonlít, de egy kisebb cső áll ki belőle. Bizonyára valamilyen mágikus szerkezet.
Ha megnézed, de ott hagyod, lapozz a 105-re!
Ha kipróbálod, mire jó, lapozz a 332-re!
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Hosszú út áll előtted. Csaknem mindvégig sík terepen mégy, mire megpillantod a távolban a hatalmas kékséget. Utad két napig tart, néha dombokat látsz, de elkerülöd azokat, nehogy valami kellemetlen dolgot találj mögöttük. (Utad során 2 napi élelmet és italt fogyasztottál, húzd le az Adatlapodról! A pihenésnek hála, 8 életerőpontod visszatért!)
A tenger ma nyugtalan. Mint egy ideges ló, amelyik megérzi, ha idegen jár a közelében. Rosszat sejtve táborozol le. A parton hatalmas nyomokat látsz, valószínűleg valamilyen kétéltű szörnyeteg járt erre.
Ha a víz mellett táborozol le, lapozz a 84-re!
Ha hátrébb vonulsz, lapozz a 297-re!
A jobbkéz felé eső járatot választod. Lábad alatt száraz homok csikorog. Hamarosan újabb elágazást veszel észre, mely megdöbbentően hasonlít az előzőhöz, amikor váratlanul egy lábnyomot látsz a porban. Alaposan megvizsgálod, s úgy véled, nem is olyan régen járt erre valaki. Óvatosabban mégy tovább, s tulajdonképpen nem is lepődsz meg túlságosan, amikor egy macskaszerű lény pattan eléd kimeresztett karmokkal. Ha tovább akarsz jutni, végezned kell vele.
Sziklamacska: életerő 26, támadási képesség 11, védettségi szint 21. A teremtmény 1-6 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 208-ra!
Ha veszítettél, lapozz a 302-re!
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Mohóságodban nem ismersz határokat. Mindhárom tárgyat magadénak akarod tudni, ezért kicsit kapkodó- vá válnak a mozdulataid. Véletlenül összecsörren két tárgy, s a következő pillanatban már érzed, az alvó felébredt. Hirtelen fény támad, és a sátor bejáratán két őr dugja be a fejét. Még arra van időd, hogy félregördülj, s kézbekapd a ládából szerzett kardot, mielőtt szembe kellene nézned ellenfeleiddel.
Őrök: életerő 21, támadási képesség 12, védettségi szint 12. Az őrök külön-külön 1-6 életerőpont veszteséget okoznak. (Ne feledd, hogy egy körben te csupán az egyikükre támadhatsz, míg ők mindketten visszatámadnak rád!)
Véres Kruga: életerő 35, támadási képesség 20, védettségi szint 16. A vezér puszta kézzel támad rád, és hatalmas erejének köszönhetően 2-7 pont veszteséget okoz!
Ha győztél, lapozz a 301-re!
Ha veszítettél, lapozz a 138-ra!
190.
A Por Asszonya bámulatraméltó ellenfélnek bizonyul. Bár sikerül kisebb-nagyobb sebeket ejtened testén, szörnyű életerejét nem tudod megtörni. Minden egyes csapásával célba talál, ütései csonttörő erejűek. Hamarosan azon veszed észre magadat, hogy egyetlen csontod sincs, mely ép volna. Kalandod véget ért.

Erős kezedbe fogod a lakatot. Egy könnyed csava- rintás, s máris nyitva a láda. Felemeled a fedelét, és belepillantasz. Egy aprócska, fekete színű csont kivételével nincs benne semmi. Lemondó sóhajjal felállsz, amikor a csont megpördül, és a következő pillanatban egy hatalmas kaszát hordozó, félelmetes teremtmény áll veled szemben. Testéről cafatokban lóg ruhája, alkata vékony és inas.
- Tolvaj! - dörmögi mély, tűlvilági hangján, és feléd sújt iszonyatos fegyverével. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 304-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 74-re!
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192.
Chunt’hal Boszorkányhercegnő: életerő 32, támadási képesség 13, védettségi szint 12, varázserő 45. Ha elfogy a varázsereje, a boszorkányhercegnő hosszú körmeivel támad rád, amellyel 1-3 életerőpont veszteséget okoz.
Ha legyőzted Chunt’halt, lapozz a 70-re!
Ha veszítettél, lapozz a 185-re!
,
Az első kutat szemeled ki magadnak. Vize sötét, árnyak kavarognak benne. Három parázsló szem tűnik fel a víztükörben, s későn döbbensz rá, hogy a szemek tulajdonosa nem a vízben, hanem a hátad mögött van. Iszonyatos erő emeli fel testedet, s alázuhansz a mélybe, ahol sötét és gonosz árnyak várják a veled való találkozást. Kalandod véget ért.
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Mielőtt nekiindulnál, alaposan szemügyre veszed a helyet, ahova kerültél. Jobbra tőled egy másik bejárat ásít sötéten feléd. S mintha valami mozogna odabent.
Balra egy tömlöc ablaka látszik, és a benti homályban egy rongycsomót látsz összekuporodva heverni a fal mellett.
A toronybejárat, amely előtt éppen állsz, meglehetősen furcsa. Valami vibráló erő alkotja az ajtót, melynek felszínén, ha oldalról nézed, mintha egy alaktalan szörnyeteg úszkálna. Az ajtó mellett egy sárkányfej pompázik, két szeme jáspis, szájában pedig egy gyémántot tart. A sárkányfej felett két kisebb nyílás van, az öklöd éppen beleférne a nagyobbikba. A másikba legfeljebb az ujjaddal tudnál belenyúlni.
Ha a tömlöchöz mégy, lapozz a 272-re!
Ha belépsz az ajtón, lapozz a 83-ra!
Ha a jobb oldali bejárathoz mégy, lapozz a 179-re!
Ha megvizsgálod az előtted látható sárkányos szerkezetet, lapozz a 37-re!
A túlvilág feneketlen gonoszságából, és sötét életerejéből táplálkozó ellenfeleid elpusztíthatatlannak tűnnek. Hiába minden erőfeszítésed, nem tudsz felibük kerekedni. Lassan elfáradsz, a kétfejű démon támadásai egyre vadabbak. Egy utolsó mozdulat, és elsötétül előtted a világ. Kalandod véget ért.
196.
Fegyvered nem lévén, kénytelen vagy izmaidra hagyatkozni a harcban. Egészen az alvó mellé surransz, és kivárva a megfelelő pillanatot, amikor szuszogásá- ból ítélve egészen mélyen alszik, megragadod a nyakát.
Ebben a pillanatban vérfagyasztó üvöltés szakad fel a takarók alól, s erős kezek fonódnak a csuklódra. A sátort fény borítja el, és az eddig a kint őrködő sakálemberek is berohannak. Immáron három ellenféllel kell szembenézned.
Őrök: életerő 21, támadási képesség 12, védettségi szint 12. Az őrök külön-külön 1-6 életerőpont veszteséget okoznak. (Ne feledd, hogy egy körben te csupán az egyikükre támadhatsz, míg ők mindketten visszatámadnak rád!)
Véres Kruga: életerő 35, támadási képesség 20, védettségi szint 16. A vezér puszta kézzel támad rád, és hatalmas erejének köszönhetően 2-7 pont veszteséget okoz!
Ha győztél, lapozz a 301-re!
Ha veszítettél, lapozz a 138-ra!
,

A szikiahebrencs kinyűvadt. Bár jónéhány sebet szereztél a harcban, mégis te kerekedtél fölül. Elégedetten pillantasz körül, majd undorodva belerúgsz a dögbe.
Folytatod a kutatást, de kénytelen vagy megállapítani, hogy az egyetlen figyelemre méltó dolog ebben a teremben a Démonok Kapuján kívül az a repedés, amit az imént fedeztél fel. Visszamégy hát oda.
Lapozz a 167-re!
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198.
Ha fegyvert, lapozz a 224-re!
Ha a gyógyítást, lapozz a 61-re! Ha mágiát, lapozz a 115-fe!
Ha oltalmat, lapozz a 32-re!

Kyathon holtan fekszik előtted a földön. Nehéz küzdelem volt, melyben tudásod és eszed mellett a szerencse is tekintélyes szerepet játszott.
Halk taps hangzik fel. Felemeled megfáradt tekinteted, és Lord Rondbuart pillantod meg, aki az aréna szélén áll. Elismerően bólogat, tenyere ütemesen csattan össze.
- Brávó! Megvallom őszintén, nem hittem volna, hogy te leszel a győztes. Minden csodálatom a tiéd, idegen! Ha akarod, felfogadlak Bajnokomnak, aki az én dicsőségemre küzd az arénában.
Tekintélyes összeget ajánl, életedben nem láttál még annyi pénzt, amit itt egyetlen esztendőre kapnál.
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200.
Villámgyorsan homokot szórsz a köpenyedre, s alákuporodsz. A távoli szemlélő számára most már csupán egy homokdomb vagy, amely alig emelkedik ki a tengerpart kissé dombos fövényéből.
Miközben a köpenyed alatt lapulsz, érzed a közeledő lópaták tompa dobbanását a földön. Visszafojtod a lélegzeted, és vársz. Tegyél Szerencsepróbát!
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Ha sikerült a dobás, lapozz a 100-ra! Ha nem sikerült, lapozz a 9-re!

Ebéd után magadhoz inted a fogadóst.
· Mi a neved?
· Normann! - feleli és szélesen elmosolyodik. Egy szempillantás alatt megállapítod, hogy csupán öt foga élte túl az idő kérlelhetetlen pusztítását.
· Azonos vagy-e azzal a Fogatlan Normann nevezetű kendali fogadóssal, aki felvilágosítást tud nyújtani Syrmdilről? - kérdezed, és két aranypénzt helyezel az asztalra.
A fogadós ügyet sem vet a pénzre, ijedten körülnéz, és suttogóra fogja a hangját.
· Az Istenekre kérem, nagyuram, ne ejtse ki még egyszer a száján azt az elátkozott nevet!
Ha suttogóra veszed a hangodat, lapozz a 160-ra!
Ha nem törődsz a figyelmeztetéssel, lapozz a 305-re!
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· Sohasem hátrálok meg! Ha kell, az utolsó leheletemig küzdeni fogok! - ordítod magadból kikelve. Reménytelen helyzetedből valószínűleg valóban nem fogsz élve elmenekülni.
· Jó - hangzik a rövid, de velős válasz. Odakint halk surrogás támad, és a sátor falán nedves folt jelenik meg. Kisvártatva tűz pattogását hallod, és a következő pillanatban lángba borul az egész sátor. Nincs menekvés, te is a lángok martaléka leszel. Kalandod véget ért.
· Melyik kút juttat haza az én világomba? Amrik- ból érkeztem, Cherubion világából.
A denevér lehunyja apró szemét, és némi töprengés után így szól:
· A második kút a helyes választás...
Boldogan fordulsz vissza a Belső Terembe. Az meg sem fordula fejedben, hogy becsaptak. Valahogy annyira őszintének tűnt a kis denevér.
Lapozz a 330-ra!
204.
Az idegen harcos káprázatos gyorsasággal előrelendül, és lándzsája súlyos sebet ejtve átszúrja testedet, közvetlenül a kulcscsont alatt, földhöz szegezve téged. (Veszítesz 8 életerőpontot!)
Halovány mosoly játszik az ajkán, majd gúnyosan elvigyorodik, ajkairól idegen beszéd szavai törnek fel.
· Znusai bandal rohena t’haim!
Értetlenül megrázod a fejed, egy szót sem értesz.
Az idegen harcos hosszú percekig gondolkodik, majd lassan, bizonytalanul ejtve a szavakat, ismét beszélni kezd.
· Kinek a fia-borja vagy, Messzirőljött? És miben sántikálsz errefelé?
Kiejtése archaikus, egynémely eemsik beszélnek ilyen furcsán.
Ha válaszolsz kérdéseire, lapozz a 45-re!
Ha makacsul hallgatsz, lapozz a 325-re!

Bár nem lelkesít a gondolat, hogy belőled is szobor lehet, mégsem reagálsz semmit a tanácsra. Azért jöttél ide, mert határozott célod volt. S ezt a célt tűzön-vízen át, de el fogod érni!
A négyujjú idegenek, miután látják, hogy hajthatatlan vagy, kióvakodnak az előtérbe, s mire követed őket, már nyomukat sem látod. Elgondolkozva nézel körül, majd az egyetlen lehetséges utat követve, a tükörajtóhoz lépsz.
Lapozz a 110-re!
[image: image73.jpg]



206.
Megvonod a vállad. Valahogy semmi kedved megszakítani a pihenést. Lehet, hogy holnap minden erődre szükséged lesz, ezért igyekszel minél jobban kipihenni magadat. A bőgés még egyszer megismétlődik, majd hangos csobbanást hallasz, és a továbbiakban eseménytelen az éjszakád. Reggelre teljesen kipihened magad. (További 4 életerőpontod tért vissza - ügyelj arra, hogy ne lépd túl a maximumot!)

