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Bevezeteées

Ennek a konyvnek Te vagy a hdése. Te vivsz meg a
kocka segitségével oriasokkal és szornyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az ir6 fantaziaja iranyitja a tor-
ténetet, hanem a te batorsagod, kivancsisagod, le-
leményességed, kalandvagyad és jozan eszed is.

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

igy hat ezt a konyvet ne ugy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek meg-
szamozva a bevezetd utan. A — hosszabb-révidebb —
bekezdések viselnek szamokat egytdl négyszazig. Ezek
kozott el6re-hatra lapozva haladsz elore a térténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

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

Es szerencse, amely nélkiil az el6z6 harom talan mit
sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan cserben
hagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
ebben a kényvben, megtudod a kovetkezGkbol. Ha



netan nem lenne teljesen vilagos a dolog, ne térodj
vele. Batran el6re! Vagj neki az olvasasnak, menet
kozben minden a helyére keriill De ha elfelejtenél
valamit, hogyan kell jol megvivni egy harcot, hogyan
menekiilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan Riizdj meg
Kazan teremtmeényeivel?

Mielortt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy erds, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az urtra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettel, hogy erds légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak elokésziileteid, dobokocka-
val dontsd el kezd6 UGYESSEG, ELETERO és SZEREN-
CSE pontjaidat. A 18. oldalon talalod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted UGYESSEG, ELETERO €és SZERENCSE pontjai-
dat is. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Ka-
landlapra, vagy fénymasolatot készitesz errdl az oldal-
rol, hogy azt ujabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval. Adj 6-ot a dobott szamhoz, és az
osszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG neégyzetebe.

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



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

Kiilonb6zé okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO €S SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan valtoznak.
Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne torold ki Kezderi pontjaidat,
mert, bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO €s SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha nem lépheti tal a
Kezden ertéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.

UGcyEssiG pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél tobb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterodet, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet; minél
magasabb az ELETERO pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A SZERENCSE pontok mutatjak,
mennyire szerencsés ember vagy.

A CSATA

Stirln talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
meénnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehetoséged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kovetkezo modon kell megvivnod:

Eloszor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET é€s
ELETEREJET a Kalandlapod elso tires Harc Szérnyek-
kel feliratot visel6 rovataba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a konyv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.



A harc menete

. Dobj két dobokockaval a teremtmény nevében.
A kapott szamot add az 6 UGYESSEG pontjaihoz. Az
Osszeg az 0 TAMADOEREJE.

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

. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtmeé-
nyé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a
4. lépésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE na-
gyobb, 0 sebzett meg téged, és haladj az 5. 1épésre.
Ha a két TAMADOERO egyforma, kivédtétek egymas
csapasat, ¢s a kovetkezd Fordulotr az 1. lepéstol
elolrol kezditek.

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

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

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

. Kezdd el a kovetkezo fordulot megléve UGYESSEG
pontjaid alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket
1-6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amig vagy a te,
vagy a teremtmeény ELETERO pontjai nem fogynak
el (halal).
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CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél tébb lénnyel keriilnél egyszerre dsszetlitko-
zésbe, mindig kézoljiik veled a harcra vonatkozo uta-
sitast az adott pont alatt. Altalaban egymas utan kell
majd megkiizdened veliik.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a sZERENCSE donthet sorsod alakula-
saban (az erre vonatkozo utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is szamithatsz,
hogy az esemeények kimenetele szamodra kedvezo
legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE szamitani kocka-
zatos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény veégzetes
lehet.

SZERENCSEDET a kovetkez6 modon teheted probara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az eredmény
kedvezd. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és vallald
kovetkezményeit.

fng hivjuk ezt, hogy Tedd probara a SZERENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed SZEREN-
CSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE pontsza-
modbol. igy hamar rajéssz, hogy a SZERENCSERE ha-
gyatkozni kockazatos.



A SZERENCSE hasznalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd
probara SZERENCSED, €s kozoljik, hogy SZERENCSED
volt vagy sem. A csatakban viszont mindig te déntesz,
hogy a SZERENCSED segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet
eépp megsebeztél, vagy csdkkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtmeénytdl elszenvedtel.

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

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azert Tedd
probara SZERENCSEDET, hogy cs6kkentsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikeriilt elkeriilnéd a teljes csapast.
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett ELETERODBEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ERO pontot vonjal le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod
1 pontot adott SZERENCSE pontszamodbol, ahanyszor
Probara teszed SZERENCSED!
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. AZUGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UcyEsstc

UGcyEesskG pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noveld vagy csokkentsd UGYESSEG
pontjaid szamat. Egy csodafegyver névelheti UGYES-
SEGED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG ju-
talompontra, mert két varazskardod van. UGYESSEG
pontjaid szama soha nem lépheti til eredeti értékét,
hacsak kiilén utasitast nem kapsz erre. Az Ugyesség
Italanak elfogyasztasa automatikusan visszaallitja az
UcYESSEG pontjaidat a Kezden értékiikre.

ELETERO €s ELELMISZER

ELETERS pontjaid sokszor fognak valtozni kalandja-
id soran, amint megkiizdesz a szdrnyekkel és elval-
lalsz lelkesito feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen lecsokken-
het, és a csatak kiilonosen kockazatossa valnak, ezért
léegy ovatos!

Hatizsakodban tiz étkezésre elegendo élelmiszer van.
Barmikor megallhatsz pihenni €s enni, kivéve amikor
harcolsz. Minden étkezés 4 pontot ad ELETERS pont-
jaidhoz, és 1-gyel csékkenti Elelmiszer-tartalékodat.
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A Kalandlapodon kiilon Elelmiszerkészlet rovat van,
hogy feljegyezd, mennyit fogyasztottal. Ne feledd,
hogy hosszu utat kell megtenned, ezért bélcsen hasz-
nald fel Elelmiszerkészletedet!

Kalandod soran lehetGséged lesz tovabbi élelmi-
szeradagok beszerzésére. Ez lehetOve teszi szamod-
ra, hogy a kaland teljes ideje alatt fenntartsd erodet.
Azt se feledd, hogy ELETERS pontjaid szama soha-
sem lépheti tal Kezdern értéket, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kapod. Az Eleterd Italanak
elfogyasztasa automatikusan visszaallitja az ELETERO
pontjaidat a Kezderi értékiikre

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaid gyakran valtoznak majd kalandod
soran, koszonhetéen a Tedd probdra a SZERENCSEDET
felszolitasoknak. SzERENCSE pontjaidhoz tovabbia-
kat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivételesen szE-
RENCSES voltal. Ennek részleteit megtalalod a kényv
megfelelo fejezeteiben. Ne feledd, hogy akarcsak az
UGYESSEGNEL és az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid
sem léphetik tul Kezder értékiiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod. A Szerencse Italanak
elfogyasztasa 1-gyel megnoveli Kezdeti SZERENCSE
pontjaidat, majd automatikusan visszaallitja jelenlegi
pontjaidat az 0j Kezden értekiikre.
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FELSZERELES

Kalandodart a legsziikségesebb dolgokkal felszerelkez-
ve kezded, am tovabbi targyakra bukkanhatsz utaza-
sod soran. Karddal vagy felfegyverkezve, van egy paj-
zsod, és allati szérmével kibélelt borpanceélt viselsz.
Hatizsakodban tarolod élelmeidet és mindazokat a
kincseket, amikre kiildetésed teljesitése soran rata-
lalsz.

Ezen kiviil eltehetsz egy varazsitalt is, hogy segitse
utadat. A koévetkezok koziil valaszthatsz:

Ugyesség Itala — visszadllitja elvesztett UGYESSEG
pontjaidat.

Eleterd Itala — visszaallitja elvesztett ELETERO pont-
jaidat.

Szerencse Itala — visszaallitja elvesztett SZERENCSE
pontjaidat, és a Kezdern értékiiket is megndveli 1-gyel.

Ezekbol barmikor ihatsz, ha épp nem harcolsz. Mind-
egyik ital egyetlen kortyra elegendo folyadékot tar-
talmaz csak, igy csupan egyetlen alkalommal élhetsz
veliik! Ha igy teszel, ne feledd ezt jelezni a Kalandla-
podon is!

Ne feledd, hogy csak az egyiket viheted magaddal,
igy jol gondold meg, melyiket valasztod!
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Meéreg

Mint arra hamarosan ra fogsz jonni, a szervezetedbe
keriilt méreg gyorsan terjed a testedben. A konyv bi-
zonyos részein — Kiilondsen amikor valami kimerito
dolgot cselekszel — utasitast kapsz ra, hogy jelolj be
egy meéregegyseget. Ha ez megtorténik, be kell sati-
roznod egy rubrikat a Kalandlapodon. Ha az alak tel-
jes egeészet besotétitetted a méreg miatt, a méreg be-
vegezte gaz feladatat, és kalandod veéget ér.

Medalok és Labirintusok

Kazan birodalma hat részre tagolodik, melyek mind-
egyikeben egy Medal pihen. Az ezeket uralo klanok
listajat megtalalod a Kalandlapodon. A hagyomanyok
szerint mindegyik Medal egy hatalmas, veszedelmek-
kel teli Labirintus mélyén pihen. Ha sikeriil megsze-
rezned egy medalt, jelold azt a Kalandlap megfelelo
rubrikajaban. A Medalok hatalmas erdvel birnak;
mindegyik lehetové teszi, hogy harom csatabol elsé-
talj, még ha egyébként el is vesztetted azt. Ilyenkor
maximum 4 ELETERO pontot allithatsz vissza magad-
nak, és ugy tehetsz, mintha gyoztél volna. Azonban
ha igy teszel, UGYESSEGEDET €S SZERENCSEDET is csOk-
kentened kell 1-1 ponttal, és be kell jel6lnéd 3 méreg-

egyseget is.




Arany

Ra fogsz jonni, hogy Kazanban viragzik a kereskede-
lem. Az egységes fizetGeszkoz az Aranytallér. Kalandod
kezdetén Gsszesen 6 Aranytallérral rendelkezel. Ezek
egyike a csizmadba van belevarrva, ez a szerencse-
erméd, amit csak akkor hasznalhatsz, ha erre kifeje-
zetten lehetdséget ad a szoveg.

Ezen kiviil egy kisebb sziityében néhany, szinte ér-
téktelen vasérmeét is magadnal hordasz. Ha pénzkész-
leted valtozik a kaland soran, azt mindig jeldld a Ka-
landlapodon.

TANACSOK A JATEKHOZ

Utad veszedelmes lesz, és valoszinlleg el fogsz bukni
az elso probalkozasod alkalmaval. Jegyzetelj, és rajzolj
térképet, ahogy elorehatolsz, ez felbecsiilhetetlen ér-
téki lesz kalandod soran, és lehetové teszi, hogy gyor-
san haladj at a felderitetlen részeken.

Nem mindeniitt var kincs vagy hasznos informacio.
Sokszor keriilsz csapdaba, vagy botlasz olyan terem-
tényekbe, amelyekkel kétségkiviil meg kell kiizdened.
Sok hamis nyom van, de ha kitartéoan haladsz célod
felé, nem ketséges, hogy eléred, amit szeretnél. Mind-
azon altal, minél tébb teriiletet jarsz be, annal na-
gyobb a valoszintisége, hogy sikerrel jarsz kiildetésed
soran.

Az egyetlen igazi it minimalis kockazatot jelent, és
minden jatékos, fliggetleniil attol, milyen pontokkal
vag neki, elég konnyen végigmehet rajta.

Kisérjen az istenek szerencséje kalandjaid soran!
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Hattertortéenet

Kinyitod a szemed és latod, hogy egy sotét kopenyes
alak magasodik feletted, kezében egy hosszu torrel,
amellyel éppen le akar sujtani rad. Probalsz megmoz-
dulni, de ahogy szemeivel rad mered, teljesen megbé-
nit. A penge megcsillan a holdfényben, ahogy a tor-
kodnak szegezi.

— Ejszaka teremténye, tavozz innen! — szolal meg
egy ismeros hang — Homrat Deis Blichnet Vaqua! —
A tor kiesik az orgyilkos kezébdl, és épp csak surol-
ja a valladat. Egy masodpercig még latod az elillano
merénylod, majd fejedet elforditva — mielott az égetd
fajdalomtol elveszitenéd az eszméleted — megpillan-
tod Gally szelid tekintetét, és ezutan minden elsotetiil
elotted.