Fájdalomtól sziszegve indulsz a kapu felé, kézcsonkodat a másik karod alá szorítva. Kicsit szédelegsz a vérveszteségtől, de a tudatod még tiszta.
A kapuőr vigyorogva néz rád, amikor előadod kérésedet, miszerint távozni szeretnél.
- Innen csak az igazi Bajnokok távozhatnak élve! - feleli vicsorogva. - Azok, akik győztek, nem pedig azok, akik már az elején meghátrálnak!
Hirtelen éleset füttyent, és a levegőből két páncélos alak, szellemszolgák materializálódnak. Megragadnak a karodnál fogva, és külön utasítás nélkül a tömlöcbe visznek, ahol sanyarü sorsodat fogod ezután tölteni, halálod napjáig. Szorításuk tül erős ahhoz, hogy szökni próbálj, ezért lemondóan megadod magad. Kalandod véget ért.
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208.
Bár a sziklamacska ügyes ellenfél volt, és kiváló kaméleonképessége miatt nehezen követted szemmel a mozgását, mégis sikerült legyőznöd.
Folytatod utadat, és néhány lépés után ott állsz a második elágazásnál. Jobbra vagy balra, ez most a kérdés.
Ha jobbra mégy, lapozz a 60-ra!
Ha balra, lapozz a 322-re!

Ébredés után gyorsan megreggelizel. Tekinteted a víztükröt fürkészi. A Rozsdás Kardok Tengere csábítóan mosolyog rád. Ha lenne egy hajód, egy pillanatig sem haboznál, nekivágnál az ismeretlennek. Ám lehetőségeid kötöttek, kénytelen vagy gyalog indulni tovább. A tenger mentén északkeletre vagy délnyugatra indulhatsz. Előbb-utóbb majd csak összetalálkozol valakivel, aki tanácsot ad, merre folytasd utadat.
Ha északkeletre mégy, lapozz a 122-re!
Ha délnyugatra, lapozz a 313-ra!
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210.
A lovag mesterien forgatja kardját. Miközben a te támadásaidat sorra elhárítja remek pajzsával, addig éles pengéje véres sebeket szakít testedben. Minden tudásodat összeszeded, de mindez kevés. A mester ma nem te vagy. Kalandod véget ért.

Biztonságos távolságra a temetőtől, lassan körüljárod a falakat. Nem sietsz, igyekszel mindent alaposan megnézni, egy elnézet apróságon is múlhat az életed. Éles tekinteted végigpásztázza a kopottas sziklatömböket, a néhol dúsan, másutt gyérebben növekedő ismeretlen növényzetet.
Szemed sarkából valami mozgást érzékelsz. Odafordulsz. Egy foszladozó bőrzekébe öltözött csontváz néz veled farkasszemet. Szemüregéből már réges-ré- gen kirohadt a szemgolyó, végtagjain málladozó húscafatok vannak. Undorító látvány.
Ha folytatod utadat, lapozz a 22-re!
Ha megtámadod a csontvázat, lapozz a 252-re!
212.
Utolsó támadásoddal elpusztítod a kísértetet. A szellemlény elhalványul, hamarosan csak a testeden lévő sebek emlékeztetnek a támadásra. Folytatod utadat, néhány lépéssel odébb egy jókora kétfejű farkas tetemét pillantod meg, melynek testét hasonló sebek vannak, mint amilyeneket te szereztél az iménti küzdelemben.
Megcsóválod a fejed, és szentül megfogadod magadban, hogy senkinek és semminek nem fogsz hinni ezen az átkos helyen.
Az út kisvártatva elágazik, s ismét döntened kell, merre indulj tovább. Balról halvány csillogást látsz.
Ha jobbra mégy, lapozz a 30-ra!
Ha balra, lapozz a 173-ra!

...hirtelen vérfagyasztó üvöltés szakad fel a takarók alól, és erős kezek fonódnak a csuklódra. A sátort fény borítja el, s az eddig odakint ácsorgó őrök is berohannak. Immáron három ellenféllel kell szembenézned.
Őrök: életerő 21, támadási képesség 12, védettségi szint 12. Az őrök külön-külön 1-6 életerőpont veszteséget okoznak. (Ne feledd, hogy egy körben te csupán az egyikükre támadhatsz, míg ők mindketten visszatámadnak rád!)
Véres Kruga: életerő 35, támadási képesség 20, védettségi szint 16. A vezér puszta kézzel támad rád, és hatalmas erejének köszönhetően 2-7 pont veszteséget okoz!
Ha győztél, lapozz a 301-re!
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Ha veszítettél, lapozz a 138-ra!
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Pazarul berendezett szobába jutottál. A falak mellett pompás vértezetek, fegyverek állnak, a padlót vastag szőnyeg borítja, amely nesztelenné teszi léptedet. A bútorok aranyozottak, s a legtöbb drágakővel van díszítve. A szoba közepén, kopottas karosszékben egy jóképű, szakállas alak ül. Hosszú, szürke haját vékony aranypánt fogja össze, testét láncing fedi, a szék oldalához pedig egy díszesen megmunkált pallos van támasztva.
- Üdvözöllek, Bajnok! - mondja a férfi. - Lord Rondbuar vagyok, eme szerény birtok ura! Benned kit tisztelhetek?
Miután illendően bemutatkoztál, a Lord közelebb int magához.
Ha úgy döntesz, hogy megtámadod, lapozz a 123-ra! Ha engedelmeskedsz, lapozz a 240-re!
215.
· Béke neked, öreganyám! - köszöntőd illendően, bár a távolságot egyelőre még tartod.
· Béke neked is, vándor! - válaszolja az öregasszony. - Zsomboly asszonyság a becsületes nevem, s ne állj ott az ajtóban. Szívesen látott vendég vagy nálam, mert már évek óta nem járt errefelé senki.
Leülsz egy fatuskóra a kemence mellett, és miután bemutatkoztál, elmeséled neki idekerülésed történetét. Zsomboly asszonyság hümmögve bólogat, s néha kérdéseket tesz fel a kalandodat illetően. Végül hátradől, és gondolataiba merül.

Gyorsan élelmet veszel elő iszákodból, és betuszkolod a rácson. Utána lecsatolod az egyik kulacsodat, s azt is a fogoly felé nyújtod. A szerencsétlen mohón habzsolja a váratlan adományt, majd néhány perccel később felemeli a fejét, és hálásan suttogja feléd:
- A sárkány szemét megnyomva juthatsz be a toronyba! Máskülönben a halál vár rád... Higgy nekem, sok jó bajnokot láttam nyomorultul elpusztulni a megidézett szörnyetegek által. A tornyot gonosz mágia védi, s eszement szörnyfattyak. Vigyázz, nemes uram!
A fogoly visszahúzódik a sötétbe, s hamarosan ismét meghallod jóízű falatozását.
Visszamégy a toronyhoz, melyhez a kapuőr először vezetett, és szemügyre veszed a szerkezetet.
Lapozz a 256-ra!
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217.
Vad csatakiáltásokat harsogva az idegenre rontasz. Ellenfeled ügyesen hátratáncoltatja lovát, és miközben leugrik a nyeregből, fegyvert ránt.
- Megölted egyik lovagtársamat! - kiáltja szenvedélyes hangon. - Elfogadom a halálodat, gazfickó!

Csak az ezüstládika lehet a helyes megoldás. Mosolyogva nyitod ki a fedelét, ám a ládika üres. Vesztettél. Mielőtt a menekülésre egyáltalán gondolhatnál, süvítő hangot hallasz, és fejed elválik törzsedtől. Kalandod véget ért.
219.
Megriadván a hatalmas túlerőtől, hátat fordítasz a csapatnak, és minden erődet összeszedve rohanni kezdesz...
Ha a parton rohansz, lapozz a 264-re! Ha a vízbe menekülsz, lapozz az 52-re!
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Kétségbeesett, ám reménytelen próbálkozás volt két, jól felfegyverzett őrt megtámadni tőrrel. Ügyesen elkerülik szúrásaidat, s lándzsájukkal fájó sebeket ejtenek lábadon. Hamarosan a földre rogysz, ekkor az alacsonyabbik felemeli fegyverét, és társa dühös vak- kantásaival mit sem törődve torkon szűr. Kalandod véget ért.
• »

A hideg, dermesztő érintés semmi jóval nem bíztat, ezért inkább kihúzod a kezed. Nem akarod megkockáztatni, hogy egy éles penge esetleg lemetssze a csuklódat. Ismét szemügyre veszed a sárkányfejet és környékét.
Ha a sárkány szemével próbálkozol, lapozz a 66-ra! Ha a kisebb lyukat választod, lapozz a 265-re!
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A kép, ami elibéd tárul, szinte megfagyasztja benned a vért. A túlvilág rémei elevenedtek meg itt előtted, s most mindannyian csupán egy dologra tudnak gondolni: RÁD!
Legelöl egy hatkezű, kétfejű démonfajzat lépdel, nehéz teste mély nyomokat hagy a földben. Jobbról egy hatalmas gömb lebeg feléd, rücskös nyelve a földet súrolja.
Ha menekülni próbálsz, lapozz a 281-re!
Ha harcba szállsz, lapozz az 59-re!

Gyorsan végiggondolod a lehetséges eredményeket, s mondasz egy száznál nagyobb számot. A Lord gúnyosan összevonja a szemöldökét, s kicsit elmosolyodik, aztán így szól:
- Azt hittem a küzdelmed alapján, hogy hosszú évszázadok óta először megoldja valaki a rejtvényt. Nos, tévedtem!
Kettőt tapsol, s a következő pillanatban megnyílik a lábad alatt a csapóajtó, és alázuhansz a feneketlen mélységbe. A zuhanás végén jól kihegyezett karók várnak, amelyek egy életre megszabadítanak minden gondodtól. Kalandod véget ért.
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224.
- A fegyvert választom. Mostanában arra lenne a legnagyobb szükségem!
A boszorkány elégedetten bólint, majd néhány szót suttog a levegőbe, s a következő pillanatban egy csillogó kardot (H) tart a kezében (a fegyver 3-9 életerőpont veszteséget okoz, de lidércek ellen duplán sebez, azaz 6-18 pontot).
Ha elfogadod, lapozz a 292-re!
Ha inkább mást választanál, lapozz a 198-ra!
Szerencséd van, egyetlen felszerelési tárgyad sem lett a hullámok martaléka. A tenger mély és hideg, aligha tudnál bármit is visszaszerezni a roppant víztömeg mélyéről.
Lapozz a 262-re!
226.
· Minden felszerelésemre szükségem van! - válaszolod, és hátralépsz. Valami hideget, valami fenyegetőt érzel a közelben, bár a teremtmény nem mutat támadási szándékot.
· Sajnálom - feleli a Por Asszonya. - Enélkül képtelen vagyok véghezvinni azt, amit kértél. Most pedig mennem kell, időm lejárt. Talán még találkozunk egyszer Syrmdil feneketlen mélységeiben.
A teremtmény apró porszemekké esik szét, amelyek hamarosan megpihennek a padlón. A Jövő egy pillanatra megvillan előtted, majd sötét homályba borul. Egy kutat láttál.
Lapozz a 169-re!
227.
A rájadémon, kihasználva fürgeségét, egy villámgyors manőverrel a hátad mögé kerül, s még mielőtt megfordulhatnál, féltucatnyi tüskét ereszt a testedbe. A fájdalom a földre dönt, sebeid halálosak. Kalandod véget ért.

Kimerítő küzdelemben végeztél szörnyű ellenfeleiddel. Csupán egy apró, nyálkás csomó maradt testükből, amikor gonosz lelkűk az Alvilág feneketlen sötétjébe alászállt.
Undorodva rugdosod a maradványokat, majd észbekapva gyorsan a sírkamra felé indulsz. Ha szerencséd van, errefelé már nem őrzi senki a bejáratot. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 117-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 20-ra!
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229.
Úgy véled, nincs értelme letérni az útról, ezért egyenesen mégy tovább. Hamarosan megbánod döntésedet, mert egy jókora sziklaomlás állja utadat. Valaha régen valóban vezethetett út errefelé, de valami gigászi erő egy egész várfalat döntött itt romba, s állított áthatolhatatlan akadályt ezáltal. Kénytelen vagy visszafordulni az elágazáshoz, hogy az elkanyarodó úton menj tovább.
»
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Nesztelenül a sátor hátuljához kúszol, és felemeled a ponyvát. Odabent tökéletes csend fogad. Ügyesen átpréseled magad a résen, s meglapulsz. Szemed hamarosan hozzászokik a sötétséghez, és ki tudod venni a sátor berendezéseinek halovány körvonalait. Jobbra tőled egy jókora láda helyezkedik el, előtted takarókba burkolózott alak fekszik. Bal oldalon egy furcsa szerkezet díszeleg, amelynek tetején egy öklömnyi drágakő pulzál, halvány vörös fényt bocsátva ki magából.
Ha a ládát veszed szemügyre, lapozz a 93-ra!
Ha az alvóra támadsz, lapozz a 196-ra!
Ha elcsened a drágakövet, lapozz a 10-re!
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231.
A túlvilág gonosz fenevadai, a sötétségből táplálkozó ellenfelek elpusztfthatatlanok. Hiába minden erőfeszítés, nem tudsz felülkerekedni. Elfáradsz, míg ellenfeleid támadásai egyre vadabbakká válnak. Egy utolsó mozdulat, és elsötétül előtted a világ. Kalandod véget ért.

Óvatosan minden mozdíthatót megpiszkálsz a furcsa szerkezeten. Magad sem tudod pontosan, mit érintettél meg, de apró szikrák villannak fel a cső elején, baljós bugás támad, és a szerkezet felrobban a kezedben. (Veszítesz 15 életerőpontot!) Átkozódva hajítod el a maradványokat, és gyorsan bekötöd sebeidet. Legközelebb majd óvatosabb leszel.
Folytatod utadat.
Lapozz a 128-ra!
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Úgy véled, éppen eleget jöttél már sötétben, ezért a kivilágított utat választod. A kattogás egyre erősebb. Kényelmes léptekkel haladsz előre, bár minden idegszáladdal feszülten figyelsz. De végre nem kell arra is külön ügyelned, hogy lábad biztos pontot találjon.
Jókora távolságot megtettél, amikor egy furcsa szerkezetet pillantasz meg. Egymás mögött három, borotvaéles pengékből összeállított szerkezet csattog. A pengéket párosával helyezték el, s aki át akar jutni az állandóan mozgó halálhozó fegyverek között, annak bizony nem kevés ügyességgel kell rendelkeznie.
Bízol magadban, ezért bátran nekivágsz az akadálynak. Tegyél háromszor egymás után Szerencsepróbát! Ahányszor nem sikerült, annyiszor 6 életerőpontot veszítesz! (Minden dobás után le kell egyet vonnod a Szerencsédből, úgy ahogy egyébként is kell!)
Néhány gyors mondatban elmondod, merről érkeztél, és azt is hozzáteszed, hogy fogalmad sincs, hogyan juthatnál vissza. Az idegen harcos hosszú pillanatokig bámul rád, majd leereszti fegyverét.
Kutató pillantásokat vetsz az idegenre. Harcos, de nem olyan, akiket eddig ismertél. Valahogy büszkébb, valahogy más. Mintha valami nemes cél vezérelné. Persze ebben a világban éppúgy lehet halálos ellenséged, mint ahogy a jóakaród. Talán csak a figyelmedet akarja elterelni, aztán egy alkalmas pillanatban...
Ha érdeklődsz erről a világról, lapozz a 111-re! Ha megtámadod a harcost, lapozz a 269-re!
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Belépsz az ébenfekete ajtón. Egy közepes méretű szobába jutottál, ahol két, éjfekete szobor áll a fal mellett. Vagy nem is szobrok? Közelebb lopakodsz, és alaposabban szemügyre veszed őket. Hosszasan vizsgálgatod a szobrokat, végül arra a megállapításra jutsz, hogy túlságosan élethűek ahhoz, hogy halandó ilyet készítsen.
Ha átmégy a másik ajtóhoz, lapozz a 110-re! Ha megpiszkálod a szobrokat, lapozz a 339-re!

Minden erődet összeszeded, s kétségbeesetten kalimpálva védekezel a kés ellen. Beletelik némi időbe, mire ráébredsz, az öregasszony mindössze a bokádat bilincsben tartó kötelet akarja elvágni. Végül sikerül legyűrnöd magadban a kiszolgáltatottság érzését, s az anyó egyetlen gyors mozdulattal kiszabadít. Esetlenül a hátadra puffansz, de hamarosan sikerül megszabadulnod az utolsó darabka kötéltől is.
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237.




A jajongó kísértet rettenetesen erős ellenfél. Sohasem gondoltad volna egy ilyen törékeny nőről, hogy ilyen vadul tud harcolni. Ujjain karomszerű körmök pompáznak, melyekkel mély sebeket ejt testeden. Néha feljajdul örömében, ilyenkor megremegsz a félelemtől. Rövid küzdelem után kiszenvedsz. Kalandod véget ért.

· Messzi útra indulok, öreganyám, s be kell vallanom, hogy pillanatnyilag nem vagyok teljesen ép és egészséges. Testemet sebek borítják, s napok óta nem aludtam nyugodtan. Ha meg tudnál gyógyítani, s lehetőséget adnál némi pihenésre, szívesen megfizetném jóságodat!
A boszorkány elgondolkozva néz rád, majd bólint.
· Aludj csak! Reggelre készítek valami gyógyitalt. Semmivel sem tartozol, mindent megfizettél kalandod elmesélésével.
Az alvásnak és a reggeli gyógyitalnak köszönhetően sebeid begyógyulnak, fáradságod nyomtalanul elmúlik. (Életerőd, szerencséd és varázserőd - ha van - visszaáll a maximális értékre!)
Miután megköszönted a boszorkány jóságát útnak indulsz.
(Sok minden történt veled az elmúlt időben, s talán ennek köszönhető, hogy Isteneid - átnyúlva a Világokat egymástól elválasztó Nagy Bugyborékoló Kékségen - ismét juttatnak valamit számodra. Életerőd és támadóerőd indulási értéke 3 illetve 2 ponttal megnövekedett. Varázserőd - ha van - szintén növekedett, 4 ponttal.)
Lapozz a 112-re!
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Minden akaraterődet összeszedve lapulsz tovább. A lovak szerencsére elkerülnek, ám a lódobogás néhány pillanat alatt megszűnik. Félelem szorítja össze a szívedet, talán észrevették rejtekhelyedet?!
Váratlanul egy lándzsa szakít lyukat köpönyegeden, alig néhány ujjnyira az orrod előtt. Majd lerántják álcádat, s kénytelen-kelletlen fel kell állnod.
Sakálfejű teremtmények állnak előtted, lehetnek úgy harmincán. Egyikük lándzsájával fenyegetőzik, és a vezetőjük elé terel.
Ha megpróbálsz menekülni, lapozz a 65-re!
Ha alázatosnak mutatod magad, lapozz a 16-ra!
[image: image87.jpg]



Lassan közelebb araszolsz a Lordhoz. A főűr türelmesen megvárja, amíg kellő távolságba érsz, aztán megjegyzi:
· Az óvatosság nagy erénye a túlélőknek! Biccentesz, de tekinteted egy pillanatra sem veszed
le Rondbuar Lordról, miközben füled hegyezed, nehogy valaki a hátadba kerüljön.
· Mint mindenki, így te is nyilván azért érkeztél, hogy elnyerd tőlem a Démonok Kulcsát, amely a Syrmdil legendás átjáróját, a Démonok Kapuját nyitja. A kulcs e pillanatban kincseskamrán mélyén fekszik, s oda egyetlen evilági lény, egyetlen halandó sem juthat be élve. Ha viszont van bátorságod megmérkőzni Kyathonnal, a Bajnokommal, s utána felelsz egy találóskérdésemre, szavamat adom rá, hogy a kulcsot minden aljas próbálkozás nélkül átadom neked. Sőt, még némi felvilágosítással is szolgálok Syrmdil- ről. A Bajnokok Próbájában minden fegyver és mágia használata engedélyezett. Nos, vállalod a küzdelmet?
Ha vállalod, lapozz a 102-re!
Ha nemet mondasz, lapozz a 280-ra!

...és inkább a menekülést választod. Ahol a veszteseket felszolgálják a győzelmi lakomán, az számodra nem tül vonzó hely. Néhány lépést tehetsz csupán, amikor a félmajom utánad veti magát. Gyorsabb nálad, ezért nincs más lehetőséged, mint megküzdeni vele.
Félmajom kapuőr: életerő 29, támadási képesség 16, védettségi szint 13. A kapuőr minden támadásával 2-7 életerőpont veszteséget okoz.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 289-ra!
Ha ellenfeled győzött, lapozz a 159-re!
242.
Hiába minden erőfeszítés, a kötél túlságosan kileng a próbálkozásaidtól, s ezért képtelen vagy felkapaszkodni a bokádig. Nincs más hátra, segítségért kell kiáltanod, hacsak nem akarod itt tölteni életedet.
Lapozz az 54-re!
243.
Kicsit túlbecsülted az erődet. Ellenfeleid sorra hárítják a támadásaidat, ám ők rendre megtalálják a rést védelmeden. Az eredmény: apró, de fájdalmas sebek a testeden, vérveszteség, amely elgyengít. Még bírod egy darabig, de hamarosan ráébredsz, ezt az összecsapást már nem nyerheted meg. Kalandod véget ért.

Összeszorítod a szádat, mintegy jelezve, nincs semmi mondanivalód. A lovag türelmesen vár, majd miután ráébred arra, hogy nem fogsz válaszolni, könnyedén leugrik a lóról, és kardot ránt. Nyomban megállapítod, hogy az idegennek rendkívül erősnek kell lennie, ha ilyen könnyedén mozog abban a nehéz páncélzatban.
- Megölted egyik rendtársamat! - kiáltja szenvedélyes hangon. - A lovagi kódex értelmében párviadalra hívlak ki. S mivel még válaszra sem méltattál, így fejfádat nem fogja név díszíteni, üres porhüvelyed csupán egy csavargónak állít majd emléket.
Lapozz a 135-re!
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245.
Kétségbeesetten cikázol a lehulló cseppkövek között. Az életedért futsz. Elég egy rossz lépés, s máris a hátadban egy hegyes cseppkő. Vakmerő vetődéssel ugrasz ki a folyosóra. Megúsztad.
Rövid pihenés után a másik úton indulsz tovább, hogy megtaláld az Aranydenevért.
Lapozz a 291-re!

A kunyhóban viszonylag világos van. Egyszerű berendezése békés hangulatot kölcsönöz a helyiségnek. A kemencében zöld színű lángok lobognak.
- Zsomboly asszonyság a becsületes nevem - mondja az öregasszony befelé menet. - Nálam minden messziről érkezett vándor szívesen látott vendég, te pedig külsőd alapján igencsak messziről érkezhettél.
Leülsz egy fatuskóra a kemence mellett, és miután bemutatkoztál, elmeséled neki idekerülésed történetét. Zsomboly asszonyság hümmögve bólogat, s néha kérdéseket tesz fel a kalandodat illetően. Végül hátradől, és gondolataiba merül.
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Lapozz a
247.
Már csaknem eléred az ajtót, amikor bokád megbicsaklik. Az idegenek, talán megrémülve hevességedtől, rád rontanak.
Négy ujj űak: életerő 22, támadási képesség 12, védettségi szint 10. A négyujjúak puszta kézzel harcolnak, de rendkívül ügyesek a harcban, ezért egyenként 1-6 életerőpont veszteséget okoznak. (Ne feledd el, ellenfeleid egy körben mindketten rád támadhatnak, míg te csupán csak az egyikükre támadhatsz vissza!)