Késobb, mikor magadhoz térsz, a valladban a fajda-
lom mar enyhiilt, csupan egy tompa liiktetést érzel.
Gally éppen a sebet tisztitja, mikdozben egy kiilonos
nyelven kantal. Amikor észreveszi, hogy felébredtel,
igy szol: — Isten hozott Ujra itthon! Attol tartottam,
hogy a tort olyan gonosz eré jarta at, amely ellen te-
hetetlen vagyok. De igy nem sikertilt stlyosan megse-
beznie téged. Légy tidvozdlve Segrek Kivalasztottja,
bator kazanid.

— De hogyan tudtad... — probalod kérdezni, de fél-
beszakit.

— Ez a fogad6 mar nem biztonsagos. Keresniink kell
egy olyan helyet, ahol nyugodtan elmagyarazhatok
neked mindent.

Az altalad csak Gally-ként ismert ivocimborad
Gorak tornyahoz vezet, ahol, miutan felmentek egy
lépcsosoron, betessékel egy poros konyvekkel, agyag-
edényekkel, mindenféle iivegekkel, valamint apro,
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prémes allatokkal és madarakkal teli szobaba. Most
jossz csak ra, hogy Gally nem mas, mint Astragal, a
varazslo. Nincs sok idotok, ezért baratod gyorsan a
targyra tér. Elmondja, hogy csak nemrég tudta meg,
Segrek, Kazan uralkodoja az elmult évben meghalt,
es az ezt eltitkolo Chingiz fovezir Mamlik bérgyilko-
sokat kiildott minden Kivalasztott utan, hogy egyikiik
se vaghasson bele a sharrabbasi tronhoz vezeto utba.
Mikdzben ezt meséli neked, hellyel kinal, és azt tana-
csolja, hogy pihenj le, hisz még sok tennivalotok van.
Ezutan tavozik a szobabol, és hallod, amint utasitja
az Oroket, hogy senkit se engedjenek be hozzad. Hat-
radolsz a foteledben, és a valladat tapogatva az abla-
kon ki-be ropkodé madarakat nézed. Melletted egy
nyitott konyv fekszik, amit felveszel, és beleolvasol. A
térténet valahonnan nagyon ismerésnek tlinik.

Kazan — egy viszonylag ismeretlen, kiilonos, vad
vidék, amely Goraktol nyugatra és a Kardaradat
folyotol délre teriil el Khul legdélnyugatibb sar-
kaban. Févarosa Sharrabbas, ahol Kazan Tronu-
sa is talalhato. Ezen kiviil még hat torzsi teriilet
talalhato, és az ott lako klanok mind egytol egyig
nemcsak oOnalloak, de igencsak harciasak is. A
kazanidak hiresek batorsagukrol és arrol, hogy
befogadnak minden olyan teremtményt, illetve
barmilyen életformat, akik kialljak az igen neheéz,
egyesek szerint barbar és kegyetlen probatételei-
ket. A mai napig tartja magat az a hiresztelés is,
hogy a Magas Ilkhans, a Sharrabbastol délre elte-
riilé hegyvonulat aranylelohelyeket rejt magaban,
de meég egy felfedezo sem tért vissza onnan erre
vonatkozo konkrét bizonyitékkal.
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Kazanban a trondrékés mindig egy kilénos ritu-
aléval keriil kivalasztasra. Ennek a hagyomanynak
koszonhetéen az uralkodd mindig egy bator, erds,
sOt, bolcs kazanid lett. Azok a sziilok, akik gyer-
mekiiket Ushun Koja trondrékésének (mas néven
Kivalasztottnak) jeldlik, elhozzak az ujsziilottet
a fovarosba, ahol kiilonboz6 probaknak vetik ala
Oket. Azoknak a sziiloknek, akik utoda atmegy a
proban, elére meghatarozott modon kell felne-
velnitik gyermekeit, amelyhez anyagi tamogatast
is kapnak. Kilenc éves korukban ezen gyerme-
keknek el kell hagyniuk Kazant, és egyfajta szam-
lzetéskent a maguk utjat jarva, be kell barangol-
niuk Khul egész kontinensét. Ekdzben egyediil
kell szembenézniiik félelmeikkel és maganyukkal.
Amikor az uralkodé meghal, hirnokdket kiilldenek
szét szerte a kontinensen, akik jelzéseket rejtenek
el tradicionalis helyeken, ezzel hivva haza a Kiva-
lasztottakat, akiknek Kazanba visszatérve be kell
jarniuk a nagy Labirintusokat, és azokban meg
kell szereznitik annyi Klan Medalt, amennyit csak
lehetséges. Ezt kdovetéen Sharrabbasban elsoként
kell elfoglalniuk a tronust. A kazanidak titkolozo
népek, és azt senki nem tudja, hogy ezutan ponto-
san mi tortenik a fovarosban.

Az olvasast azonban félbe kell hagynod, mert Astragal
siet be a szobaba, kezében a Mamlik merényl6 démo-
ni fegyverével. — Erre a torre Chingiz egy nagyon eros
halalvarazslatot bocsatott. Csak egyetlen modon lehet
legy6zni a gonosz bibajt, ha visszaadod a készitjé-
nek, Chingiznek. Az id6d azonban egyre fogytan. —
Ovatosan a bakancsszaradba rejted a tort.
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igy kezdddik a Kazan tronja felé vezet6 kalandod.Vad
vidékeken kell majd atkelned, ki kell allnod a klanok
probatételeit, végig kell jarnod az utvesztoket, hogy
megleld a medalokat, hogy utana magaddal vihesd
Oket Sarrabbasba, ahol aztan el kell jutnod a hatalmas
tronushoz. Raadasul mindekdzben a gonosz Chingiz
nagyvezir Mamlik bérgyilkosokbol allo bérencei fo-
lyamatosan a nyomodban lesznek. A sikered kulcsa
az ovatossag lehet. Valoszind, dssze kell majd csapnod
Nekromantakkal, sét, olyan testetlen, gonosz éléhol-
takkal is, akik hatalmas varazserovel rendelkeznek.
Szoval jobban teszed, ha inkabb megprobalod elke-
riilni ezeket a lényeket.

Sajnos — mint ahogy azt Astragal is elmondta — mivel
megsebezetek egy olyan torrel, amelyre halalvarazs-
latot bocsatottak, Chingiz gonoszsaga megfertGzott
téged, és a méreg lassan szétterjed az egész testedben.
Bar addig ebbdl semmit nem fogsz érezni, amig vegiil
el nem terjed az egész testedben, és ha ez bekdvetke-
zik, azonnal meg fogsz halni.

Es most lapozz!
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1.

Astragal egészen Gorak hataraig kisér, ahol kezet raz
veled, és sok szerencsét kivanva elkdszon toled. A
Varazslotanacs rendelkezése szerint neki tilos belép-
nie Kazan foldjére, de biztosit rola, hogy azért ido-
rol idére megprobal majd kapcsolatba lépni veled.
Miutan bucsut vettetek egymastol, elindulsz felfelé a
hegyen, ami elvalasztja egymastol Gorakot Kazantol.
Ahogy vallaid sajogni kezdenek, tudod, hogy a méreg
mar kezd széterjedni szervezetedben (jeldlj be 2 mé-
regegyseget a Kalandlapodon).

Ahogy orakon keresztiil csak maszol felfelé a szikla-
kon, a vidék egyre koparabb, az id6 meg egyre hiivo-
sebb lesz, ahogy lassan eléred a hohatart. A horéteg
vastagodasaval aranyosan nehezedik az elGrejutas is.
Bar kimeriiltél, de tudod, hogy itt nem allhatsz meg
(vesztesz 1 ELETERO pontot). Nemsokara odaérsz egy,
a hegyen lév0 atjarohoz, amit a Sarkany Kapujanak
neveznek, ahol egy Osi kdobeliszk jelzi az erre jaro-
nak, hogy kazani teriiletre lép. Az obeliszken egy feérfi
fekszik, akinek a mellkasaba egy hatalmas tort doftek.
Egy félig kiboritott hatizsakot pillantasz meg a havon,
a fekvo test mellett. Ha el akarsz vinni barmit is ab-
bol, ami szét van szorodva a hatizsak koriil, lapozz a
233-ra. Ha inkabb elGszor kézelebbrdl megvizsgalnad
a ferfi testét, lapozz a 89-re.




2-3

2.
A sas egy vasrudat tart a karmai kozott, és Geronikusz
arra 0sztonoz, te is markold meg. A hatalmas madar
csapkodni kezd a szarnyaival, és veled egytitt kénnye-
dén felemelkedik. Magasan ¢€s gyorsan repiltok. Hir-
telen harom Vadaszsélymot pillantasz meg, melyek
fenyegetGen kozelednek felétek. A sas nem tud iga-
zan jol mandverezni a sulyod miatt. Megprobal ugyan
felemelkedni a hegyek folé, de ellenfeleitek kévetnek
benneteket, és nem tagitanak. Végiil a sas leereszkedik
kozel a talajhoz, és ledob téged. Tédd probara SZEREN-
cskD! Ha szerencséd van, lagyan esel a puha hoba. Ha
nincs szerencséd, csunyan megiitdd magad a zuha-
naskor (vesztesz 4 ELETERO pontot). Lapozz a 275-re.

3.

Egy szobaban vagy, ahol teljes a sotétség. Erzed, hogy
valami elsiklik a labad kozott, majd a bokad koré te-
keredik. Két voros szemet latsz, és hallod, amint va-
laki egy kardot huz ki a hiivelyébdl. Ha rendelkezel a
Vakharc képességgel, a hagyomanyos modon jatszd le
a ktizdelmet. Ha nem, cs6kkentsd ennek a harcnak az
idotartamara az UGYESSEGED 2-vell

Sorér Szornyeteg UGYESSEG 6 ELETERO 8
Ha gyoztel, jeldlj be 1 méregegységet a Kalandlapo-

don, lapozz vissza a 160-as fejezetpontra, és dobj ujra
a magikus kockaval!




4-5

Az Osvény, melyet kovetsz, egyre inkabb jarhatobba
valik, és nemsokara macskakovel kirakott uton ha-
ladsz. Id6kozonként az ut oldalan kis obeliszkeket pil-
lantasz meg. Esetenként egy szekér halad el melletted.
Eppen megallsz, hogy egy kovet szedj ki a labbelidbdl,
amikor egy ember lohaton, nagy barna kabatjaba bur-
kolozva tliget el melletted, egy tartalék lovat vezetve.
Megall melletted, és felajanlja neked, hogy 2 Arany-
tallérért cserébe ellovagolhatsz vele Sharrabbasba.
Mialatt gondolkodsz az ajanlatan, felfedezel egy ne-
vet a nyergébe karcolva: Wolfsbane. Ha elfogadod
az ajanlatat, lapozz a 352-re. Ha elutasitod (vagy ha
nincs elég aranytallérod, akkor is vissza kell utasita-
nod az ajanlatat), és tovabbmeész, lapozz a 23-ra.

5.
Mandraket eléggé nehézkes koévetni, ugy tilinik, al-
landoan beleolvad a tomegbe. Kicsi és széles mellek-
utcankon haladsz at, melyeket nagy, sotét épiiletek
szegélyeznek. Legvégiil egy harmas utkeresztezodeés-

nél szem eldl veszited. Melyik utcaban probalod meg
felkutatni?

A Negyven Céh utcajaban? Lapozz a 98-ra.
A Kofaragok utcajaban? Lapozz a 164-re.
A Kardkovacsok utcajaban? Lapozz a 328-ra



6.
Az Ork utan iramodsz, és éppen akkor éred utol,
amikor a Torpét fogsagba ejti egy zsakutcaban, és fel-
késziilt ra, hogy kardjaval kettéhasitsa szerencsétlen
teremtmeny fejét. Elchuzod a kardod, és ratamadsz.

Ork Kivégzd UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha gyoztél, a Torpe megkoszoni a segitsegedet, és int,
hogy kovesd. Gyors léptekkel elindultok egy kacska-
ringds utcan, mindaddig, mig eléritek a varos Torpéek
lakta negyedeét. Tarsad bemegy egy hazba, és alolto-
zéket vesz magara — kicseréli zéld képenyét egy voros
szintlre. Elmagyarazza, hogy a mestere, egyike Segrek
Kivalasztottjainak, egy Mamlik orgyilkos aldozata
lett, amikor beléptek a varosba. Hirtelen elhallgat, és
mereven rad bamul, mintha csak érezne valamit. —
Nagy veszélyben vagy! — folytatja mondokajat. — Meg
kell keresned Mandrake Wolfsbane-t! Ot a Negyven
céh utcajaban talalod, a Keresztkulcsok tizletben. —
Nyersz 1 SZERENCSE pontot ezért az informacioért!
— Nem tanacsos a foutcakon haladni, de talan biz-
tonsagban leszel, ha valamelyik mellekutcat koveted.
— Ha a varosfalak mentén haladnal tovabb, lapozz
a 129-re. Ha atvagsz a tolvajok negyedén, lapozz a
306-ra.