Csupán egy pillanatra bukkansz ki a vízből, csupán annyi időre, hogy vegyél egy mély lélegzetet, ám ez a pillanat éppen elegendő ahhoz, hogy a sakálfejű lovasok rád bukkanjanak. Nincsennek messze tőled, hátasukkal szügyig a vízben gázolva keresnek téged. Az egyik alig ötlépésnyire van tőled. Felágaskodik a nyeregben, és dárdájával feléd szűr.
Kétségbeesetten buksz a víz alá, de a sakálfejű egy szemvillanással gyorsabb. Fegyvere átüti oldaladat, s véred összekeveredik a sós tengervízzel. Kalandod véget ért.
249.
A vipera apró darabokban hever a lábad előtt. Ismét megvizsgálod az ajtót, a vipera alakú zárszerkezet, mintha mi sem történt volna, ismét ott díszeleg az ajtón. A beszélő arc ellenben eltűnt.
Ha ismét a zárral próbálkozol, lapozz a 285-re!
Ha megvizsgálod az ajtót, lapozz az 57-re!
250.
Hiába számítasz nagy robbanásra, a tárgynak semmi baja nem lett a dobástól. Kicsit elgörbült a csöve, de különben semmi baja. Másként kell próbálkoznod.
Ha mindent megpiszkálsz rajta, ami mozdítható, lapozz a 232-re!
Ha a rácsos valamit piszkálgatod, lapozz a 71-re! ,
Egészen biztos vagy benne, hogy ötnél több kesztyű nem lehet a ládában. De vajon mitől izzadtak annyira a szolgák? Magabiztosan számolgatsz magadban. Ügy véled, sikerült kitalálnod a pontos végeredményt. (Szorozd meg öttel az általad helyesnek vélt számot, majd adj hozzá ötöt! így egy kulcsszámot kapsz, amivel a következő részre juthatsz!)
Lapozz a kulcsszámra!
252.
Csontváz: életerő 14, támadási képesség 10, védettségi szint 9. A csontváz minden támadásával 1-6 életerőpont veszteséget okoz.
Ha legyőzted a szörnyeteget, lapozz a 36-ra!
Ha ellenfeled győzött, lapozz a 180-ra!
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A sziklahebrencs rendkívül éles fogairól, és harapóerejéről ismert. Ha egyszer megragadott valamit a fogával, azt többé el sem ereszti. Most sincs ez másként. Egy bulldog szívósságával csüng a karodon, és állkapcsa szörnyű erővel roppantja össze kezedet. A fájdalomtól őrülten csépeled a sziklahebrencset, de az fel sem veszi ütéseidet. Egy pillanatig sem kétséges, ellenfeled lesz a győztes. Kalandod véget ért.

Nem töprengsz túlságosan sokáig a kérdésen, a boszorkánytanya felé indulsz. Zsomboly asszonyságnál bizonyára szert tehetsz jófajta gyógyitalokra, s talán további információkat is szerezhetsz az ősi Kapuról, melyen keresztül megpróbálsz majd visszajutni a saját világodba.
Már lassan nyugovóra tér a kék nap, amikor megrázkódik talpad alatt a föld, s tompa, távoli morajlást hallasz abból az irányból, amerre éppen indultál. Megkettőződ sebességedet, s alig egy óra elteltével egy vékony, sötét vonalat pillantasz meg a látóhatáron.
Közelebb érve kiderül, hogy egy igen mély sziklarepedés állja utadat. Valami iszonyatos erő szinte ketté tépte a földet, s több száz méter mélységig megmutatja tartalmát.
Miután felméred az esélyeidet, kénytelen vagy megállapítani, hogy valószínűleg nincs többé olyan út, amelyen keresztül eljuthatnál Zsomboly asszonysághoz.
Visszafordulsz az elágazáshoz, és hamarosan ismét ott állsz a keresztútnál.
Ha Syrmdil a célod, lapozz a 293-ra!
Ha Lord Rondbuar birtoka felé mész, lapozz a 258-ra!
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Felemeled a kezed, és a nő felé nyúlsz. Ekkor a nő elmosolyodik, ajkáról furcsa nyelv szavai törnek fel.
· Ajanga hunda drona!
Sárga energiaháló szikrázik fel körülötte, és húsod sercegni kezd az elektromos tűzben. Felordítasz, és visszarántod kezed. (Veszítettél 10 életerőpontot!)
· Senki sem érintheti meg, Chunt’hal Boszorkányhercegnőt! - suttogja egy testetlen hang, és a sötétségből két alak bontakozik ki. A Sötétség Rémisztő Fenevadai ők, és a véredre szomjaznak.
A boszorkányhercegnő felemeli a kezét, megállásra kényszerítve ezáltal a szörnyetegeket.
· Idegen! Ha behódolsz, akkor a szolgáim közé fogadlak! - mosolyog feléd.
Ha behódolsz, lapozz a 106-ra!
Ha megtámadod a nőt, lapozz a 26-ra!
256.
Ismét szemügyre veszed a bejáratot. Meglehetősen furcsa. Valami vibráló erő alkotja az ajtót, melynek felszínén, ha oldalról pillantasz rá, mintha egy alaktalan szörnyeteg úszkálna. Az ajtó mellett egy sárkányfej pompázik, két szeme jáspis, szájában pedig egy gyémántot tart. A sárkányfej felett két kisebb nyílás van, az öklöd éppen beleférne a nagyobbikba. A másikba legfeljebb az ujjaddal tudnál belenyúlni.
Ha egyszerűen belépsz az ajtón, lapozz a 83-ra!
Ha a sárkány szemével próbálkozol, lapozz a 66-ra!
Ha a kisebbik lyukkal kísérletezel, lapozz a 265-re!
Ha a nagyobbikkai, lapozz a 335-re!

A halálontüli szörnyeteg nyomban rád veti magát, amikor észreveszi arcodon a csodálkozást. Hosszú karmait nyakadba vájja, s hiába csépeled testét, hiába támadsz rá minden erőddel, szépen lassan kiszorítja belőled a szuszt. Kalandod véget ért.
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258.
Jó egynapi gyaloglás után kisebb hegyet pillantasz meg, amelynek ormán, szinte teljesen beleolvadva a szürke sziklák közé, egy lovagvár pompázik. Lőrései, mesterien kialakított tornyai, átkötő hidai, gyilokjá- rói, megközelíthetetlensége félelmetes külsőt kölcsönöznek eme pompás épületnek. Amikor közelebb érsz, megállapítod, hogy a falakat a sziklákból vésték ki nagy gonddal, s bizonyára nem kis fáradság árán az építők. A vaspántokkal erősített kapuhoz kis ösvény vezet fel, amely lehetővé teszi, hogy egy gyalogos vándor megközelítse a helyet, ám egy seregnek már meglehetősen nagy problémákat okozna.
A kapun egy sárkányfejet formázó kopogtató díszeleg rézkarikára erősítve. Felette egy kémlelőnyflás bezárt ablaka látható.

· Legyen! - bólintasz beleegyezően.
A démon csettint egyet, és három ébenfa asztalka jelenik meg előtted. Minden asztalon egy ládika áll: egy arany, egy ezüst és egy ólom. A ládikákra rúnák vannak karcolva.
A démon némi magyarázatot tűz a ládikákhoz:
· A három ládika valamelyikéban egy bronzkulcs hever. A ládikák fedelén két-két mondat található. Az egyik fedélen mindkét állítás igaz, a másikon mindkettő hamis, míg a harmadikon az egyik igaz, a másik hamis. Csupán egyszer próbálkozhatsz, mert a ládikák varázserővel bírnak, s ha rossz ládikát nyitsz ki, akkor meghalsz.
Az aranyládika feliratai:
1. A kulcs nem ebben a ládikában van.J
2. A kulcs az ezüstládikában van. —
Az ezUstládika feliratai:
1. A kulcs nem az aranyládikában van. /
2. A kulcs az ólomládiicában van. f
Az ólomládika feliratai:
1. A kulcs nem ebben a ládikában van. <~
2. A kulcs az aranyládikában van.
Ha az aranyládikát nyitod ki, lapozz a 310-re! Ha az ezüstöt, lapozz a 218-ra!
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Ha az ólmot, lapozz az 5-re! j
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Rövid gondolkodás után megrázod a fejed.
· Semmi olyan nincs, amivel már ne rendelkeznék! Köszönöm segítőkészségedet, de attól tartok, ezúttal nem kérek semmit. Sőt, drága idődet sem rabolnám tovább, asszonyom! A világért sem akarnám feltartani kegyedet, hiszen bizonyára ezerszer fontosabb dolga is akad, mint az én kívánságaimat lesni.
A Por Asszonya összehúzott szemekkel hallgatja mondanivalódat, majd vidáman így szól:
· Bátor válasz ez egy halandótól! Nos, remélem, lesz még alkalmam viszonozni figyelmességedet!
A következő pillanatban a teremtmény apró porszemekké esik szét, melyek hamarosan megpihennek a padlón. Ki tudja, bölcs döntést hoztál-e vagy pedig magadra szabadítottad egy természetfeletti lény hatalmát? Az idő mindenre választ ad.
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- Túl szép ez ahhoz, hogy igaz legyen! - mondod, s kihúzva ujjadat a lyukból hátralépsz. Ebben a pillanatban eltűnik a szerelemdémon, s ismét a régi látvány fogad. Illúzióval akartak megtéveszteni, vagy pedig rosszabb esetben egyenesen a végzetedbe indultál volna.

Fázósan húzod össze a ruhát magadon, jól esne egy kis meleg. Hamarosan elszunnyadsz. Az éjszaka nagyjából békésen telik, de amikor a bíbor és a kék színű hold helyet cserél az égbolton, valami mély, állatias bögést hallasz, valahonnan a közelből.
Ha megnézed, mi az, lapozz a 109-re!
Ha tovább pihensz, lapozz a 206-ra!
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Valóban jajongást hallasz. Alig teszel meg néhány lépést, amikor a fájdalmas hang megismétlődik, ezúttal közelebbről. Felemeled a fáklyádat, hogy jobban bevilágítsa előtted a területet. Egy kisebb forduló után fehér foltot pillantasz meg a fal mellett kuporogva. Iszonyatos hangon jajong.
Ha közelebb mégy, megnézed, ki az, lapozz a 157-re! Ha hátat fordítasz, és visszamégy a lépcsőhöz, lapozz a 337-re!

A patadobogás egyre közelebbről hallatszik. Jó futó vagy, de a vizes homok akadályoz a futásban; lábad minduntalan megbicsaklik vagy belesüllyed. A lovasok hangos kurjongatással üldöznek, és hirtelen egy dárda fúródik a fövénybe, közvetlenül a lábad előtt. Kétségbeesetten cikázol jobbra-balra, de nincs esélyed. A második dárda átfúrja mellkasod, s miközben csodálkozva bámulod a testedből előbukkanó véres fémdarabot, a lovasok beérnek. Végig akarják nézni haláltusádat... Kalandod véget ért.
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265.
Feltételezésed szerint a zárszerkezet a kisebbik lyuk használatával aktivizálható. Tétován felemeled az egyik kezedet, s legvékonyabb ujjadat becsúsztatod a nyílásba. Fényes villanást látsz, s a bejárat kivilágosodik. Egy gyönyörű szerelemdémon int feléd mosolyogva:
- Teljesítetted az első próbát, Bajnok! Kövess, a Második próba már vár!

· Alávetem magam a próbának! - mondod. - De ne hidd, hogy félek a párviadaltól! Ha visszajöttem, akkor arra is sort keríthetünk!...
A lovag elmosolyodik.
· Ha visszajöttél... Nos, akkor majd még egyszer megbeszéljük a dolgot! Amennyiben sikerrel jársz, akkor az sem lehetetlen, hogy te vagy az, akiről a Legenda mesél.
· Miféle legenda? - kérdezed kíváncsian, de Sir Phillippe megrázza a fejét.
· Először bizonyítanod kell!... Adok neked egy térképet, amivel könnyedén odatalálsz majd a temetőhöz. Tudom, hogy kezdetleges, de a semminél mindenesetre több. - Pajzsának belsejéből egy térképet húz elő, és kiteríti előtted. Felső szélén egy vár, alsó részén a temető látható, ahol a kripta vár rád. - Ide kell eljutnod. Utad nem lesz hosszú, sem nehéz. Ám ami ott vár rád, ahhoz hősnek kell lenned! Sok jó lovag pusztult már el ott, s egyszer magam is jártam arra.
Egy rövid pillanatra megmutatja mezítelen alkarját, melyet szörnyű heg ékesít.
· S én még csak a bejáratig jutottam el! De ha te elpusztulsz, lesznek, akik újra és újra megpróbálják! A Gonosz erejét állítólag egy fekete fémből kovácsolt korona adja, ha azt megszerzed, akkor az átok szétoszlik, s minden az enyészeté lesz...
Röviden elmondja, hogyan juthatsz el a legkönnyebben a temetőig, majd minden jót kívánva búcsút mond. Köszönetét mondasz a térképért és a tanácsokért, majd elindulsz, hogy bebizonyítsd, nálad re- mekebb fickót még nem hordott a hátán ez a vidék!

Amikor megpillantod ezt a rusnya férget, hősiesség ide vagy oda, nyomban inába száll a bátorságod. Reszketve húzódsz vissza biztonságosnak vélt menedékedbe, ám a Lord nem ismer könyörületet, s hamarosan fegyveresek érkeznek érted. Elveszik minden felszerelésedet, s így, minden lehetőségtől megfosztva vetnek a szörnyeteg elé. Jobb lett volna harcolni, ez az utolsó gondolatod. Kalandod véget ért.
268.
A láda fedele becsukódik előtted, majd mintha láthatatlan szolgák hordoznák, kilibben az ajtón, és eltűnik a szemed elől.
- Ez csupán egy része hálámnak! - mondja a boszorkány, és felemeli kezét. Ujjaiból zöld szikrák pattannak ki, és amikor a bőrödhöz érnek, furcsa borzongás vesz rajtad erőt. Sebeid begyógyulnak, fáradságod elmúlik. (Életerőd, szerencséd és varázserőd - ha van - a maximális értékre állt vissza!)
Megköszönöd a boszorkány jóságát, és útnak indulsz.
(Sok minden történt veled az elmúlt időben, s talán ennek köszönhető, hogy Isteneid átnyúlva a Világokat egymástól elválasztó Nagy Bugyborékoló Kékségen, ismét juttatnak valamit számodra. Életerőd és támadóerőd indulási értéke 3-3 ponttal megnövekedett. Varázserőd - ha van - szintén növekedett, 4 ponttal.)

Lándzsás harcos: életerő 25, támadási képesség 14, védettségi szint 12. A harcos minden támadásával 3-8 életerőpont veszteséget okoz.
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270.
Abban a pillanatban, amikor végeztél a tükörképeddel, az ajtó felől hangos csörömpölést hallasz; a tükör apró szilánkokra hasadt. A tükör mögött egy kézzel írt üzenetet fedezel fel, amelyet olyan nyelven írtak, amit még te is ki tudsz betűzni.
- „Valóság és valóság között különbséget kell tenni!”
Megjegyzed ezt a bölcs gondolatot, elvégre ki tudja, nem lesz-e szükséged rá! Belépsz az ajtón.

Néhány órás kitartó gyaloglás után visszaérkezel oda, ahol a küldetésed kaptad. A lovag még ott van, Úgy tűnik, rád várt. Elismerően bólogat, amikor a koronát győzelmed jeleként a magasba emeled. Átveszi tőled a tárgyat, és egy fehér zsákba süllyeszti.
· Jóvátetted hibádat, idegen! Azt hiszem, valóban te vagy az a Hős, akiről a Legenda beszél! - mondja aztán. Kíváncsi tekintetedre zavartalanul folytatja. - A Legenda szerint eljő egy itjü, aki nem erre a világra való, és megtöri a Sötétség hatalmát.
Hosszasan beszél, sokat idézget a Legendából, de semmi közelebbit nem tudsz meg. Mindenesetre érdekel a dolog.
· ...Annyit viszont sikerült megtudnom, miszerint valahol Syrmdil ősi romvára mélyén szunnyad még egy aktív Kapu. Hasonló ahhoz, melyen keresztül ide jutottál. Ha érdekel a legenda, javaslom, látogasd meg Zsomboly asszonyságot, nála jobban senki sem ismeri. Talán a segítségedre lehet... Északi irányban Lord Rondbuar hírhedt várát, keletre Zsomboly asszonyság boszorkány tanyáját, délre a Rozsdás Kardok Tengerét, nyugatra pedig Syrmdil romvárosát találod.
Gyors búcsúzkodás után lovára kap, és hamarosan csupán egy apró fekete pont látszik belőle a látóhatáron. Itt az ideje, hogy te is elindulj!
(Valahol az Istenek Kertjében néhány furcsa alak elismerően összenéz tetted láttán, majd egyikük felemeli a kezét, és néhány, csak számodra érthető szót mormol: Gratulálunk! Mától életerőd 5, támadóerőd 3, védettségi szinted 2 ponttal megnövekedett. Visszakaptál 3 szerencsepontot is - ha már használtál éli)
Körülpillantasz. Sehol senki. Óvatosan a tömlöchöz osonsz, és a falhoz lapulva suttogva megszólítod a fekvő valakit.
- Barátként érkeztem! Mi a bűnöd, hogy itt seny- vedsz?
A fekvő alak lassan feléd fordul, s megpillantasz egy sápadt, beesett arcot. Szánalmasan néz ki, valószínűleg több napja nem látott sem ételt, sem italt.
Ha saját készleteidből adsz neki enni, lapozz a 216-ra! Ha hátrébb húzódsz, nehogy hozzád érjen, lapozz a 42-re!
[image: image95.jpg]



273.
Óvatosan kiemeled a ládából az éles, hosszú tárgyat, ami leginkább egy kardra emlékeztet. Egy rövid pillanatra a sátor szövetén átderengő fény felé tartod, és elégedetten állapítod meg, hogy nem tévedtél, egy remekmívű kard került a birtokodba. (A kard 2-7pont veszteséget okoz.) De vajon hol lehetnek a saját tárgyaid? Minden bizonnyal a másik sátorban.
A sátort egyre kevésbé érzed biztonságosnak, az itt alvó sakálember nyugtalanul forgolódik. Talán érzi, hogy valami nincs rendben, de az álom egyelőre még fogva tartja.

A három kút közül a harmadik a legszimpatikusabb a számodra. Elhatározod, hogy abba pillantasz bele először, s ha mégsem ez lenne a helyes választás, akkor majd választasz a másik kettő közül.
Csillogó víztükröt látsz, amely tekinteted nyomán kavarogni kezd, és a legkülönfélébb képek villannak fel benne. Egy ízben mintha magát, Cherubiont látnád felvillanni, ám a kép gyorsan eloszlik. Szédülés fog el, majd rosszullét. A kút vize szinte vonzza tekintetedet. Egyre jobban előrehajolsz, míg hirtelen elveszíted egyensúlyodat, s alázuhansz. Hideg vízbe számítasz, de égető forróság vesz körül, s megkezded az örökkévalóságig tartó zuhanásodat. Rossz kutat választottál. Kalandod véget ért.
275.
Hamarosan egészen közel jutsz a sírkamrához. Sehol sem látsz mozgó alakokat. Bizakodva lopakodsz közelebb. Ha szerencséd van, senki sem őrzi. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 117-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 20-ra!
276.
A szellemkocsonya érintései elszívják életerődet, s hiába támadsz rá kitartóan, nem sikerül fölébe kerekedned. Szinte körülfonja testedet, megzavarja érzékeidet, és... magába fogadja lelkedet. Kalandod véget ért.
,

Tanácstalanul kóborolsz Kendal utcáin, szeretnél minél többet megismerni belőle, ám nem tudod, mit érdemes megnézni, s melyik az a hely, amelyet jobban teszel, ha elkerülsz. Végöl a Főtéren kötsz ki. Éppen piac van, így hatalmas tömeget találsz itt.
Ha vásárolni akarsz, lapozz a 154-re!
Ha inkább visszatérsz a fogadóhoz, lapozz a 282-re!
278.
Diadalmasan húzod elő iszákod mélyéről a Lord Rondbuartól kapott Démonkulcsot. Egy mozdulat, és az ajtó feltárul előtted. Újabb lépcsőt pillantasz meg, amely a mélybe vezet.
Amikor lábadat az első lépcsőfokra teszed, sírontúli hang szólal meg a hátad mögött:
- Átjutottál a Démonok Kapuján, elkerülted a Hamis Ajtót, ám mielőtt folytatod utadat, meg kell küz- dened velem!
Villámgyorsan sarkonfordulsz. Egy félig átlátszó lény áll veled szemben, s elég csupán egyetlen pillantást vetned rá, hogy megállapítsd, egy száraz!idérccel van dolgod.
Szárazlidérc: életerő 32, támadási képesség 14, védettségi szint 15. A szörnyeteg csupán 1-3 életerőpont veszteséget okoz, ám minden sikeres támadása után 1 ponttal csökken a támadóerőd - ellenfeled elszívja életerődet! A csökkenés maradandó!

A tábor hátsó részén nincsennek őrök, így különösebb nehézség nélkül eljutsz a sátorig, melynek elejét valaki alaposan összekötözte. Néhány ügyes mozdulat, és sikerül becsusszannod a szövet alatt. Odabent mindent megtalálsz, amit elvettek tőled. Villámgyorsan öltözködsz, és nem telik bele sok idő; ismét a régi vagy. Most már van esélyed a túlélésre.
Es most gyerünk, döntesz villámgyorsan, nem akarok még egy éjszakát ezen az ocsmány helyen tölteni. A kelő nap sugarai már a tenger mellett találnak. Nyomaidat eltörölted, s meghúzódtál egy alkalmas mélyedésben az üldözők elől, akik gyorsan felhagytak a hiábavaló kutatással.
Szabad az út, üldözőid lemondtak rólad. Büszke vagy, valószínűleg kevesen élték túl a sakál emberekkel való találkozást.
Most pedig merre? Északon Lord Rondbuar vára, északkeletre Zsomboly asszonyság boszorkánytanyája, északnyugatra Syrmdil romvárosa, s valahol arra van Kendal is, ahol egy fogadóst, valamiféle Fogatlan Normannt kellene felkeresned.
Ha a romvár felé indulsz, lapozz a 293-ra!
Ha Zsomboly asszonyság tanyáját keresed fel, lapozz a 12-re!
Ha Lord Rondbuar birtoka a célod, lapozz a 258-ra! Ha Kendal városába tartasz, lapozz a 145-re!
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Megrázod a fejed. Semmi kedved a küzdelemhez. Bizonyára más módja is van annak, hogy megszerezd a kulcsot. Kihasználva a közelségét, a Lordra veted magad. A következő pillanatban jókorát puffansz a kövezeten. Átestél a Nagyikon. Egyszerű illúzióval van dolgod. Dühösen indulsz az ajtó felé, de ebben a pillanatban mérgező gázok árasztják el a szobát, s rövid agonizálás után kiszenvedsz. Kalandod véget ért.
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Villámgyorsan felméred lehetőségeidet, de ezúttal reménytelennek ítéled meg a helyzetet. Talán egy másik irányból kellene próbálkozni, gondolod, és sarkon fordulsz. El innen, de minél előbb! Tegyél Szerencsepróbát!

A fogadó épülete már távolról kirí a többi ház közül. Falát élénk vörösre festette tulajdonosa, és a bejárat fölött egy jókora cégér himbálózik rézláncon, rajta a felirat: „Fogadó a Sült Kappanhoz”.
Habozás nélkül belépsz a helyiségbe, s orrodat ínycsiklandozó illatok csapják meg. Mivel még tekintélyes summa csörög a zsebedben, hála az aranyrögnek, így egyenesen a fogadóshoz mégy.
· Szállásra és élelemre van szükségem!
A fogadós alaposan végignéz rajtad, majd foghíjasán vigyorogva megkérdezi:
· Aztán pénzed van-e elég, barátocskám?
Válaszul előkotorsz egy ezüstpénzt, és keményen a
pultra csapod.
A fogadós nyugodt ember. Először megvizsgálja, nem hamispénzzel akarsz-e fizetni, s csak azután ömlik szét a szívélyes mosoly dundi arcán.
· Hát persze, nagy jő uram! Szállást és ebédet!... Foglaljon helyet!
S miközben kényelembe helyezed magad az egyik asztalnál, a fogadós elsiet elkészíttetni az ennivalót.
Lapozz a 201-re!
283.
A boszorkány varázserejével képtelen vagy dacolni. Hiábavalóak a támadásaid, fegyveredet mintha valami láthatatlan erő térítené el Zsomboly asszonyság testéről, s a sebek, amiket ejtesz, azok sem látszanak túlságosan komolynak. A boszorkány felemeli a kezét, torkából rettenetes varázsigék szakadnak fel, s lángok borítják el testedet. Kalandod véget ért.
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Gyorsan átszámolod pénzedet, s elégedetten állapítod meg, hogy még több, mint 30 aranyad van. Tekintélyes summa, hiszen ezért már egy kiváló hátasállatot is megvásárolhatnál.
Ha 10 aranyat kínálsz, lapozz a 149-re!
Ha 25 aranyat, lapozz a 75-re!
Ha mindet felajánlod, lapozz a 296-ra!
[image: image100.jpg]



285.
Elmozdítod a zárszerkezetet. A sziklaajtón egy arc formálódik ki, szájából gúnyos szavak törnek elő:
- Ezúttal nem jártál sikerrel, idegen! Chunt’hal Boszorkányhercegnő rezidenciájába bejutni ennyire azért nem egyszerű!
A kezed még mindig a zárszerkezeten van. A faragott vipera egy szempillantás alatt megelevenedik, és feléd kap. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 67-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 153-ra!
,

Az ajtón belépve egy keskeny előtérre bukkansz, amelyből csigalépcső vezet felfelé. Nem habozol, nyomban nekivágsz. Bár semmi veszély nem fenyeget, mindenesetre felkészülsz arra, hogy méltóképpen fogadj egy esetleges támadást.
Hamarosan feljutsz az első szintre, amelyből egy újabb ajtó nyílik.
Ha folytatod utadat, lapozz a 29-re!
Ha benyitsz az ajtón, lapozz a 349-re!
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287.
Körüljárod a helyiséget. Mivel jókora teremről van szó, ezért nem kevés időt igényel, amíg mindent megvizsgálsz. Előúbb szikladarabokat keresel, melyekre egymásra halmozva felmászhatnál a zárig, de sajnos nem találsz egyetlen alkalmas darabot sem. Ráadásul még faágakat sem lelsz, amiből létrát készíthetnél. A zár elérhetetlennek tűnik számodra.
Már csaknem lemondasz a továbbjutásról, amikor egy halvány repedésen akad meg a szemed. Túlságosan szabályos a repedés...