7-8

Orakon at botorkalsz lefelé az Osvényen, amikor egy
alak tlinik fel elotted. Barki is az, nehezen mozog —
csupan csoszogo léptekkel —, de alaposan be van gén-
gyolve a ruhaiba az id6jaras miatt. Egyszer csak azt
veszed eszre, hogy az alak hirtelen felbukik. Ha oda-
rohansz, és a segitségére sietsz, lapozz a 267-re. Ha
biztonsagos tavolsagbol elhaladsz mellette, és folyta-
tod utad lefelé a volgyben, lapozz a 81-re.

8.
A bokrok felé rohanva két ujabb Troll-lal keriilsz
szembe, akik mar eléhuzott fegyverrel varakoznak.
Egyenkeént kiizdj meg veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Troll 8 9
Masodik Troll 9 9

Ha taléled a harcot, jeldlj be 2 méregegyseget a Ka-
landlapodon! Gyorsan keresel egy magas fat, ahol el-
rejtozhetsz. Csak akkor maszol le, amikor mar biztos
vagy benne, hogy iild6zd6id elveszitették a nyomodat.
Lapozz a 391-re.




9-10

9.

Atadsz neki néhany vasérmeét, mire a férfi szeme fel-
ragyog. Leveszi vallarol a zeneladajat, megtekeri a ke-
zével, és egy lagy dallamot kezd el jatszani. Teljesen
elbodulsz tole, valosaggal a melodia rabjava valsz. A
kintornas férfi felnevet, te pedig egyre fasultabbnak
érzed magad. Raddbbensz, hogy a koldus nem az, aki-
nek latszik, a zene pedig valojaban egy Béklyobiibaj.
Megprobalod megtorni a varazst, mialatt az orgyilkos
elohuzza a torét, felemeli azt, és megcélozza vele a
mellkasodat. Van benned annyi akaraterd, hogy meg-
tord a bilibajt? Dobj két kockaval! Ha jelenlegi ELET-
ERO pontjaid szama nagyobb vagy ugyanannyi, mint a
dobott szam, sikeriil megtérnéd a gonosz varazslatot
— lapozz a 108-ra. Ha kisebb, az orgyilkos beledéfi a
torét a mellkasodba, és a végzet gyorsan utolér — hala-
lod rendkiviil kinkeserves, de legalabb gyors. Kalan-
dod itt véget ér.

A Treffilli vibralni kezd. Megfogsz két agacskat, ¢és el-
mondod a varazsigét:

Mint a rovaszallo madarsereg,
mint a hamuva porlado kéreg,
Azon nyomban latharatlan legyek.

Hirtelen eltlinsz (vesztesz 6 ELETERO pontot, és huzd
le a novényeket a Kalandlapodrol). A Halottidéz6 nem
lat téged, igy otthagyod a martalocokat, és elindulsz a
hepehupas félduton. Lapozz a 88-ra.



11

11.

Ugetésben haladsz a bal oldali iranyt kovetve. A zaj,
amit hallottal, szinte alig észrevehetd, és mintha ha-
tulrol, a bozotosbol jonne. A lovad varatlanul felagas-
kodik, és lepottyansz rola. Tédd probara SZERENCSED!
Ha szerencsed van, a gyepre esel, és nem sériilsz
meg. Ha nincs szerencséd, csunyan megiitoéd magad
(vesztesz 3 ELETERO pontot). Barhogyan is toérténjék,
a lovad elvagtat az éjszakaba. Felallsz, és koriilnézel,
de nem igazan latsz semmit, csupan valamiféle nesze-
zésre leszel figyelmes a kozelbdl. Hallod, amint egy
kardot huznak ki a hiivelyébol, majd kozeledo 1éptek
zaja liti meg a fiilledet. Ha ugy dontesz, hogy maradsz,
és harcolsz, lapozz a 317-re. Ha menekiilnél inkabb,
lapozz a 214-re.




12

12.

Benyitsz az ajton. Bent, egy elado arukkal telezsufolt
szoba fogad. Keét Troll éppen a kazanid hazigazdaval
vitatkozik. — Nincs semmi bajuk ezeknek a boroknek!
— morog az egyik Troll. — Ezzel nem vitatkozom, de
manapsag nincs piaca a bibircsokos Goblin borék-
nek. Mindenesetre nem akarom tudni, hogyan sze-
reztétek ezeket — valaszol a kereskedd. Az egyik Troll
okollel a pultra csap, és diinnydg valamit. Mindket-
ten atmennek a sarokba, letlilnek, és inni kezdenek
egy palackbol, melyet egy handzsar képe diszit. Mas
keresked6k is vannak a szobaban, akik nem veszik le
a szemiiket rolad, amikor a pultnal el6veszed a dra-
gakovet. Gimcrack megmeéri a kovet, és felajanl érte
10 Aranytallért. (Ha elfogadod az ajanlatat, jeldld a
valtozast a Kalandlapodon!) Amikor tavozol a kereske-
désbol, harom kazanid utonallé tamad meg, akikkel
egyenként kell megkiizdened.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Utonallé 5 8
Masodik Utondlls 6 7
Harmadik Utonallé 6 6

Ha gyoztél, jelolj be 2 méregegységet a Kalandla-
podon! A kiizdelem tébbeket kicsabitott bentrdl, de
egyikiik sem siet a segitségedre. SietOs léptekkel ha-
ladsz tovabb. Lapozz a 391-re.



13

13.

A kocsis egy oregember, de eléggé erdsnek latszik.
Keze ligyében egy remek pengét hord maganal, és
gyanithatoan hasznalni is tudja, ha harcra keriil a
sor. Amikor megkérdezed, vele tarthatsz-e, el0szor
csendben hallgat, alaposan végigmér, majd veégiil be-
leegyezik abba, hogy vele utazz. Figyelmeztet, hogy
vad banditak foldjén fogtok atvagni, és még nehany
Kalamitaval is 6sszefuthattok, de hogy miféle lények
azok, arrol nem szol egy szot sem. Amikor a fogat at-
halad az egyik varoskapu alatt, megallit benneteket
egy féllabu verklis férfi, aki szintén veletek szeretne
tartani. A szekér hajtoja, Drukkah, gyorsan végigmeéri
a koldust, majd megrazza a fejét. — Nem tetszik a ki-
nézete, sem a szaga. Ha 6 egy koldus, akkor én vagyok
Kazan vezire. — Mormogja neked. Lapozz a 286-ra.






14

14.

Hirtelen reccsenésre leszel figyelmes. A pad nagy ro-
bajjal szetesik alattad, te pedig felborulsz, és a pad-
lot atszakitva teljes lendiilettel belezuhansz egy fold
alatti patakba. Felallsz a derékig ér6 vizben. Alig egy
karnyujtasnyira t6led egy tuszo holttestet pillantasz
meg. Ezutan egy Mamlik tlinik fel egy kis vizfiiggény
mogiil, torrel a kezében. Megragadod a csuklogjat, és
birokra kelsz vele.

Mamlik UGYESSEG 8 ELETERS 10

Ha legyozted ellenfeledet, jeldlj be 1 méregegységet
a Kalandlapodon! Nem tehetsz mast, tsznod kell a
patak sodrasaval. Vegiil a kikoté mely vizében talalod
magad, ahol épp egy hajo kozeledik feled. Mas valasz-
tasod nem lévén megragadsz egy lelogo kotelet, felka-
paszkodsz ra, és ajultan rogysz a fedélzetre (vesztesz
2 ELETERO pontot). Amikor magadhoz térsz, a hajo
kapitanyaval talalod magad szemkozt, aki elmondja,
hogy Kazilik varosaba tart. Az utazas ara 25 Aranytal-
lérodba fog keriilni. Ha van nalad ennyi pénz, vond le
az Osszeget Kalandlapodrol. Ha nincs, dolgoznod kell
az utazas idotartama alatt. Huzd le az Gsszes meg-
maradt Aranytallérod, és a fennmarado adossagod
minden O6tddik Aranytallérja utan csokkentsd 2-vel
ELETERO pontjaid szamat a megerdltetd munka miatt.
Lapozz a 189-re.




15-16

15.

Ugy érzed, jot fog tenni, ha megpihentetheted a fa-
radt végtagjaid, igy kimeriilten lerogysz a hoba. A
korabban latott baratsagos alak felkacag, és az arca
jjeszto atalakulason megy keresztiil, egyike lesz a leg-
gonoszabbaknak, amelyet valaha is lattal. Ezutan rad
uvolt: — Segrek Kivalasztottja, itt fogsz elpusztulni a
hoviharban! — Megprobalsz felallni, de nem megy.
Minden probalkozas utan egyre gyengébbnek érzed
magad. A valladon lévo seb is liktetni kezd, a mé-
reg egyre jobban szétaramlik a testedben (vesztesz 2
ELETERO pontot, valamint jeldlj be 2 méregegységet a
Kalandlapodon).

Egyszer csak Astragal, a varazslo arcat latod felde-
rengeni magad elott, aki arra 6sztonoz, hogy harcolj a
gonosz er0 ellen. Dobj két kockaval! Ez az érték kép-
viseli most a vihar erejét. Ha jelenlegi ELETERS pont-
jaid szama ugyanakkora vagy nagyobb, mint a dobott
Osszeg, lassankeént fel tudsz allni és folytathatod az
utad — lapozz a 169-re. Ha alacsonyabb, gy erot vesz
rajtad a faradtsag, lassan belep a ho, és hamarosan
meghalsz.

16.

Az elso Sarkany hangos csobbanassal zuhan a tenger-
be. A masodik bestia tamadasa miatt azonban tiiz it
ki a hajo fedélzetén. Langok, valamint szikrak tornek
fel, és hirtelen hatalmas robbanast hallasz. A hajo
megrazkodik, és sillyedni kezd. Gyorsan a vizbe ve-
ted magad, megragadsz nehany hajodeszkat, és 6vato-
san a part felé evickélsz. Lapozz a 348-ra.



17-18

17.
Egy jol megvilagitott szobaban vagy. Faklyak égnek a
falakon, a terem kozepén egy kovacstiizhely van, raj-
ta tobb kis Medal alaka 6nt6forma. Amikor kdzelebb
meész, néhany szikra pattan ki a tlizbdl, és megégeti a
kezedet. Vesztesz 1 ELETERO pontot! Lapozz vissza a
160-as fejezetpontra, és dobj ujra a magikus kockaval!

18.

Tovabbhaladsz a lejtos Gsvenyen. Ez a hegyi szakasz
igen baratsagtalan, raadasul a hideg csipos szél telje-
sen atfuj. Egyszer csak feltlinik egy olyan rész az uton,
ami tokéletes hely lehet egy rajtaiitésre. Elohuzod a
kardod, meghuzod a panceélzatod szijait, majd elo-
relopakodsz a sziklak koézott. Hirtelen egy nyilvesszo
csapodik a mellvértednek, és arrol lepattanva beleall
a foldbe. A becsapodas ereje még igy is ledont a la-
badrol, és ebben a pillanatban hatalmas ivoltéssel két
alarcos, handzsart 16balo bandita ront neked. Kiizdj
meg veliik egyenkent!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Bandita 7 8
Masodik Bandita 6 6

Ha gyoztél, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don! Még szinte fel sem ocstudsz, mikor egy csapatnyi
gazficko bukkan fel a sziklak kézott. Ha megprobalsz
elmenekiilni, lapozz a 326-ra. Ha megadod magad,
lapozz a 127-re.



19-20

19.

A kardforgato kezedre zuhansz ra, és csunyan meg-
utod azt (vesztesz 1 UGYESSEG pontot). Tovabba az
esestOl elveszted az eszméletedet, és rémalmok kez-
denek el gyotorni. Fekete bikak, Mamlik orgyilkosok,
és a Sotetseg Torei kisértenek lazalmodban (vesztesz
1 ELETERS pontot, valamint jeldlj be 1 méregegységet
is a Kalandlapodon). Lapozz a 176-ra.

20.