Alig végeztél szörnyű ellenfeleiddel, amikor egy villanást látsz a szemed sarkából. Testedbe izzó fájdalom hasít. A Boszorkányhercegnő mágiával támad rád! (Az energialövedéktől veszítettél 10 életerőpontot.)
Chunt’hal Boszorkányhercegnő': életerő 32, támadási képesség 13, védettségi szint 12, varázserő 39. Ha elfogy a varázsereje, a boszorkányhercegnő hosszú körmeivel támad rád, amellyel 1-3 életerőpont veszteséget okoz.
Ha legyőzted Chunt’halt, lapozz a 70-re!
Ha veszítettél, lapozz a 185-re!
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289.
Kimerítő küzdelemben legyőzted a szörnyeteget, s így elmenekülhettél. Már jókora utat megtettél, s messze magad mögött hagytad a Lord birtokát, amikor eszedbe villan: a Lord Rondbuar birtokában lévő kulcs nélkül semmi esélyed nincs arra, hogy valaha is átjuss a Démonok Kapuján, s megtaláld a Gyémántku- takat, melyeken keresztül hazajuthatnál. Örökre itt ragadtál ebben az idegen világban. Kalandod véget ért.

Az éjszaka kellemesen indul. Néhány ör elvezeti mellőled a barbár nőt. Elégedetten telepedsz le a ketrec tűz felé néző sarkába, már-már elbóbiskolsz, amikor furcsa, hátborzongató szertartás veszi kezdetét.
Egykori ketrectársad vezetik elő, és a kikészített áldozati tőr egy pillanatra sem hagy kétséget afelől, hogy mi vár rá. A sakálfejűek nem sietik el a dolgot, s a szerencsétlen kétségbeesett kiáltásai egy életre a lelkedbe vésődnek.
A félelem és a kétségbeesés iszonyú erőt ad. Kivárva az éjfélt, amikor a Kettős Hold is felhőtakaró mögé rejtőzik, elkezded szétfeszíteni a rácsokat. Tegyél Sze- rencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 81-re!
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Ha nem sikerült, lapozz a 348-ra!
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Hamarosan egy kisebb szobába jutsz, ahol végre megpillantod az Aranydenevért. Csillogó szőre nyomban felhívja rá a figyelmedet. Már nyúlsz is érte, amikor rekedtes hang állít meg.
- A Denevér az enyém! Csak akkor lehet a tiéd, ha legyőztél!
Megfordulsz, és egy iszonyatos farkasfejű lény áll veled szemben. Vadul rádnéz, majd hangos kurrogás- sal rád veti magát.
Farkaspofa: életerő 24, támadási képesség 12, védettségi szint 16. A szörnyeteg minden támadásával 1- 6 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 319-re!
Ha veszítettél, lapozz a 104-re!
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292.
Átadod a nyakláncot, és elteszed új kincsedet. Úgy tűnik, a csere mindkettőtöknek az előnyére szolgált, s ezért elégedetten készülődsz az útra.
Illendően elbúcsúzol, megköszönöd a boszorkány jóságát, és útnak indulsz.
Lapozz a 112-re!

Hosszú út áll előtted, ám te kitartó vagy, és semmi sem hátráltathat céljaid elérésében. Egész nap rendületlenül menetelsz, mindössze egy rövid ebéd elfogyasztására állsz meg, vagy akkor, amikor a tűző napsugarak elől behúzódsz pihenni az árnyékba. Az egyik ilyen alkalommal különös látomás kerít hatalmába.
Ha már jártál Lord Rondbuamál, lapozz a 64-re!
Ha még nem, lapozz a 176-ra!
294.
Balra indulsz. A derengő fáklyafény megvilágítja a falakat. Néhol sötétbarna foltokat látsz, törött kardokat, csontokat és posztódarabokat. Nem lehetett valami unalmas errefelé az élet. Az út hamarosan elkanyarodik enyhén jobbra.
Lapozz a 322-re!
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295.
A szörnyeteg hihetetlenül szívós és agresszív. Saját sebeivel mit sem törődve tépi, marcangolja tested; hamarosan azon veszed észre magad, hogy a földön fekszel, a patkánykentaur pedig torkod felé hajol. Röpke fájdalom, és minden elsötétül. Kalandod véget ért.

Leakasztod övedről a pénzeszacskódat.
· íme, ez minden vagyonom. Valamivel több, mint 30 arany. Tiéd lehet, az információkért cserébe!
A fogadós töprengve néz rád, majd bólint.
· Syrmdil legféltettebb titka az a három gyémánt- kút, amelyből az egyik lehetővé teszi a világok közötti átjárást. Csupán az egyik vezet a szabadulásba, a másik kettő halálos veszély minden odatévedő bátor fickó számára, mert feneketlen mélységükben a Holták Birodalma található. Tapasztalt utazók szerint a helyes út kiválasztásában az Aranydenevér segíthet...
Megköszönöd az információt, s mivel pénzed már nincs, ezért le kell mondanod a szállásról. Kilépsz az ajtón, és útnak indulsz.
Lapozz a 44-re!
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297.
Az éjszaka nagyjából békésen telik, de amikor a bíbor és a kék színű hold helyet cserél az égbolton, valami mély, állatias bőgést hallasz, valahonnan a közelből.

Senkiben sem bízhatsz meg, és semmi sem az, aminek látszik. Ezt a szabályt már volt alkalmad épp elégszer megtanulni kalandozásaid során. Pillanatnyi habozás nélkül rárontasz a hölgyre.
Jajongó kísértet: életerő 39, támadási képesség 16, védettségi szint 15. Minden támadásával 2-7 életerőpont veszteséget okoz. (A teremtmény a halálontúliak közé tartozik!)
Ha legyőzted ellenfeledet, lapozz a 212-re!
Ha veszítettél, lapozz a 237-re!
[image: image106.jpg]wl
o
¥

Y





299.
- Ugyan, mi közöm ahhoz a nevetséges alakhoz?! - kérdezed magadban, és lelki szemed előtt megjelenik a lovag alakja. - Soha többé nem találkozom vele!
Körültekintesz. A földet fu fedi, amott egy bozót zöldell. Csend van, csak a tenger morajlását hallod délről. Nyugaton egy zöldes foltot látsz.
Ha a zöldes folt felé indulsz, lapozz a 293-ra!
Ha a tenger felé indulsz, lapozz a 187-re!

· Lord Rondbuart keresem! - biccentesz feléjük illedelmesen.
Az idegenek nyomban feléd fordulnak, tekintetükben szánalom csillog.
· Menekülj, amíg nem késő! - tanácsolja az egyik, nehezen törve a nyelvet. - Ne akard, hogy veled is az történjen, ami velünk!
Ha hallgatsz a tanácsukra, lapozz a 134-re!
Ha elengeded a füled mellett, lapozz a 205-re!
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301.
Lihegve állsz halott ellenfeleid fölött. Villámgyorsan magadhoz veszel egy lándzsát, majd letéped az egyik sakálfejű páncélját. Neki már úgysincs rá szüksége, dünnyögöd, miközben kapkodva magadra öltöd a vértezetet.
Odakintről nehezen érthető, ám emberi nyelven elmondod szavakat hoz a szél:
- Add meg magad, s akkor megkíméljük az életed!

A sziklamacska rendkívül gyors ellenfél, és hihetetlen mértékben be tud olvadni a környezetébe. Szinte láthatatlannak tűnik. Néha sikerül megsebezned, de azt szemmel láthatólag fel sem veszi. Egy gyors csapás a torkod felé, és vér önti el a szádat. Ellenfeled feltépte a torkodat. Kalandod véget ért.
303.
Nekifeszülsz a kapunak. Nehezen nyílik. A rozsda vörösre festi tenyeredet, a nyikorgás fülbántóan hangos. Végül a kapu enged, és nyitva áll előtted az út.
Alig teszed be a lábad a temetőkertbe, halk, sziszegő hangot hallasz, amitől a szőr is feláll a hátadon.
Lapozz a 222-re!
304.
Kétségbeesetten próbálsz lebukni az éles penge elől, és egy szemvillanással sikerül megelőznöd ellenfeledet. A fegyver ártalmatlanul suhan el a fejed fölött. A következő pillanatban már talpon vagy, és a rémisztő szörnyetegre támadsz. Tisztában vagy vele; innen csak akkor jutsz ki élve, ha legyőzöd.
Pokolfajzat: életerő 36, támadási képesség 18, védettségi szint 12. Minden támadásával 2-12 életerő- pont veszteséget okoz.

· Kérdeztem valamit, fickó! - emeled fel a hangodat. - Szóval tudsz valamit Syrmdilről, vagy keressek mást?!
Ebben a pillanatban könnyű szellő söpör végig a helyiségen, és a padló porából egy áttetsző szörnyalak áll össze. A fogadós reszketve lép hátra, s a többi vendég is rémülten bukik az asztalok alá.
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Syrmdil nevét emlegetted, s ezáltal megidéztél engem, a Por Asszonyát! Miért hívtál?
A kunyhóban viszonylag világos van. Egyszerű berendezése békés hangulatot kölcsönöz a helyiségnek. A kemence mellett, amelyben zöld színű lángok lobognak, egy vénségesen vén öregasszony üldögél, és tekintetét egy szemlátomást többszáz éves fóliánsra mereszti. Éjfekete bőrén furcsa mintákat rajzol a tűz fénye.
Ha illendően köszöntőd, lapozz a 215-re!
Ha rátámadsz, lapozz a 329-re!
,

A kasza mély sebeket ejt a testeden. Minden csapás után nehezebben emeled fel a karod, bensődben az Alvilág hidegsége terjeszkedik. Érzed, innen nincs menekvés. A pokolfajzat még egyszer, utoljára felemeli fegyverét, és a következő pillanatban elsötétül előtted a világ. Kalandod véget ért.
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308.
Tétován keresgélsz iszákodban. Valahogy nem igazán fűlik a fogad ahhoz, hogy megszerzett kincseidet elpazarold egy lehetőségre. Elvégre mi történik akkor, ha mégsem sikerül a dolog? Arról nem is beszélve, hogy egy szemernyit sem bízol meg a Por Asszonyában.
Végül egy fáklyát húzol elő, és átnyújtod. A tárgyat látván a teremtmény felkacag:
- Ez bizony egy szemernyi mágiát sem tartalmaz!... Ha a képességeimet akartad próbára tenni, nos jó. Kapsz még egy lehetőséget, de azt ajánlom, most ne próbálkozz semmivel! Vagy varázstárgyat adsz, vagy...
Ha nem adsz semmit, lapozz a 226-ra!
Ha átadod az egyik varázstárgyadat, lapozz a 78-ra!