Bogumilok labirintusanak kapui kitarulnak. Odabenn
két hatalmas agaskodo lovat abrazold készoborral ta-
lalod szemkdzt magad. Egy not abrazolo balvanyt is
megpillantasz, amelynek hosszu, fehér haja van. Szer-
tartasos hangjan igy szol hozzad: — Elnyerted a jogot,
hogy belépj a labirintusba. Keresd a Medalt, és bizo-
nyitsd be, hogy valoban Te vagy Segrek Kivalasztottja.
Egyetlen igaz ut vezet at a labirintuson, €s megannyi
veszély var rad. — Harsonak hangjat hallod, ahogy el-
indulsz elére. Egy tucatnyi faklya fenyével megvilagi-
tott alagatban talalod magad. Most el kell déntened,
merre haladsz tovabb. Ha nyugat felé, lapozz a 165-re.
Ha kelet felé, lapozz a 281-re. Ha észak felé, lapozz a
236-ra.



21

21.

Elosonsz az Ork 6r mellett, felfelé a domboldalon, egy
letarolt cserjést érintve. Amikor mar biztonsagban ér-
zed magad, megallsz és megfordulsz. Megdiobbenés-
sel veszel észre harom alakot, akik keziikben egy-egy
ego faklyat tartanak. Idorol-idore az egyikiik lehajol,
es a foldet szaglassza. Ezek a legendas Szaglo Orkok,
akikr6l az a szobeszéd jarja, hogy képesek kovetni
barmely csapast vagy nyomot sziklas teriileteken, viz
boritotta helyeken, szinte barmilyen terepen. Abban a
pillanatban, amikor felnézel az égre, a hajnali fényben
egy nagy repilo teremtményt pillantasz meg, mely
félig ember, félig pedig sas. Egy Boulyanthrop. Ha
nalad van Sakar Sziirke Karma, lapozz a 345-re. Ha
nincs, szembe kell nézned tldézoiddel, mert lerazni
aligha tudnad Oket — lapozz a 171-re.
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22.
Miutan raallsz a dologra, a n6 elégedetten Gsszedor-
zsoOli a tenyerét, majd felvezet egy kis domb tetején
levo kiszaradt tolgyfahoz. Kozben elmeséli, hogy né-
hany szérnyeteg kirabolta, és elrejtettétek az értékes
kincsekkel teli ladikojat valahol mélyen a fa odvaban.
—Vissza tudnad szerezni a kincsemet? — kérdi konyo-
rogve. Felmaszol a fa térzsén, aminek a tetején nagy
és sotét lyuk tatong. Ahogy bemaszol, lepottyansz és
egy, a fa gyokereivel korbevett barlangban talalod ma-
gad. Nem messze toled a félhomalyban néhany fehér-
16 csont és rozsdas pancél mellett megpillantasz egy
féemladikat. Hirtelen két habzo6 szaju, vicsorgd Pokol-
kutya ugrik el6 a s6tétbol. Egyesével kiizdj meg veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Pokolkutya 7 6
Masodik Pokolkurya 7 6

Ha gyoztel, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don! Felvonszolod a ladikot az odu bejaratahoz, és le-
maszol vele a farol. Még mielott az 6regasszony oda-
érne, mar fel is nyitod a fedelét, és latod, hogy tele van
arannyal. Ha magadhoz vennél néhany érmét, lapozz
a 105-re. Ha atadod a vén banyanak a ladikot, hogy 6
fizesse ki neked, ami jar, lapozz a 241-re.
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23.

Sétalsz egy darabig, mignem utolérsz egy hangosan
nyikorgo szekeret a kavicsokkal boritott titon. A vidék
tal sik ahhoz, hogy letérj az utrol, elkeriilve a gyanu-
ba keveredést. Elo6tted a tavolban két Trollt latsz, akik
Chingiz parduc egyenruhajat hordjak, és vamot szed-
nek. Megallitjak a kocsit, és pofatlanul magas Osz-
szeget, 3 Aranytallért kérnek az athaladasert. Sejted,
hogy a teremtmeények a pénz nagy részét zsebre teszik.
Nincs ra mod, hogy észrevétleniil elkeriild oket, igy
meg kell probalnod elhaladni mellettiik. — Ne olyan
gyorsan, baratocskam! Azt mondtak, ne engedjilink at
maganyos idegeneket... Persze eltekinthetiink ettdl,
ha jol megfizetsz minket! — Ha nem akarod ket meg-
vesztegetni, lapozz a 274-re. Ha megprobalod oGket
lefizetni, dontsd el, mennyi Aranytallért ajanlasz fel,
eés jelold a valtozast a Kalandlapodon is! Ezutan dobj
két kockaval! Ez lesz az az 6sszeg, amiért hajlandoak
atengedni téged. Ha a dobott eredmény kisebb vagy
ugyanannyi, mint a felajanlott Aranytallérjaid szama,
lapozz a 106-ra. Ha nagyobb, lapozz a 274-re.



24-25

24.
Megallsz, és egyiligyd modjara mosolyogsz, mialatt
az Orkok gyiimolcsmaggal probaljak eltalalni a si-
sakodat. Hirtelen mindketten vigyazzallasba vagjak
magukat. Megfordulsz, és egy fekete kdpenyes alak-
kal talalod magad szemben, aki egy parducfaragasos
botot tart a kezében. Nem mond semmit katonainak,
akik par lepést elhatralnak. Ezutan kozelebb lép hoz-
zad. A Halottidéezo vordsen izzo szemeinek tekintete
fogva tart téged. Felemeli a botjat. Birtokaban vagy
a Nekromantakkal szembeni harci jartassagnak? Ha
igen, elérantod a kardod - lapozz a 99-re. Ha nem,
akkor ellenfeled tekintete megbabonaz, és nem tudsz
mozdulni — lapozz a 334-re.

25.

Szembetalalod magad egy, az alagut szélénél bameész-
kodo n6i harcossal. Erdsnek és magabiztosnak latszik.
Rad tekint, majd mosolyogva igy szol: — Ijgy, szoval
te szintén Kivalasztott vagy! Bolemma vagyok, és bi-
zonyara tudod, hogy az 6si tanok megkdvetelik, hogy
megkiizdjiink egymassal, mert csak egyikiink tarthat
igényt Uruz Medaljanak birtoklasara. — Erre elohuzza
handzsarjat, tiszteleg neked, majd rad tamad.

Bolemma UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha gyoztél, két titokzatos, halotti leplet visel6 alak
bukkan el6 az egyik falbol, és elcipelik a holttestet.
Amikor ranézel a falra, harom Medal rajzat pillantod
meg. Elsétalsz a legkozelebbi ajtoig, és benyitsz rajta.
Lapozz a 207-re.



26-27

26.
Egy étkezdébe tévedtél be, melyet szamos Torpe, EIf
és kazanid harcos latogat rendszeresen, akik most
csodalkozva merednek rad. Gyorsan elhagyod ezt a
helyet. Lapozz vissza a 98-ra.

27.

Ovatosan lépsz ra a rozoga hidra. Dobj két kockaval!
Ez az érték jelképezi a hid teherbird képességeét. Ez-
utan dobj ujra két kockaval, a kapott Osszeg a test-
sulyodat szimbolizalja. Ha ez utobbi 6sszeg nagyobb,
akkor a hid leszakad, épp, amikor a kdzepén jarsz, te
pedig szornyethalsz. Ha a sulyod kisebb vagy ugyan-
annyi, mint a hid teherbird képessége, biztonsagban
atkelsz rajta — lapozz a 310-re.







28-29

28.

Amikor a labirintus bejaratahoz kisérnek, Agellatha
szertartasosan az alabbi nyilatkozatot teszi: — Kutasd
fel Uruz nemes és Osi torzsének Medaljat. Szamos ve-
szély leselkedik rad, de a tiszta €s igaz szivi ratalalhat
az egy Igaz Utra! — A bejaratnal Minotaurusz 6rok
strazsalnak. Hirtelen egy Vadaszhéja ereszkedik le az
ajto egyik oldalara, elforditja a fejét, és onnan bamul
téged. Ha nalad van Sakar Sziirke Karma, suttogd el
a varazsigét, mellyel megidézheted hatalmat, és la-
pozz a benne talalhaté harom szam altal meghataro-
zott fejezetpontra! Ha nincs nalad ez a varazstargy,
lapozz a 366-ra.

29.
Egy Oriéspék ereszkedik le a mennyezet réseibol. Le-
dobod a hatadrol Saxifragust, és el6htizod a kardodat.
Ravagsz ellenfeled sz6ros labaira, mialatt a varazslo a
hattérbdl probal a tanacsaival segiteni.

Oridspék UGYESSEG 7 ELETERO 10
Ha gyozdl, faradsagos munkaval keresztiilvagod ma-

gad a pokhalon. Jelo]j be 1 méregegységet a Kalandla-
podon! Lapozz a 76-ra.




30-31

30.

Nem hinnéd, hogy ebben a nagy hoban talalhatnal
megfeleld buvohelyet, mar csak azért sem, mert a
lovasok kénnyedén észrevehetik a nyomaidat. Felké-
sziilsz a kozeledok fogadasara. Amikor észrevesznek
téged, az egyikiik felkiild egy Vadaszsolymot. A madar
feled szall, de amikor eloérantod a kardod, visszarepiil
gazdajahoz. A lovasok felsorakoznak nem messze t6-
led. Lapozz a 250-re.

31.

A semmib0él egy lovas tor elore a harcosok kérében, és
a kazanidok legtGbbje mély tisztelettel meghajol elGtte.
Alaposan szemiigyre vesz, kdzelebbrol megvizsgalja
goraki pancélod. Zaranj néven mutatkozik be, ¢és el-
mondja, hogy 6 a vezére ennek a csapatnak. Leszall
a lorol, és csatlakozik hozzad. Megkérdi toled, va-
jon a Kivalasztottak koziil valo vagy-e. Ijgy dontesz,
nincs értelme ezt letagadnod, és elmondod az igazat
magadrol és a kiildetésedrol. — Ezt senki masnak ne
aruld el itt — feleli. — Chingiz rengeteg lelket megva-
sarolt a lopott aranyan! Korkutban a tradiciok arra
koteleznek, hogy probanak vesselek ala, igy alkalmad
lesz belépni a labirintusba, hogy megkeresd a Medalt,
de tal sokan vannak errefelé, akik nem szivesen latna-
nak a tronon egy igaz uralkodot! Gyere! — Ezzel elve-
zet egy kipanyvazott lohoz. Lapozz a 287-re.




32-33

32.

Sikeriil a fejedet a viz felett tartanod anélkiil, hogy
usznod kellene. A felszerelésed sulya, a kopenyed, és a
kardod akadalyoz a gyors mozgasban. Ahogy elindulsz
a szemkozti part felé, érzed, hogy valami megrantja a
bokadat. Ezutan ratekeredik a bakancsodra, és nem
tudsz tovabbmenni. Kardoddal a mélybe défsz, vér
tor fel a viz felszinére, és a labad kiszabadul. Egy csap
ismet rad tekeredik, és megszur. Vesztesz 1 ELETERO
pontot! Kardoddal ujra és ujra a viz ala dofsz, hogy
megszabadulj az ismeretlen tamadodtol. Tedd probara
szZERENCSED! Ha nincs szerencséd, az ismeretlen vizi
teremtmény lehtiz a mélybe és megfulladsz — kalan-
dod itt véget ér. Ha szerencséd van, sikeriil elmetsze-
ned a csapot, és botladozva elindulsz a talpart fele
—lapozz a 294-re.

33.

Kezedben a csizmaddal elindulsz a tileveleken, de az
aljnovényzet felsérti a talpadat (vesztesz 2 ELETERO
pontot). Ebben a pillanatban a gocsortds tolgy egyik
aga feléd nyul. Felnézel, és latod, hogy harcosok fejeit
és testrészeit olvasztotta magaba a fa. Igyekszel minél
inkabb eltavolodni a fatol, és csak ezutan veszed fel a
csizmadat. Kapsz 1 sZERENCSE pontot! Raddbbensz,
hogy reményteleniil eltévedtél az erdGben, de abban
biztos vagy, hogy pajkos nevetést hallasz a sotét ho-
malybol. Koriilnézel, és két jarhato Osvényt talalsz,
mely kivezethet az erd6bdl. Ha a bal oldalit valasztod,
lapozz a 311-re. Ha inkabb a jobb oldalin indulnal el,
lapozz a 257-re.



34-35

34.

Lassacskan kikecmeregsz a barlangbol. Az Orkok
parancsnoka mar eltlint. Némiképp émelyegni kez-
desz, rajossz, hogy a Mamlik toérén lévo halalos mé-
reg, mely most a szervezetedben kering, gyorsabban
terjed, ha kimerit6 tevékenységet végzel. Jelolj be 2
meéregegyseget a Kalandlapodon! Visszatérsz az utra,
€s a nyomok alapjan megallapitod, hogy az Osszes 1o
elszokott. Folytatod az utad, remélve, hogy jo iranyba
haladsz.

Néhany 6ra multan a hoesés csillapodik, és egy sotét
alak korvonalait veszed észre a ragyogo fehérségben.
Ha kozelebb meész az ismeretlenhez, lapozz a 387-re.
Ha megfontoltan inkabb elkeriilod 6t, lapozz a 18-ra.

3s.
Egy szobaban vagy, melynek kozepén egy nagy kigyot
latsz oOsszetekeredve. Hirtelen egy lépcsosor tlinik
fel elotted, és ugy dontesz, elindulsz rajta. Lapozz a
157-re, és jeldld Uj helyzeted a labirintusban.




36-37

36.
Koveted a folyosot nyugat felé. A sikoltasok egyre han-
gosabbak lesznek, bar nem latsz semmit. Varatlanul
egy csont pottyan a valladra. Felnézel, és egy csont-
vazat latsz, amit hosszu, hegyes fémkarok szegeztek
fel a barlang mennyezetére. Elborzadsz, amikor nem
sokkal elotted egy vastiiskét latsz kilovellni a talajbol,
és az alagut tetejébe belefurodni. Dobj egy kockaval!
Ez az érték jelzi, hol allsz. Ezutan ismét dobj egy koc-
kaval! Ez a szam mutatja, hol roppen ki a kovetkezo
tiiske a talajbol. Ha a két érték azonos, felnyarsalodsz
a mennyezetre, és meghalsz. Ismételd meg a doba-
sokat még kér alkalommal! Ha sikeriil atjutnod ezen
a veszelyes szakaszon, benyitsz egy vasajton, amely —
miutan athaladsz rajta — nagy csattanassal bevagodik
mogotted. Lapozz a 153-ra.

37.
Az osvényen egyre feljebb kapaszkodsz, végiil eléred
a hegy jeges, ho boritotta csucsat. Iszonyatosan Kki-
meriiltél (vesztesz 1 ELETERO pontot, €s jeldlj be 2
meéregegyseget a Kalandlapodon). A kivetkezo pilla-
natban egy félreismerhetetlen hangot hallasz, mely a
hegy oldalaban nemrég kialakitott tarnabol jon. Min-
den bizonnyal egy Torpe énekét hallod. Ha belépsz
az alagutba, és megvizsgalod a hang forrasat, lapozz a
112-re. Ha nem térodsz vele, és folytatod utad felfelé
az Osvényen, lapozz a 245-re.



38-39

38.
Ovatosan ellopakodsz a két teremtmény mellett, és
becsukod az ajtot magad mogott. Hirtelen egy tor
farodik a nyakadba, és egy Mamlik nevet fel, ahogy
megtantorodsz. — Tudtam. Ereztem a szagod a ko-
zelben! — suttogja. Fajdalom jarja at az egész tested,
majd a foldre rogysz. Kalandod itt véget ér.

39.

Osztonodsen a falhoz simulsz, a 16 pedig elvagtat mel-
letted. Varatlanul nagy fakarok lovellnek ki a mogot-
ted lévo falbol. Tédd probara szerRENCSED! Ha nincs
szerencsed, két covek atszurja a pancélodat (vesztesz
4 ELETERO pontot, valamint jeldlj be 2 méregegyse-
get a Kalandlapodon). Ha szerencséd van, a fakarok
célt tévesztenek. Ha sikeriil tilélned a kalandot, az aut
eszaknak fordul, ahol egy vasajton athaladva folytatod
utad. Lapozz a 349-re.



40-41

40.
A helyiség nagyon sotét. Ovatosan elindulsz, valami-
féle stippedos tragyaban tapicskolva. Felnézel, és viz-
szintes mélyedéseket latsz a mocsok boritotta falakon.
Ijgy gondolod, talan fel tudnal kapaszkodni rajtuk.
Ha nem akarod ezt megtenni, és inkabb visszatérnél a
masik kamraba, lapozz a 265-re.

Ha megprobalnal felkapaszkodni, dobj két kocka-
vall Ez az Gsszeg jelképezi a megteendd tavolsagot
a csucsig. Vesd Ossze az értéket a jelenlegi ELETERO
pontjaid szamaval. Ha a dobas 6sszege kisebb vagy
ugyanannyi, mint aktualis ELETEROD, sikeriil felka-
paszkodnod a falon. Egyébként féluton megcsuszol
és lezuhansz. Ekkor vesztesz 1 ELETERO pontot. De
ha akarod, tehetsz egy ujabb kisérletet. Ha haromszor
kudarcot vallasz, ugy hatarozol, inkabb a masik kam-
raval probalkozol — lapozz a 265-re.

Ha sikeriil felkapaszkodnod a tetejére, egy észak-déli
iranyu alagutban talalod magad. Ha észak felé indulsz
el, lapozz a 390-re. Ha inkabb a déli iranyt valasztod,
lapozz a 360-ra.

41.

A kancat valasztod, mely szelid allat, igy pihenteto
szamodra a lovaglas. A Yigenikek paratlan lovasok,
képesek nagy sebességgel haladni. Atugramak, vagy
atgazolnak mindenen, ami az utjukban all. A kanca
biztos labu, és nincs sziikség talzott iranyitasra, igy
mire eléritek a Yigenikek taborat, kicsit kipihenheted
magad. Nyersz 2 ELETERO pontot. Lapozz a 372-re.






42-43

42,

AYigenik lovagok még meg is tapsolnak, sot vilagossa
teszik szamodra, milyen elény6s az, ha jol szerepelsz
a tornan. A lovagi tornat egy emberekkel telezsufolt
mezon rendezik. Figyeled, ahogy téged bamulnak,
mikézben magadra 6ltéd egy kevésbé szerencsés lo-
vag panceljat, és felilsz a lovara. Néhany ora vara-
kozast kovetden te keriilsz sorra, igy megragadsz egy
landzsat, és elfoglalod a helyed a mezon.

Megrohamozod ellenfeledet. Dobj egy kockaval el-
lenfelednek, majd dobj Gjra magadnak is hasonlokeép-
pen. Ha a te dobasod volt a nagyobb, ugy kilokted
ellenfeled a nyeregbdl, atveheted a dijad, mely egy 5
Aranytallért tartalmazo erszény. Ha ellenfeled dobott
nagyobb értéket, gy kiesel a lovad nyergébdl (vesz-
tesz 1 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot). Ezutan mar
nem vehetsz részt tovabbi kiizdelmekben. Ha a ket
ertek egyenld, dobj Gjra mindkett6ték nevében! Ha
sikeres voltal a lovagi tornaban, valaszthatsz masik el-
lenfelet (minden esetben 5 Aranytallér lesz az elnyer-
heto dij), vagy be is fejezheted a tornan valo részvetelt,
eés folytathatod az utad. Ha itt végeztél, lapozz a 4-re.

43.

Az ujjaid kozé szoritod a Karmot, amint ledobnak a
toronybol, és kétségbeesetten segitségért fohaszkodsz.
Szinte azonnal egy nagy madar tiinik fel, és karmait a
mellvérted vallrészébe mélyeszti. Nem elég erds, hogy
megtartson téged, mindazonaltal a gyors zuhanasod
lelassul, és elég kozel visz a torony falahoz, hogy meg-
ragadd a kiallo kotombdket. Lapozz a 381-re.



44

44.

Botladozva haladsz egyre beljebb a barlang belsejé-
be, melynek talaja fokozatosan emelkedni kezd. Hiu-
vOs szello csapja meg az arcod, és némi fényt latsz
artérni a sotetségen keresztiil. Felnézel, és egy lyukat
pillantasz meg a barlang mennyezetén, melyet vékony
rétegben ho borit. Kardoddal atd6fod a horéteget, és
egy bokorra bukkansz, mely szinte teljesen beboritja a
rést. Lassacskan felkiizdod magad a nyilasig, és sike-
riil atpréselned magad a szabadba.

Hirtelen egy bosszuszomjas sikolyt hallasz, és egy
Mamlik orgyilkos szokell feléd torét 1obalva. Tedd pro-
bara szeRENCSED! Ha nincs szerencséed, torével felsérti
a labad (vesztesz 2 ELETERS pontot, és jeldlj be 2 me-
regegységet a Kalandlapodon). Ezentul, ha azt az uta-
sitast kapod, hogy niéveld meg méregegységeid sza-
mat, az értéek duplajat kell bejelélndd! Ha szerencséd
van, sikeriil kivéedened a Mamlik varatlan tamadasat.
Ellenfeled elrohan, és nem sokkal utana hallod a lova
horkantasat, valamint egyre tavolodo vagtatasat. fng
dontesz, lefelé haladsz a siksag felé. Lapozz a 18-ra.




45

45,

Egy hang visszhangzik a helyiségben. — Az Osi Ma-
gikus Varazslatok Kamrajaban vagy. Ez az a hely,
ahol Kazan foldjének kiralyai és kiralyndi megkap-
jak az erot. — Egy asztalt latsz magad elott, rajta egy
sorban harom fiolat, valamint egy masik sorban ha-
rom agyagedenyt. A kisérteties hang ujbol megszolal:
— Kazan igaz uralkodoi szembe tudnak nézni a tudas
veszélyeivel! Valasztanod kell egy Osszetevot a fiolak,
és egyet az agyagedényben lévo alapanyagok koziil.
Ezek keverékét kell elkészitened, majd felhajtanod.
Leégy ovatos! A keverékek koziil harom halalos rad
nézve. Mindazonaltal kerzdr el kell készitened, és meg
kell innod. Valassz!

Vulkani Tengerviz, Paraa
hamu 1000 méter Mithrir
melyrol  erd6bol

Gote szem 63 93 142
Yipera nyelv 166 284 330
Orolt Sarkanykarom 356 376 384

Valassz ki egy-egy Osszetevot a tablazat els6 sorabol és
els6 oszlopabol, majd lapozz a metszetiiknél talalhato
fejezetpontra, hogy megtudd, milyen hatassal volt rad
a keverék. Ne feledd, hogy egy alapanyagot csak egy-
szer hasznalhatsz fel a kotyvasztas soran!



46-47

46.
Az Ork utan rohansz. A koélépcsok egyenesen a to-
ronyba visznek felfelé. Varatlanul harom Goblin tlinik
fel el6tted. Mindannyian nehéz pancélzatot viselnek,
¢s azonnal rad tamadnak. Mivel a lépcsGsor megle-
hetosen keskeny, egyenként kell megkiizdened veliik!

UGYESSEG ELETERO

Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 5
Harmadik Goblin 6 6

Ha taléled a harcot, a méreg liiktetni kezd a tested-
ben (jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapodon). Fel-
rohansz a lépcsokon, és két faajtoval talalod magad
szemben. Melyiken nyitnal be? Ha a bal oldalin, la-
pozz a 212-re. Ha a jobb oldalin, lapozz a 187-re.

47.

Eloidézel egy nagy vihart mennydorgesekkel és villa-
mokkal, amely keresztiilvag az ablakon. A Borténlako
Bestiak rémiilten elinalnak a kozeledbal, igy akadaly-
talanul eljutsz az Er6d gazdagabban diszitett részéhez,
ezaltal kdzelebb jutottal a belso szentélyhez. A folyoso
két ajtonal ér véget. Az egyikre Segrek jelét festették,
a masikra egy parduc szimbolumot. Ha az elébbin
lépnél be, lapozz a 158-ra. Ha az utobbit valasztod,
lapozz a 325-re.



48.

—En, Omorphina, kihirdetem a nyilfutast. — A vadasz-
nok egy csoportja — mindannyian fekete borruhaba
oltozve — gyorsan egyvonalban felsorakoznak. Eltavo-
litjak a béklyoidat, és az egyikiik kilo egy nyilvesszot
az erdobe. Intenek, hogy kezdj el futni. Eloszor lassan,
majd fokozatosan novelve a tempot rohanni kezdesz.
Hamarosan eléred a nyilvesszot, mely az egyik kozeli
fatérzsbe allt bele. Amikor elhaladsz mellette, hangos
kialtas hangzik fel, amint a vadasznok megkezdik az
tldozesed. Dobj harom kockaval! Ha dobott dsszeg
nagyobb, mint jelenlegi ELETERO pontjaid szama, a
vadasznok elkapnak, és rovidesen véegeznek veled. Ka-
landod itt véget ér.