Tekinteted körüljáratod a vidéken. A földet legnagyobb részt fű fedi, apró, vékony szálai tömör egésszé állnak össze a szemed előtt. A távolból állathangokat hoz feléd a szél. Valahol egy farkas üvölt, vagy valami hasonló vadállat. Észak felé, egy kopár szikla tetején egy hatalmas várat látsz emelkedni. Keletről füst szagát hozza feléd a szél. Délről a tenger morajlását hallod, míg nyugaton egy zöldes foltot látsz.
Ha a zöldes folt felé indulsz, lapozz a 293-ra!
Ha a füstöt követed, lapozz a 12-re!
Ha a várat szemeled ki célodul, lapozz a 258-ra!
Ha a tenger felé indulsz, lapozz a 187-re!
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310.
Magabiztosan nyitod fel az aranyládika fedelét. Egy pillantást vetsz csupán bele, s látod: a ládika üres! Szívedbe rémület költözik, menekülnél, ám végzeted gyorsabb nálad. Hideg leheletet érzel tarkódon, s a következő pillanatban az Alvilág feneketlen mélységében találod magadat. Kalandod véget ért.
»

· Köszönöm a segítséget, Zsomboly asszonyság! - mondod, és iszákod mélyéről előhúzod azt a zöld köves láncot, amelynek előző gazdája azóta már ki tudja merre jár. - Viszonzásul szeretném, ha elfogadnád tőlem ezt a csekélységet!
A boszorkány megbabonázva mered a láncra, s meghatottan így szól:
· Snukba Fekete Leikeire esküszöm, ezek Hundar Szemei!
Egy kicsit baljóslatúan hangzik a dolog, de Zsomboly asszonyság felvilágosít, hogy Hundar egy régen elhunyt boszorkánymester volt, aki mágikus erejét kövekbe sűrítette, és halála előtt a tenger mélyére süllyesztette. Minden boszorkány álmai közé tartozott ezeket a köveket vagy csak valamelyikét megszerezni.
· Ajándéknak ez túl értékes! - suttogja a boszorkány, miután kigyönyörködte magát a láncban, s biztonságba helyezte. - Várj egy kicsit, hozok néhány dolgot, amik talán érdekelni fognak.
Kisiet a kunyhóból és nem kevés idő telik el, amíg visszatér.
Lapozz a 124-re!
312.
Alig érinted meg a kalapácsot, lila villámok szikráznak fel a kezed körül, és befurakodnak a bőröd alá, elviselhetetlen fájdalmat okozva ezáltal. Ordítva fetrengsz a földön, a villámok egyre mélyebbre ássák magukat testedbe, és hamarosan elérik szívedet. Ekkor még egyszer, utoljára belédhasít a fájdalom, és kiszenvedsz. Kalandod véget ért.
Már jócskán eltelt a nap, amikor a látóhatáron gyorsan közeledő porfelhőt pillantasz meg. Lábad kifáradt a hosszú gyaloglásban, ezért lekushadsz a földre. Vajon kik lehetnek, s merre tartanak, töprengsz magadban.
Ha el akarsz rejtőzni, lapozz a 200-ra!
Ha türelmesen vársz, lapozz a 41-re!
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314.
A lidérc egy halk pukkanás kíséretében feloldódik a Nemlétben. Megtorlód izzadt homlokodat, s lassú, de határozott léptekkel elindulsz lefelé a lépcsőn. Jókora gyaloglás vár rád, hosszú percek telnek el, mire leérsz.
Innen három irányba folytatódik az út. Mindhárom folyosóra bepillantasz, miközben a füled hegyezed. A balszélső folyosó sötét és csendes, van benne valami baljós. A középső fáklyákkal van megvilágítva, és ütemes kattogásokat hallasz. A jobbszélső sötét, ám hátborzongató sóhajok érkeznek mélyéről.
Ha balra folytatod az utad, lapozz a 342-re!
Ha egyenesen, lapozz a 233-ra!
Ha jobbra, lapozz a 68-ra!
•

A kapun belépve egy jókora udvaron találod magadat, melyet apró, sárgásszínű fémlapokkal díszítették. Bár csak egy futó pillantást vetsz a fémlapokra, mégis csaknem biztos vagy benne, hogy aranyból készültek. Iszonyatosan gazdag lehet az erődítmény gazdája.
- Gyere! - morogja a kapuőr, és az egyik toronyhoz kísér. - A felső emeleten megtalálod a Nagyurat!
Ezekután, veled mit sem törődve, hátat fordít és visszamegy őrhelyére. Bizonyára úgy gondolja, hogy idebent éppen elegen vannak ahhoz, hogy elbánjanak veled, ha netalán valami eszelős gondolat megfogalmazódna az agyadban.
Lapozz a 194-re!
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316.
Kényelmetlen helyzet így védtelenül, töprengsz magadban. Túlságosan is az. Vársz néhány pillanatig, amíg teljesen magadhoz térsz ebben az idegen világban, majd villámgyorsan félregördülsz, és... Tegyél Szerencsepróbát!

Támadásaid nyomán a Por Asszonya hamarosan alkotóelemeire esik szét, de még mielőtt végleg elpusztulna, ajkát rettenetes varázsszavak hagyják el, amellyel megdermeszti körülötted az időt. Évezredekig fogsz itt állni, a győztes csapás néma méltóságába dermedve, mert olyan lényt pusztítottál el, akit megtámadnod sem lett volna szabad. Kalandod véget ért.
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318.
Már túl vagy az első éjszakán, mióta Kendal városa felé indultál, amikor egy szép reggelen furcsa érzésed támad. Mintha valaki nézne téged. Villámgyorsan fegyvert rántasz, és körülnézel. Nem messze tőled, egy kisebb bozótos szélén aranybarna szőrű teremtmény áll, és fejét kicsit oldalra hajtva figyel téged. Majdnem akkora mint te, és valami különös keveréke egy patkánynak és egy lónak. Bár megvan minden lába, oldalából két jókora kar nyúlik elő, és a végükön meredező karmok azt tanúsítják, hogy nem növényevő.
Ha ügyet sem vetsz rá, lapozz a 128-ra!
Ha megpróbálod becserkészni, lapozz a 18-ra!
,

A farkaspofa megdöglött. Benned olyan ellenfélre akadt, aki nem hátrál meg, hanem minden esetben győzni tud. Átléped a dögöt, és az Aranydenevér felé nyúlsz.
A denevér kinyitja drágakő szemét, és halk, csicsergő hangon beszélni kezd:
- Ha kiviszel ebből a szobából, akkor elpusztulok! Létem ehhez a helyhez van kötve. Ám egyetlen kérdésedre szívesen válaszolok.
Ha kérdezel, lapozz a 203-ra!
Ha nem hiszel neki, és megfogod, lapozz a 162-re!
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320.
Összeszorítod a fogadat, s magadban megfogadod, hogy nem fogsz könyörögni. Az anyóka derős mosollyal figyeli kínlódásodat, majd ruhája bő redői közül egy jókora kést varázsol elő, melynek pengéjén gyanús foltok barnállanak.
Felemeli a kést, és feléd indul...

Szinte magad sem hiszed el, hogy végeztél ezzel a hatalmas teremtménnyel. Bőre kemény volt, mint a legjobb páncélok, nem kevés erőfeszítésedbe került, amíg halálos sebet ejtettél rajta. Mindenesetre most hosszá ideig nem lesz gondod élelemre. (5 napra elegendő adagot vágsz ki a húsából. Jegyezd fel az Adatlapodra!)
Hamarosan, jókora távolságra a dögtől, ismét nyugovóra térsz. Az éjszaka a továbbiakban eseménytelenül telik. Reggelre teljesen kipihened magadat. (További 4 életerőpontod tért vissza - ügyelj arra, hogy ne lépd túl a maximumot!)
Lapozz a 209-re!
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322.
Kisvártatva egy elágazáshoz érsz. Három irány közül kell választanod. Az egyik járatot kihűzod fejben a listádról, abba az irányba vezet visszafelé, amerről jöttél. A másik kettő viszont már figyelemre méltó. Az első majdnem egyenesen vezet tovább, s a végében mintha valami csillogást látnál. A második jobbra visz.

Kénytelen vagy megbízni a sakálfejű lényekben, mert már teljesen átfagytál. A víz igen hideg errefelé, mintha csak egy tenger alatti áramlás hűtené. Vagy valami közeledik feléd, s az bocsát ki magából ilyen hideget? Megszaporázod lépteidet, s kilépsz a partra.
A következő pillanatban tucatnyi sakálember vesz körül, és lándzsákkal toszogatva a vezérük elé terelnek.
Ha megpróbálsz menekülni, lapozz a 65-re!
Ha alázatosnak mutatod magad, lapozz a 16-ra!
[image: image112.jpg]



324.
Villámgyorsan lebuksz, ám ezúttal lassú vagy. A tüskék a testedbe fúródnak, keresztül szúrva válladat. (Veszítesz 8 életerőpontot!) A sötétből egy rájadémon úszik elő, teste minden látható támaszték nélkül lebeg a levegőben. Hátborzongatóan gyönyörű, kék bőre szinte szikrázik a napfényben.
Rájadémon: életerő 35, támadási képesség 15, védettségi szint 22. A rájadémon a hátán lévő tüskéket lövi ki rád, melyek képesek áttörni a legkeményebb vértezeten is, s így 3-13 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 137-re!
Ha ellenfeled győzött, lapozz a 227-re!
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Összeszorítod a fogad, és megpróbálsz minél kevésbet gondolni a testedbe hasító fájdalomra. Megrázod a fejedet, mint aki nem ért egy szót sem.
A harcos mérgesen csóválja a fejét, és kirántja a sebedből a lándzsát.
- Minden bizonnyal az Pokol feneketlen bugyraiból érkeztél, démonfattya!... - Felemeli fegyverét, és vadul előredöf vele. - Itt az ideje, hogy megtérj testvéreid közé!
32$.
Sajnos a tengerben sok felszerelési tárgyadat elveszítetted. Ráadásul arra sincs lehetőséged, hogy felkutasd azokat, lévén a tenger igen mély, és hideg. (Minden második felszerelési tárgyad elveszett!)
Lapozz a 262-re!

Körüljárod az udvart, s az egyik sötét sarokban növényekkel benőtt tetemet találsz. Ügyesen levagdosod a felesleges növényzetet, s egy évszázadok óta halott férfit pillantasz meg. Koponyáján négy hosszá csont- kinövés van, és állkapcsában egyáltalán nincsennek fogak. Hogy nem evilágról való, sem pedig Cherubi- onból, azt nyomban megállapítod.
Óvatosan átkutatod a maradványokat, elvégre sohasem lehet tudni. Fáradozásodat siker koronázza, és a következő tárgyakat találod nála: egy rozsdás ezüstkés (okozott veszteség 1-3 életerőpont), egy amulett (2 ponttal növeli a védettségedet), valamint egy papirusz. Utóbbin egyetlen szócska díszeleg: aranydenevér.
Miután mindent körüljártál, visszafordulsz a lépcső felé.
Lapozz a 119-re!
328.
Megrázod a fejed, és gyorsan visszamégy a toronyhoz. Még hallod magad mögött a fogoly siránkozó hangját:
- Bár nem segítettél rajtam, én könyörületesebb leszek, mint te! A sárkányfej felett lévő kisebb lyukba helyezd az egyik ujjadat! így bejuthatsz a toronyba, máskülönben szörnyű halál vár rád.
Visszamégy a toronyhoz, melyhez a kapuőr először vezetett, és szemügyre veszed a szerkezetet.

Zsomboly asszonyság: életerő 23, támadási képesség 11, védettségi szint 13, varázserő 40. A boszorkány mágiával támad rád, s ha elfogyott a varázsereje, akkor hosszú karmaival fog harcolni, 1-3 pont veszteséget okozva.
Ha legyőzted a boszorkányt, lapozz a 90-re!
Ha ellenfeled győzött, lapozz a 283-ra!
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330.
A három kút olyan gyönyörű, és annyira egyforma. Nehéz lesz kiválasztani belőle azt, amelyik visszavezet Cherubionba. Te mégis megpróbálkozol.
Ha az első kútba pillantasz bele, lapozz a 193-ra!
Ha a másodikba, lapozz a 350-re!
Ha a harmadikba, lapozz a 274-re!

Szakszerű mozdulatokkal megszabadítod a lovagot minden értékes felszerelésétől, és kis halomba rakva, sorra megvizsgálsz minden darabot. Az alábbi dolgokat találod a halottnál: egy remek varázskardot (H), amely 2-12 életerőpont veszteséget okoz; egy teljes Iemezvértezetet (H), amely 5 ponttal növeli a védettségedet (nem viselheted egyszerre a sodronyinggel!); egy pajzsot, amely további 1 ponttal növeli védettségi szintedet; egy aranyszínű köpönyeget, amely véd a tűz lángjaitól; háromnapi ételt és italt; valamint egy puha selyembe csomagolt alabástromfehér üvegcsét, amely teljesen tele van. A mellékelt papirusz szerint az üveg szépítő varázsitalt tartalmaz. Hatása maradandó. Egy asszony sok pénzt megadna érte. A varázsital becslésed szerint egy alkalomra elegendő. Már csaknem végeztél mindennel, amikor a pajzs belsejében egy aprócska papírdarabra leszel figyelmes. Óvatosan széthajtogatod, és kisimítod. A papír tetején egy vár, alján egy temető látható. Utóbbi mellett apró vonalemberkék állnak, szám szerint hatan. A vár felől egyenes nyíl mutat irányukba, mellette rövid szöveg áll: „A halál sem állíthat meg bennünket!” Elgondolkozva, de elégedetten pakolod össze zsákmányodat, majd körülnézel. Sajnos a lovag pompás hátasát már sehol sem látod, a csatától megvadult, s elvágtatott, esetleg így idomították, ha lovasa elpusztul, akkor a győztes ne foghassa be.