Ha a dobott dsszeg kisebb vagy ugyanannyi, mint
ELETERO pontjaid szama, sikeriil elmenekiilnéd aldo-
z6id elol. Lapozz a 368-ra.



49-50

49.
A harcosn6 Adana-Broussah néven mutatkozik be.
Egy zsoldos nomad klan tagja, akiket Beshbalik Fosz-
togatoiként ismernek, de Khul déli részén a Mészarlo
Dogevokként valtak hirhedtté. Hangjat lehalkitva
folytatja: — Astragal tidvézletét hozom. Egyike va-
gyok hirvivoinek. Meghagytak, hogy keresselek meg,
¢s adjam at ezt az Uzenetet: minden Medal gaz-
dara talalt! Ha torik, ha szakad, de be kell jutnod
Sharrabbas Erddjébe, hogy elfoglald a tront. Ha van
nalad Medal, a feladat egyszeriibb lesz, Chingiznek és
Nekromantainak ugyanis még nem sikeriilt eljutniuk
a Tron Szivehez. — Most déntened kell. Ha csatlako-
zol Adana-Broussahhoz, és elkiséred 6t a Beshbalikok
taboraba, lapozz a 200-ra. Ha inkabb egyediil folyta-
tod az utad, lapozz a 116-ra.

50.
Teljes sebességgel rohansz déli iranyba az alagtutban,
mig a bikacsorda tovabb vagtat kelet felé. A deéli at
végén egy fémajtot latsz, mely elott egy kobaol fara-
gott szokokut all, rajta egy faragott bikaval, melynek a
hatabol egy nyilvesszo all ki. A székokatbol bugyogo
forrasviz csorgedezik. Ha iszol a szokokuat vizébdol, la-

pozz a 238-ra. Ha egyenesen az ajtohoz lépsz, lapozz
a 292-re.




51-52

51.
Beszallsz a csonakba, és eloldod a koételet. Vizi jarmu-
ved uszni kezd a folyopart tulso vége felé. Lapozz a
294-re.

52.
Koriilnézel a kereskedelmi allomason. A falra szege-
zed a tekintetedet, és az alabbi hirdetésen akad meg a
szemed: ,,Mi megvasarolunk mindent!” Valoszinileg
sziikséged lesz aranyra, mig Sharrabbasban tartoz-
kodsz. Van nalad valami, amit eladhatnal? Tanulma-
nyozd az alabbi listat:

Sarga dragako 2 Aranytallér
Voros dragako 5 Aranytallér
Z0ld dragako 10 Aranytallér
Keék dragako 15 Aranytallér

Barmilyen gytri 5 Aranytallér

Ha eladtal valamit ezek koziil, ugy jelold a valtozast a
Kalandlapodon. Tavozol a keresked6-allomasrol, és be-
lebotlasz egy fiatal, piszkos fiucskaba, aki mindossze
2 Aranytallérért cserébe felajanlja szolgalatait, mint
idegenvezet6. Ha kifizeted neki a kért 6sszeget, lapozz
a 182-re. Ha elutasitod az ajanlatat, lapozz a 318-ra.



53-54

53.

Ugy gondolod, az uton kdénnyebben és gyorsabban
haladhatsz. Hosszu ideig mész igy, mindaddig, mig
egy lovas szekér utol nem ér, melynek bakjan egy
Torpe 1l. Megallitod, és megkérded, elvinne-e egy da-
rabon. Beleegyezik, és nem kér téled cserébe semmit.
Az utazas igy sokkal pihentetGbb. Nyersz 2 ELETERO
pontot! Epp kezdesz elszunyokalni, amikor a szekér
hirtelen megall. — Nocsak, mi ez? — zs6értolodik a Tor-
pe. Elottetek egy uttorlaszt latsz! — Chingiz teremt-
meényei! Azt gondoljak, ez a fold az 6vékeé! — Leugrasz
a szekérrol. Ha balra rohannal el, és megprobalsz el-
rejtozni, lapozz a 261-re. Ha jobbra szaladva probal-
nal rejtekhelyet keresni, lapozz a 300-ra.

54.
Nagy ercokifejtéssel tudod csak szétzuzni az ajtot.
Vesztesz 4 ELETERS pontot! Amikor végiil belépsz a
szobaba, szembetalalod magad egy noével, aki egy tort
tart a kezében. Amint megpillant téged, kirohan egy
masik ajton keresztiil. Mar éppen kivetnéd, amikor
Segrek kis szobrat pillantod meg a szoba sarkaban he-
verni. Lehajolsz, hogy felvedd, amikor a Tron Szivé-
nek hangjara leszel figyelmes: — Bator kalandor, eddig
batran kiizdottél, de ne feledd, a kard ereje 6Gnmaga-
ban nem tarthat egyben egy kiralysagot! Emlékezz
erre, amikor tronra keriilsz! — Gyorsan tovabbhaladsz
az elotted levo csillogd aranyajton at. Lapozz a 363-ra.



55

55.

Mikdzben elérantod a kardod, a lany futva és sikoltoz-
va szalad feled — de aztan egyszerlien elrohan mellet-
ted, és a madar is koveti 6t. Ranézel a kezedre, melyet
voros festek borit. Gyorsan megvizsgalod a zsebeid
tartalmat. A tolvaj ellopta Aranytallérjaid felét (ha
volt nalad), tovabba minden fioladat, gyogyitalodat,
gylridet vagy dragakévedet, mellyel rendelkeztél. Ha
volt nalad Medal, azt nem orozta el tdled. (Huzd le
ezeket a targyaidat a Kalandlapodroll) A jovoben elo-
vigyazatosabbnak kell lenned a tolvajok fortélyaival
szemben! Folytatod utad a Negyven céh utcaja felé,
lapozz a 98-ra.







56

56.
Az alak eltiinik, és egy bortoncellaban talalod magad.
Megpillantod a Yigenikek Medaljat, melyet két par-
duc oriz. A fejedben visszhangzanak a Nekromanta
szavai: Habar ez csak illuzio, a teremrmények valosa-
gosak az elméd szamara. Ha a karmaik felszakitjak a
husodat, szenvedni fogsz. A parducok rad vicsorognak,
majd tamadasba lendiilnek.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Parduc 5 6
Masodik Parduc 6 7

Ha gy06zol, jeldlj be 2 méregegyseget a Kalandlapodon!
A kornyezeted fokozatosan elhalvanyodik, és ismeét
a lépcso aljanal talalod magad. Elotted két doglott
patkany fekszik, a Halottidézonek nincs jele. Raddb-
bensz, hogy csak az idodet vesztegetted, és a Medalt
mar elvitték. Visszatérsz az utcara, és elhagyod a te-
lepiilést. Ha az erddvel boritott volgy felé indulsz,
lapozz a 257-re. Ha inkabb a hegyek felé tartanal, la-
pozz a 275-re.




57

57.

Felkapaszkodsz a létran, mignem egy csuszos par-
kanyhoz érkezel. Amikor kérbepillantasz, egy lako-
ma-terem képe tarul a szemed elé; az asztalokat pisz-
kos tanyérok és iivegek boritjak. Bemaszol a szobaba,
€s az ajto felé tartasz, amikor az varatlanul kinyilik,
€s négy Mamlikkal talalod magad szemben. Mialatt
harman megtamadnak, a negyedik ellopakodik, felté-
telezhet6en riadoztatni akar. Egyenként kiizdj meg a
harom ellenfeleddel.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Mambhk 7 10
Masodik Mamlik 6 8
Harmadik Mamlik 7 9

Ha taléled a viadalt, jeldlj be 2 méregegységet a Ka-
landlapodon! A csata utan kintrol futo 1éptek zajat hal-
lod. Nem vesztegeted az idod, visszamész az aknaba,
leereszkedsz a létran, és atkiizd6d magad a nagy lyu-
kon, ahol a patkany var rad. Lapozz a 378-ra.




58-59

58.
Ahogy beleszursz a kardoddal a halomba, észreveszed,
hogy valamiféle vastag borbaol késziilt. Félrehtizva egy
veszjoslo tekintetli, guggold Goblint pillantasz meg
egy Vadaszsolyommal a kezén. Ellenfeled feliivolt, és

a rikoltozé madarral egyiitt rad ront. Kiizdj meg ve-
lik kialon-kalon!

UGYESSEG ELETERO
Vadaszsolyom 5 4
Goblin 5 5

Miutan legyozted oket, a benned dolgozd méregtdl
kissé megszédiilsz. Jelolj be 2 méregegységet a Ka-
landlapodon! Mégis tovabbmeész, és nem sokkal késobb
egy sotét alak korvonalazodik ki az elotted leve, havas
tajban. Ha kozelebb mész hozza, lapozz a 387-re. Ha
inkabb elrejtéznél, mig el nem Kkeriil téged, és csak
utana folytatod az utadat, lapozz a 18-ra.

59.

Ijgy hatarozol, biztonsagosabb, ha itt maradsz, hiszen
fogalmad sincs rola, mi var rad odalenn, igy elbujsz
egy hobucka moégé. Ekkor egy kazanid or tlinik fel, aki
szemiigyre veszi a széles deszkakat. — Hiiha, egy hiany-
zik! — mordul fel. — Biztosan itt van még a kizelben!
Hivom a tébbieket! — Amint az Or eltlinik, felkelsz,
es futasnak eredsz. Tedd probara sZzerRENCSED! Ha sze-
rencses vagy, megcsuszol a jégen, de visszanyered az
egyensulyodat, ¢s elmenekiilsz — lapozz a 252-re. Ha
nincs szerencséd, megcsuszol, raesel az egyik széles
deszkara, és fejjel elore leszaguldasz a jeges Gsvényen
(vesztesz 4 ELETERO pontot). Lapozz a 234-re.



60

60.

Gyorsan ellovagolsz, hogy minél nagyobb el6nyre
tégy szert. Hamarosan az ellenfeleid morajlo hangja-
ra leszel figyelmes. Kis id6 mulva hatrafordulsz, hogy
lasd az tuldo6zoidet. Szerencsére csak Beshbalikot la-
tod ket kardfogu tigrisén kozeledni, és vadaszsolymat,
mely pancélozott vallan Gl szétteritett szarnyakkal. Jol
tudod, hogy képtelen leszel lerazni 6ket, igy amikor
atkelsz a széles, sekély folyon, leszallsz a hatasodrol, és
elokésziilsz a harcra. Beshbalik el6szor a vadaszsoly-
mat kiildi csataba, majd a két kardfogu tigrisével kell
megkiizdened egyenként.

UGYESSEG ELETERO

Vadaszsolyom 6 6
Elsé Kardfogu Tigris 7 6
Masodik Kardfogu Tigris 6 8

Ha gyoztel, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don! Beshbalik nem tamad rad, csupan feléd biccent,
magahoz hivja a lovat, melyen eddig menekiltél, majd
ellovagol a hegyek felé. Tudod, hogy a tovabbiakban
nem fog lildézni. Kapsz 1 sZERENCSE pontot! Lapozz
a 88-ra.




61

61.

Mély, morajlo hangot hallasz: — Az utad nehéz lesz,
batornak kell lenned! Az igazsagba vetett hited ve-
zessen! — Hirtelen faklyak lobbannak fel, melyek egy
nagy, kor alaku szobat vilagitanak meg. A talso vegé-
ben két ajtot latsz, és egy oriasi fekete bikat. A teremt-
meény felhorkant, dobbant a labaival, majd lehajtja a
fejét, és tamadasba lendiil. Leveszed a kdpenyedet, és
kardoddal a kezedben varod ellenfeled rohamat.

Fekete Bika UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha gyoztél, el kell dontened, melyik ajton at tavozol.

Ha a bal oldalit valasztod, lapozz 223-ra. Ha a jobb
oldalival probalkoznal, lapozz a 152-re.
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62.

Megbizol a harcosban, igy mindent elmondasz neki
a kiildetésedrdl. Szavaid hatasara sem tudsz érzel-
meket leolvasni tires tekintetérdl — Tehat orgyilkosok
koborolnak Kazan foldjén.... Mi johet még, az oOriilt
Nekr... Nem, ezt még Chingiz sem merné megtenni.
Kovess! — Atvezet a hidon. Amikor mindketten bizton-
sagban atértetek, latod, hogy a tartokdtelek egymas
utan elpattannak, és a hid teljesen leszakad. Tarsad
csak ennyit mond fintorogva: — Goblin bibaj! —
Egy lejton ereszkedtek le a vdolgybe, Alkis ekdzben
veégig csendben lépdel melletted, mindaddig, mig el
nem érkeztek egy nagy tolgyfahoz. — Ez a hely toké-
letes lesz arra, hogy megtanitsam neked, hogyan kell
sotétségben harcolni — jelenti ki. Jegyezd fel a Ka-
landlapodra a Vakharc képességet. Ennek a tudasnak a
birtokaban képes leszel normal UGYESSEGGEL harcolni
akkor is, ha a fényviszonyok meglehet6sen szegénye-
sek lennének szamodra.