Kezedbe veszed, és elgondolkozva forgatni kezded. Vajon hogyan működik? Van rajta néhány mozgatható kiszögellés, egy lyukas cső, két halványan pulzáló folt, és egy rácsos valami. Mit teszel?
Ha mindent megpiszkálsz rajta, ami mozdítható, lapozz a 232-re!
Ha eldobod, lapozz a 143-ra!
Ha a rácsos valamit piszkálgatod, lapozz a 71-re!
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333
A hajnal már a tenger mellett talál. Egész éjjel szaladtál, hogy minél messzebb kerülj a sakálemberek táborától. A kelő nappal a remény is feléled szívedben, ám a távolból félreismerhetetlen rikoltásokat hoz feléd a szél. Üldözők közelednek feléd. Megpróbálsz elrejtőzni, ám nyomaidat már nincs időd eltüntetni, így alig fél napvonásnyi idő után rád találnak. Nem akarnak elfogadni, s a megadásodat sem fogadják el. Vért akarnak látni, s a pusztulásodat. Kalandod véget ért.

Miután megtörtént a bemutatkozás, a lovag átemeli lábát a nyeregben, és kardot rántva, könnyedén leugrik a lóról. A vastag fémvértezet hangosan megcsör- ren, tapasztalt szemmel nyomban megállapítod, iszonyatosan erősnek kell lennie az idegennek, ha ilyen könnyedén mozog abban a nehéz páncélzatban.
- Megölted egyik lovagtársamat! - kiáltja szenvedélyes hangon. - A lovagi kódex értelmében párviadalra hívlak ki. Mivel azonban látom, hogy idegen vagy e földön, és talán nem ismered a szokásokat, ezért van egy ajánlatom a számodra, amellyel megválthatod a küzdelmet!
Ha a párbajt választod, lapozz a 135-re!
Ha kíváncsi vagy az ajánlatra, lapozz a 161-re!
335.
Mivel valószínűnek tartod, hogy a zárszerkezetet a nagyobbik lyuk használatával lehet aktivizálni, ezért felemeled az egyik kezedet, s benyúlsz a nyíláson. Hideg követ tapintasz ki, majd egy kardmarkolatszerű valamit.
Ha kihúzod a kezed, lapozz a 221-re!
Ha megmozdítod a markolatot, lapozz a 101-re!
336.
Ha útnak indulsz, lapozz a 112-re!
Ha gyógyításra van szükséged, lapozz a 238-ra! Ha csereberélni akarsz, lapozz az 55-re!

\
Egy ideig hátrálva haladsz, majd amikor biztos távolságban érzed magad a különös jelenségtől, megfordulsz és sietős léptekkel visszaindulsz a lépcsőhöz. Bár ne tetted volna. A következő pillanatban jéghideg ujjak fonják át nyakadat, és egy diadalmas sikolyt hallasz közvetlenül a hátad mögül. Ebben a pillanatban megdermed benned a vér a rémülettől, szíved nem működik tovább. Kalandod véget ért.
338.
Minden lépésedre gondosan ügyelve hátrálni kezdesz, tekinteted egy pillanatra sem veszed le az ősszörnyről. Szerencséd van, sikerült biztos távolságba visszahúzódnod. A szörnyeteg még hosszú percekig sétál a parton, majd visszagyalogol a vízbe, és eltűnik a mélyben.
Az éjszakád a továbbiakban eseménytelenül telik el, és reggelre teljesen kipihened magad. (További 4 életerőpontod tért vissza - ügyelj arra, hogy ne lépd túl a maximumot!)

Megérinted a szobrokat. Meglehetősen nehezek, felületük enyhén nyálkás. Amikor visszahúzod a kezed, a ragadós nyálka pókhálószerűen kihúzódik, majd ezüstösen csillogni kezd. A következő pillanatban a szobrok nagyot nyújtóznak, majd tétován körülnéznek.
Harcra készen hátrahúzódsz, ám a szobrok szemmel láthatólag nem akarnak bántani.
Alaposan megnézed magadnak a két alakot. Nagyjából veled egymagasak, három hatalmas szemük van, az egyik a homlokuk közepén. Kezükön csupán négy ujj díszeleg, ezek viszont lényegesen hosszabbak, mint a tiéd. Testükről gyorsan eltűnik a nyálkás szirup, s megpillantod mahagónivörös bőrüket.
Ha szóba elegyedsz velük, lapozz a 300-ra! Ha kimenekülsz a szobából, lapozz a 89-re! Ha megtámadod őket, lapozz a 48-ra!
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· Mesélj Syrmdilről! - kérleled a Por Asszonyát.
A teremtmény titokzatosan megrázza a fejét.
· Syrmdilről rossz ómen beszélni. Aki kíváncsi rá eljön, s maga kutatja fel titkait! Ám figyelmeztetlek, aki gyönge és határozatlan, hamar elbukik...
Szavait befejezve a teremtmény furcsa mozdulatokat tesz, és a következő pillanatban apró porszemekké esik szét, amelyek hamarosan megpihennek a padlón.

Az óriásbéka a legegyszerűbb módját választotta a harcnak. Savas folyadékot köp az arcodba, s miközben a fájdalomtól félőrülten ide-oda támolyogsz, szép komótosan nekilát, hogy elnyeljen. Védekeznél, de testedben furcsa bénultság árad el, s hamarosan... Kalandod véget ért.
342.
Nem rettensz meg a sóhajoktól. Bátran nekivágsz a folyosónak. Utadat különös zajok kísérik, néha egészen közelről hallasz sóhajtozni megnevezhetetlen lényeket, de egyébként senki és semmi nem állja utadat.
Kisvártatva elkanyarodik az út, s már csaknem tovább indulsz, amikor rádöbbensz, hogy egy rejtett út is tovább vezet innen. Ha véletlenül fáklyád fénye nem csillant meg egy apró sziklagyémántot, akkor bizonyára elmégy mellette.
Ha a titkos úton mégy tovább, lapozz a 113-ra!
Ha az eredeti utat követed, lapozz a 87-re!
343.
Minden ügyességedet összeszedve előhúzod tőrödet, s hasizmaidat megfeszítve megpróbálsz felemelkedni a bokádig, hogy elvághasd a kötelet. Tegyél Szerencsepróbát!
Ha sikerült a dobás, lapozz a 38-ra!
Ha nem sikerült, lapozz a 242-re!

Elégedetten elmosolyodsz magadban, és felkészülsz, hogy egyetlen gyors támadással végezz a vén banyával. Eleget fecsegett már, s így talán mégsem kell üres kézzel távoznod innen. Felpattansz, és az öregasszonyra veted magad. Ám amaz valószínűleg számított erre a támadásra, mert hirtelen egy láthatatlan erő lök hátra, és amikor felpattansz, már egy villogó tekintetű boszorkánnyal állsz szemben.
Zsomboly asszonyság: életerő 23, támadási képesség 11, védettségi szint 13, varázserő 40. A boszorkány mágiával támad rád, s ha elfogyott a varázsereje, akkor hosszú karmaival fog harcolni, 1-3 pont veszteséget okozva.
Ha legyőzted a boszorkányt, lapozz a 69-re!
Ha ellenfeled győzött, lapozz a 131-re!
345.
Óvatosan kiemeled a ládából a karpántot. Egy rövid pillanatra a sátor szövetén átderengő fény felé tartod, és megállapítod, hogy egy rendkívül szépen kidolgozott remekmű került a birtokodba. (A karpánt 3 ponttal javítja a védettségedet.) De vajon hol lehetnek a saját tárgyaid? Minden bizonnyal a másik sátorban.
A sátort egyre kevésbé érzed biztonságosnak, az itt alvó sakálember nyugtalanul forgolódik. Talán érzi, hogy valami nincs rendben, de az álom egyelőre még fogva tartja.

Világéletedben gyorsan döntöttél. Ez most sincs másképp. Ugyan, mit nyernél vele, ha visszatérnél a saját világodba? Ha itt maradsz, hamarosan jelentős vagyonra tehetsz szert, amivel megalapozhatod a jö- vődet. S ha letelt az egy év, még mindig visszatérhetsz Cherubionba.
Gratulálunk! Bár a küldetésedet nem teljesítetted, mégis olyan helyet találtál magadnak, ahol akár életed végéig boldogan eléldegélhetsz. Életed szakadatlan küzdelmek és dorbézolások sora. Ha folytatni akarod ezt a kalandot, lapozz az 56-ra!
347.
A bokád megbicsaklik egy alattomos kődarabban, és térdre rogysz. Arra még van időd, hogy villámgyorsan felpattanva szembefordulj ellenfeleiddel, de a menekülésről ezüttal le kell mondanod.
Lapozz az 59-re!
348.
Nekifeszülsz a rácsoknak, de erőd cserbenhagy. Kicsit pihenned kell, később talán nagyobb sikered lesz. (Addig próbálkozhatsz a szökéssel, amíg a szerencséd értéke nullára nem csökken. Ne felejts el minden próba után egyet levonni a szerencse aktuális értékéből!)
Ha sikerült végül a dobás, lapozz a 81-re!
Ha nem sikerült, lapozz a 166-ra!

Elhúzod a reteszt, és lassan benyomod az ajtót. Odabent halvány gyertyafény fogad, amely kísérteties hatást kölcsönöz a szobának. A berendezés egyszerű, és elég egyetlen pillantást vetned körbe, hogy megállapítsd, üres. Belépsz, és csendben beteszed magad mögött az ajtót.
Magad előtt egy kőből kifaragott asztalt pillantasz meg, melynek közepén egy nyitott könyv hever. Amennyire innen meg tudod állapítani, sűrűn teleírt lapok százait fűzték, s kötötték egybe. A rúnák mellett kisebb ábrák is vannak, kéztartásokat, növényeket ábrázolnak.
Jobbra tőled egy kisebb láda pihen fekete posztólepellel letakarva. Méretei alapján utazóláda lehet.
Ha beleolvasol a könyvbe, lapozz a 175-re!
Ha megvizsgálod a ládát, lapozz a 82-re!
350.
A második kutat választod. A csillogó víztükörben csakhamar kirajzolódik Cherubion világának felszíne, s mielőtt észbekaphatnál, már Amrik híres hegyeinek, a Sziki afér eg-hegységnek a lábainál állsz. Körülötted ismerős a táj, gyakran jártál már erre.
Gratulálunk! Teljesítetted a küldetésedet, legyőzted az előtted tornyosuló nehézségeket, s elpusztítottad azokat, akik megpróbálták az utadat állni. Te vagy a Bajnok! Reméljük, velünk tartasz további, lélegzetelállítóan izgalmas kalandjainkban js!
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A Nagy Féregfutam során egy különleges varázserővel bírő medencét, egy elfelejtett Térkaput fedeztél fel. Kíváncsiságod nem hagyott nyugodni, nem bírtál ellenállni a vágynak, hogy belepillants a víztükörbe. Miközben a hőfehér tajtékot bámultad, egy óriási, úszóhártyás kéz nyúlt ki a mélyből, és keményen megragadott. Magával húzott a mélybe, ahol fantasztikus kalandok várnak rád, és életed egyik legnagyobb kihívásával kell szembenézned. Az Árnyékvilágban!
FANTASZTIKUS
JÁTÉKKÖNYV!
Légy te a főhős!
Jöjj, lépj be a képzelet harcosok sorába, s cselekedj belátásod szerint. Döntsd el te, harcolsz, menekülsz, varázsolsz vagy ravaszkodsz, s milyen eszközöket használsz arra, hogy megmenekülhess az Árnyékvilágból! Csak dobókocka, papír, ceruza és radír szükséges, s máris indulhat a játék!
Ha sikerrel végig akarod játszani ezt a rejtélyekkel teli, kalandos történetet, fortélyosnak kell lenned, megfontolni döntéseidet, s észben tartani, hogy bár a szerencse segíthet a kockadobásoknál, nem biztos, hogy mindig te vagy az erősebb...
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Ha győztél, lapozz a 186-ra! Ha veszítettél, lapozz a 295-re!
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Lapozz a 269-re!
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Ha véleményed szerint száz-nál több, lapozz a 223-ra! Ha kevesebb, mint öt, akkor lapozz a 251-re!


Ha harminc és ötven között, lapozz a 8-ra!
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Ha legyőzted ellenfeledet, lapozz a 181-re!


Ha veszítettél, lapozz a 307-re!
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Ha legyőzted ellenfeledet, lapozz a 212-re! Ha veszítettél, lapozz a 237-re!
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Lapozz a 133-ra!
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Ha elindulsz lefelé, lapozz a 119-re!


Ha még körülnézel, lapozz a 327-re!
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Ha győztél, lapozz a 199-re! Ha veszítettél, lapozz a 23-ra!
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Ha elfogadod az ajánlatot, lapozz a 346-ra! Ha a kulcsot akarod, lapozz az 56-ra!
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Ha győztél, lapozz a 174-re!


Ha a harcos győzött, lapozz a 35-re!
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Ha beszédbe elegyedsz vele, lapozz a 3-ra! Ha megtámadod, lapozz a 80-ra!
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306.





A hideg fém ezűttal a szívedet járja át. Egy röpke másodperc alatt véget ér minden. Kalandod véget
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Lapozz a 309-re!
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