Folytatjatok utatokat lefelé a volgybe, mignem elér-
tek egy maganyos kocsmat, a Horkanto Cs6dort. Mi-
utan beléptek, Alkis megkér, hogy rendelj mindketto-
toknek valamiféle italt, mialatt 6 kicsit korbeszimatol.
A kocsmaros — egy kazanid férfi — mogott két hordo
magasodik. Melyikbdl kérnél? Ha a handzsar jeliibol
innal, lapozz a 357-re. Ha inkabb a sarkany jelolést
hordo tartalmat izlelnéd meg eloszor, lapozz a 149-re.




63-65

63.
o) jaj! Olyan kevereket ittal, mely elmebajt okoz, majd
halalt. Uvéltve veted magad a foldre. Kalandod itt vé-
get ér, pedig mar kozel voltal a sikerhez...

64.

Keét lezart ajtot latsz délen és keleten, egy alagutat,
mely nyugat felé visz, és egy masikat, mely észak
felé vezet. Eszaki iranyban egy résnyire nyitott ajto
all, ahonnét napfény szlrédik be, és két agaskodo 1o
szobrat is latod. Melyik utat valasztod? Ha észak fele
indulnal, lapozz a 133-ra. Ha nyugat felé mennél, la-
pozz a 196-ra.

65.

Hamarosan egy térre érkezel, ahonnét jol lathatod
az Er6dot. Egyszer csak egy tavesO lencséjének csil-
lanasat veszed észre, ahogy megvillan a napfényben.
Valaki figyel téged. Ekkor két Vadaszkeselyl tlinik fel,
Khomatad harcosokkal a hatukon. Heves szarnycsa-
pasokkal repiilnek ki a toronybol, majd a kézeledben
landolnak. Megprobalsz elmenekiilni, de egy sziik ut-
caban bekeritenek. Egyenkent kiizdj meg velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Khomatad Harcos 7 8
Masodik Khomatad Harcos 8 9

Ha gyoztél, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapodon!
Bar az ido ellened dolgozik, mégis ugy déntesz, hogy
visszatérsz a keresztezodéshez, és a masik mellék-
utcan meész tovabb. Lapozz a 276-ra.



66-67

66.

A robajlo hangok egyre csak kozelednek feléd, ahogy
lefelé haladsz az alagutban. A lobogo faklyak fényé-
ben harom Medal metszetét latod a falon. Varatlanul
nagyon hangos robajra leszel figyelmes. A folyosot
borité kolapok egyike felemelkedik, és egy Goblin
feje jelenik meg a keletkezett nyilasban. Azonnal az
arnyékba huzodsz, amikor meghallod a lény kialtasat:
— Itt vagyunk! Na, hol van az arany? — Az apro terme-
td lény kimaszik a nyilasbol, és igy cselekszik tarsa is,
egy Mamlik. Az orgyilkos leporolja magat, ramutat a
metszetekre, majd hatba szurja a tarsat. Ezutan oda-
sétal az ajtohoz, és benyit rajta. Ha kévetni akarod ot,
lapozz a 324-re. Ha inkabb lefelé haladnal az alagut-
ban, lapozz a 141-re.

67.

Ugy gondolod, jobb, ha elvegyiilsz a tomegben. A
csoport kozepén Beshbalikot pillantod meg, aki
Aranytallérokat oszt szét a martalocai kézott. Aztan
hirtelen hozzad kozel kiszursz egy Mamlikot, aki me-
rev tekintettel téged bamul. Ahogy atfurakszik a mar-
talocok kozott, mérgezett véred hevesebben kezd liik-
tetni (jeldlj be 1 méregegységet). Ha megfordulsz, és
beszaladsz a legkozelebbi kunyhoba, lapozz a 135-re.
Ha maradsz, ahol vagy, lapozz a 251-re.




68.

Vetchet kéonnyi kévetni, ugy tiinik, nagy tisztelet ove-
zi az itteni kazaniak kézott. Egy hencegd Ork a koze-
ledtére ijedten oldalra lép, egyenesen bele egy pocso-
lyaba. Ezen az utcan allok jot nevetnek. Utoléred 6t,
és bizalmasan kozlod vele kiildetésed lenyegét. — Jol
tetted, hogy hozzam jottél — feleli. — Senki masnak ne
mondd el ezt, mert itt tal sok a kém. Kovess! — Elve-
zet téged egy omladozo épiilethez, betessékel, majd
kozli veled, hogy varj ra ebben a szobaban. Ha leiilsz,
és tiirelmesen varakozol, lapozz a 216-ra. Ha koveted
ot, hogy megtudd, hova is tart, lapozz a 259-re.

69.
Lassan magadhoz térsz, és hunyorogva koriilnézel.
Korkut erédjén kiviil talalod magad. Elo6tted egy ka-
vicsos didlout vezet lefelé a kikotobe. Kissé bodultan
allsz fel. Ha lesétalsz a kikotobe, lapozz a 239-re. Ha
betérsz egy ivoba, melyet az utca tuloldalan latsz, la-
pozz a 117-re.






70-71

70.

Az Osvény egy kietlen, szélfutta siksagra vezet, ahol
csak elvétve bukkan el6 egy-egy szikla. A szemed sar-
kabol egy hatalmas madarat pillantasz meg magasan
a fejed felett szallni. Amikor lejjebb ereszkedik, latod,
hogy egy fegyveres alak kapaszkodik a karmaiban tar-
tott rudon. A madar hirtelen lejjebb ereszkedik, és
utasa — a Feketesziviiekkel rokon Khomatad harcos
— feléd dof landzsajaval. Kiizdj meg vele.

Khomatad Harcos UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha gy06z0l, jeld]j be 1 méregegységet a Kalandlapodon,
majd lapozz a 4-re.

71.
— Boldog voltam Segrek bolcs kormanyzasa alatt.
Akkoriban nagy befolyasom volt... — sohajt fel az

Elf. Elgondolkozik egy pillanatra, majd eszébe jut a
pénz. — Ijgy vélem, hogy a legtébb Kivalasztott mar
halott, vagy fogsagba esett, amitdl Chingiz igen ma-
gabiztos, de mig az Osszes jeldltet meg nem 6li, nem
tarthat igényt Kazan tronjara, nem szerezheti meg
az igaz kiralyi cimet. Meg kell keresned Bithymian
Vetch-et, vagy Mandrake Wolfsbane-t. Sharrabbas
most az armany és a félrevezetés varosa; Mamlikok,
Nekromantak, és a sotétség teremtmeényei leptek el a
varost. Sok szerencsét, és ha sikerrel jarsz, emlékezz
ram, Fényesujju Greelre, ha sziikseged lesz egy kan-
cellarra. — Lapozz a 23-ra.




72-73

72.
Két folyoso vezet innen tovabb északi és nyugati
iranyba. Mindkeét jarat végében egy-egy kis obeliszket
latsz. Az ajto, amin az imént beléptél, becsukodott.
Merre indulsz tovabb? Ha észak fele, lapozz a 235-re.
Ha nyugatra, lapozz a 389-re.

73.

Egy szobaban vagy, ahol harom Troll kdszobrat la-
tod. Ahogy fel¢jiik kozeledsz, kezdenek életre kelni.
Tedd probara szerRENCSED! Ha szerencséd van, csak az
els6 Troll-lal kell megkiizdened, mert az atalakulasuk
eléggé lassu folyamat. Ha nincs szerencséd, a meta-
morfozis gyors, igy egymas utan mindegyikkel meg
kell kiizdened.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Kérroll 8 9
Masodik Kdérroll 7 10
Harmadik Korroll 7 10

Ha gyoztel, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don. Lapozz vissza a 160-as fejezetpontra, és dobj Gjra
a magikus kockaval!




74-75

74.

Egy ragyogo, zold kodfallal allsz szemkozt, és egy
hang igy szol hozzad: — Atmentél a proban, bebizo-
nyitottad batorsagodat, teljesitetted a Tron Szivének
kihivasait, immaron nincs vetélytarsad. Haladj elore,
eés foglald el az 6si tront, fogadjon tidvrivalgas, pompa
és paradeé. — A kod eloszlik és egy vasajto tarul ki elot-
ted.

Amikor athaladsz rajta, két Mamlikkal talalod ma-
gad szemkozt, akik hossza kardot tartanak maguknal.
Az egyikiik igen gyorsan reagal, és feléd dof, mielott
felocsudhatnal. Ha birtoklod a Kardcsapas Elleni
Sebezhetetlenség Képességét, nem sériilsz meg. El-
lenkezo esetben vesztesz 4 ELETERO pontot, és be kell
jelolndd 1 meéregegységet is a Kalandlapodon! Ellen-
feleid gyavan megfutamodnak eldled, majd miutan
szétvaltak, azonnal riadoztatnak. Két iranyban foly-
tathatod utad. Ha balra mennél, lapozz a 269-re. Ha
jobbra, lapozz a 369-re.

75.
Nyugat felé tartasz, majd az ut északnak fordul. Egy
fekete lovat latsz magad elott, mely elallja az alagutat.
Ovatosan kozelebb lépsz, am az allat hirtelen felhor-
kant, a foldet kezdi el a labaival tirni, majd feléd vag-
tat. Ha megallsz kdzépen, kardodat készenlétbe he-

lyezve, lapozz a 194-re. Ha a fal mellé lapulsz, lapozz
a 39-re.



76=77

76.

Hossza és faradsagos ut vezet végig a poros alagut-
ban. A varazslo bilivis szavakat kezd kantalni, ezutan
a parancsara megallsz, és leteszed ot a foldre. A férfi
utasit, hogy dobd le a parduckarmokat is. — A gonosz
parducok mestere legyozetett, engedd, hogy Segrek
Kivalasztottja eljusson a Tron Szivének szentélyébe,
ahova senki mas nem léphet be! — A karmok beleas-
sak magukat a talajba, és a kopadlo megnyilik kissé.
— Inxus Askath Loth Begammus Krac... gyorsan,
most ugorj! — A lyuk vibralni kezd, mintha ajra be
akarna zarodni. Batran beleveted magad. Lapozz a
332-re.

77.
Egy kamraban allsz, melynek padlozata 49 koélapra
van felosztva. El kell jutnod a jobb also sarokbol a
bal fels6ébe ugy, hogy dobsz egy kockaval. Az alabbi
szabalyokat kell figyelembe venned:

Ha a dobas 5 vagy 6, egyet kell felfelé, vagy lefelé
lépned.

Ha a dobas 3 vagy 4, egyet kell balra vagy jobbra
lépned.

Ha a dobas 1 vagy 2, nem léphetsz, és le kell vonnod
magadtol 1 ELETERO pontot, mert a kélap felforroso-
dik alattad, és égetni kezdi a talpadat!

Tovabbi szabaly, hogy nem léphetsz olyan kélapra,
amelyen egyszer mar jartal. Ha emiatt nem tudsz lép-
ni, le kell vonnod magadtol 1 ELETERS pontot, és Ujra
kell dobnod. Néhany kélapon (ezeket ,,K” jelzi) mér-
ges kigyok tekeregnek, és valahanyszor ilyen kockara
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lépnél, a hiillok beléd marnak. Minden ilyen alkalom
utan vesztesz 3 ELETERO pontot! Ha a kigyok harom-
szor megmarnak, kalandod véget ér.
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Ha sikeriilt eljutnod B pontba, lapozz a 160-ra.

78.

Atpréseled magad a keletkezett szlik kis nyilason.
Kintr6l csatazajt hallasz. Azonnal a foldre hasalsz,
amikor egy Nekromantat latsz neked hattal allni, aki
parancsokat osztogat. Egy csapat Ork lovagol el a ko-
zeledben, de a stird fiisttol szerencsére egyik sem vesz
eszre. (Nyersz 1 SZERENCSE pontot!) Lassan és ovato-
san indulsz utnak ezen a sziklas terepen. A tavolban
eszreveszel ugyan egy pancélos Orkot, aki néhany lora
vigyaz, de jelenlegi allapotodban nem kockaztatnal
meg egy kétes kimeneteld harcot. Lapozz a 21-re.
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79.

Elindulsz korbe, am a sulyodtol hirtelen beszakad a
talaj a labad alatt. Egy hegyes karokkal teli verembe
zuhansz. Tedd probara szeERENCSED! Ha nincs szeren-
cséd, az egyik karo belefurodik a combodba — vesztesz
1 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot, tovabba be kell je-
16ln6d 1 meéregegyseget is a Kalandlapodon! Ha sze-
rencsed van, két karo kozé esel, és meguszod sériilés
nelkiil a zuhanast.

Felallsz, és megpillantod a Trollt a verem szélénél,
amint téged kémlel. — Igen, épp azon téprengtem,
hogyan lehetne kikeriilni ezt a csapdat — mormogja.
Szivességbdl egy hosszu indat dob le neked, és kihuz.
Félénken koszonetet mondasz neki. Lapozz a 263-ra.

80.

— Nem, 6 nem tartozik Chingiz kémei kizeé! — jelenti
ki a Mamlik. — A titkos alagaton at vigyétek az Erod-
be. — Ez a renegat Mamlik nyilvanvaléoan ezeknek a
csirkefogoknak és tolvajoknak a vezetdje, akik a va-
ros ezen részén tornek borsot a Vezir orra al. Atadod
a 25 Aranytallért (huzd le az Gsszeget a Kalandlapod
megfeleld rovatabol).

Sziik utcakon at vezetnek az Erod délnyugati oldala-
hoz, melynek aljanal néhany bokor takarasaban bar-
langok huzodnak, amelyek vasraccsal vannak lezarva.
Tarsaid felnyitjak az egyiket, és egyikiik épp mondana
neked valamit, amikor vérfagyaszto tvoltés hangzik
fel. Az egyik toronybol egy kobodl kesziilt vizkGpo zu-
han le kozétek. Tarsaid valamennyien szétszaladnak,
te pedig beveted magad a barlangba. A sététben ta-
pogatod az utat magad elott, mignem két kamra be-
jaratahoz érsz. Melyiket valasztod? Ha a bal oldalin
lépnél be, lapozz a 265-re. Ha a jobb oldalin, lapozz
a 40-re.
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81.
Az 6svény egyre meredekebben visz lefelé, azutan el-
laposodik. Elhaladsz egy nagy k6banya mellett, majd
az Osvény villa alakban elagazik. Mindkét ut alkal-
masnak tlinik a tovabbhaladasra. Ha a bal oldali agon
indulsz el, lapozz a 379-re. Ha inkabb a jobb oldalit
valasztod, lapozz a 122-re.

82.

Elindulsz felfelé a kapaszkodokba fogodzva, mignem
egy féemracshoz érsz, mely elzarja a felfelé vezeto utat.
A kémény aljaban allo kandallobol fiist szall fel, és
fuldokolni kezdesz. Ekozben észreveszed, hogy a ko-
tombok kozotti apro résen fény szlirodik at. Nincs
mas valasztasod, at kell tornéd a falat. Dobj két koc-
kaval! Ha a kapott Gsszeg kevesebb, vagy ugyanannyi,
mint jelenlegi ELETERO pontjaid szama, sikerrel jarsz
— lapozz a 140-re. Ha nem sikeriil att6rndd a falat, a
fojtogato fiistben eszméletedet veszted, lezuhansz, és
nem is kelsz fel tobbe.

83.
Lefelé zuhansz a toronybol. Tedd probara SZERENCSED!
Ha szerencséd van, fennakadsz néhany kinyulo bok-
ron (vesztesz 1 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot, vala-
mint jeldlj be 1 méregegységet a Kalandlapodon, majd
pedig lapozz a 381-re.) Ha nincs szerencséd, a foldbe
csapodsz, és szornyethalsz. Kalandod itt véget ér.
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84.
Lefekszel pihenni, és hamarosan mar meély alomba
meriilsz. Nyersz 2 ELETERO pontot. Varatlan zaj riaszt
fel, ahogy valaki felsikolt! Az elsé dolog, amit megpil-
lantasz, egy Mamlik orgyilkos tOre, amivel lestjtani
késziil a mellkasodra. Mit teszel? Ha gyorsan arrébb
gordiilsz, lapozz a 131-re. Ha megragadod ellenfeled
kezét, és megprobalod visszatartani, lapozz a 301-re.

85.

Magad koré tekered a kopenyedet, és megkisérled azt
a latszatot kelteni, hogy egy koldus vagy, nem pedig
kalandor. Epp ekkor kialt rad valaki. Odapillantasz
ruhad redoi kozott, és négy lovagot pillantasz meg,
akik egy szekér kerekét probaljak kicserélni. Ha oda-
meész, és segitesz nekik, lapozz a 180-ra. Ha figyel-
men Kkiviil hagyod a hivast, és folytatod utad, lapozz
a 122-re.
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86.

Megallsz, hogy pihenj egy kicsit, és egyél egy adagot
az Elelmiszerkészletedbél. Nyersz 4 ELETERS pontot!
Némi ido6 elteltével az a gyanud tamad, hogy valami
mozog az aljnévényzetben, €s ez az érzeés egyre csak
erosodik benned. Egy mozdulattal elérantod a kar-
dod, amikor varatlanul egy nyilvessz6 roppen ki az
egyik, toled balra léve fa mogiil. Azonnal a féldre ve-
ted magad. Tedd probara szERENCSED! Ha szerencséd
van, a lovés célt téveszt. Ha nincs szerencséd, atfurja
a valladat (vesztesz 1 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot,
tovabba jeldlj be 1 méregegyseget a Kalandlapodon).
Tamadod, egy fekete kopenyes alak a foldre veti ma-
gat. Masodik pillantasra észreveszed, hogy ellenfeled
egy hosszu, fekete haju nd, aki gonosz pillantasokkal
meéreget téged. Mielott barmit is tehetnél, hat hasonlo
alak vesz koriil. Tehetetlen vagy. Lapozz a 395-re.
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87.

Szorosan megmarkolod a kardodat, és kiveted a nyo-
mokat. (Igy tinik, ezeket egy kétlabu teremtmény
hagyta hatra, melynek kecskeszer( patai vannak. A
nyomok egy falnal érnek véget, ahol nem lathato ajto.
Folytatod utad, ami nemsokara nyugatnak fordul, és
csodalkozva megallsz, amikor megpillantasz két patas
labat, valamint egy handzsart el6tlinni a tomor falbol.
Amikor megjelenik ellenfeled teste is, rajossz, hogy
egy Szarvas Ordogfajzattal keriiltél szembe, amely el-
allja az utadat. Ha elmenekiilnél visszafelé, a masik
folyosot valasztva, vonj le magadtol 2 ELETERS pontot,
majd lapozz a 36-ra. Ha inkabb a harcot valasztod,
kiizdj meg vele.

Szarvas Ordogfajzat UGYESSEG 8 ELETERS 6

Ha legyozted ellenfeledet, a legkozelebbi ajtohoz ro-
hansz. Lapozz a 221-re.

88.

Egy hosszu lejté utan az ut egy sirt erddbe visz.
Nem vagy benne teljesen biztos, hogy ez a jo irany
Sharrabbas felé, de szekerek nyomait veszed észre az
Osvényen, ezért ugy tippeled, hogy elobb-utobb egy
lakott telepiilésen fogsz kilyukadni. Id6nként az ut
nagy, fekete medencék mellett vezet el, melyek tele
van halakkal. Az egyik partjanal, egy Y alaka fadara-
bon piheno horgaszbotot latsz, melyrol zsineg log le a
vizbe, és valami rangatni kezdi azt lentr6l. Ha megra-
gadod a botot, lapozz a 270-re. Ha nem térodsz vele,
es folytatod utad, lapozz a 167-re.
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89.

Odalépsz a mozdulatlan testhez, melyet éppen egy
ugyanolyan torrel szartak keresztiil, mint amilyen-
nel téged sebesitettek meg. Ahogy nyitott szemébe
nézel, hirtelen raeszmélsz, hogy a férfi még él. Rad
néz, és igy szol: — A Mamlikok... itt hagytak... igen,
meghalni. Felpattantak fekete paripaikra, és ellova-
goltak a bal oldali 6svényen... ah... — A halalvarazs-
lattal megbuvélt tor sisteregni kezd, majd a kévetkezo
pillanatban a testrdl lefoszlik minden hus, és minden
felszerelése is ebben a pillanatban fiistté valik. fng
hatarozol, hogy jobb lesz minél hamarabb elhagyni
ezt a helyet, ezért gyorsan a jobb oldali dsvény felé
veszed az iranyt, amely nemsokara ismeét elagazik. Ha
balra mész tovabb, lapozz a 314-re. Ha jobbra, lapozz
a 120-ra.
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90.

Szerencsére sikeriil kisebb horzsolasokkal megusznod
az ugrast. Vesztesz 1 ELETERO pontot, de kapsz 1 SzZE-
RENCSE pontot! Amikor azonban feltapaszkodsz, nagy,
fekete bikak vesznek korbe. Szerencsere akad a kozel-
ben egy fa, és azonnal afelé kezdesz rohanni, amikor
eszreveszed, hogy az egyik megvadult allat tamadast
intéz ellened. Dobj két kockaval! Ez az érték jelképezi
a bika sebességét. Ha a jelenlegi ELETERG pontjaid sza-
ma ugyanannyi vagy nagyobb, mint a megvadult allat
irama, akkor még idében eléred a menedéket nyujto
fat. Ha alacsony, a bika utolér, és feloklel (vesztesz 4
ELETERO pontot, tovabba be kell jelolnéd 2 méregegy-
seget is a Kalandlapodon).

Sikeriil felkapaszkodnod a fara, és ott is ragadsz,
amikor a bikak csoportba gytilnek, és hatalmas szar-
vaikkal elkezdik d6fkddni a fa toérzsét. Varatlanul egy
noi lovas tlinik fel, és rakialt a megvadult allatokra.
Hangja hallatara a bikak visszavonulnak. A n6é nagy
szemeket meresztve bamul téged egy pillanatig, majd
egy tort huz eld, melyet feled hajit. A fegyver egy hoz-
zad kozeli faagba all bele. A tor kek fiistfelhot kezd
eregetni magabol, ami teljesen beborit, és elveszited
az eszmeletedet. Lapozz a 176-ra.
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91.

Elmondod a lovasnak, hogy te egyike vagy Segrek Ki-
valasztottjainak. Valaszod meglepi Oket, és nagyobb
erdeklodéssel néznek rad. Borisz kdérbegaloppozik a
lovaval, és igy szol hozzad: — Nehéz utat valasztortal,
a hagyomanyokat mostanaban semmibe veszik. — Feél-
reérthetetleniil az Orkra néz, aki komoran maga elé
bamul, és kdp egyet. — Probanak vetiink ala! Vallalod
a Bogumilok probajat? — Nincs mas valasztasod.

Lefektetnek a talajra, kezeidet és labaidat egy-egy
facoévekhez kotik. Utana egy vadlovat hoznak eld. Az
allat nyugtalanul dobbant, horkant és rug, utana el-
iramodik, pontosan arrafelé, ahol te fekszel kikotoz-
ve. Dobj egy kockaval! Az érték jeldli a jobb karod
poziciojat. Utana ismét dobj egy kockaval! Ez az ér-
ték jelképezi a 10 patainak a helyzetét. Ha a két értéek
megegyezik, megsebesiilsz: vonj le magadtol 4 ELET-
ERO pontot, és jeldlj be 2 méregegységet is a Kaland-
lapodon! Ismételd meg az eljarast a bal karodra, vala-
mint mindkeét labadra is. Ha kétszer megseériilsz, a 10
patai eltaposnak, és kalandod itt véget ér. Ha taléled
a proba elsO szakaszat, eloldjak a koteleidet, és kije-
lentik, hogy érdemesnek talaltattal a proba masodik
szakaszanak megkezdésére. Feliiltetnek egy 16 hatara,
¢s mindannyian vagtazni kezdtek. Lapozz a 123-ra.
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92,

Szerencsére egyetlen Mamlikot sem latsz a kdzelben.
Tisztaban vagy azzal, hogy az Orkok semmit sem tud-
nak a kiildetésedrol vagy a helyzetedrol, foképp pedig
lassu észjarasuak, ezért nem is igazan tudjak eldonte-
ni, mit is tegyenek veled. — Varjunk, amig egy Mamlik
visszatér! — dormdogi az egyikiilk. Ha van nalad egy
Mamlik gylrd, és azt mutatnad meg nekik, majd
egy tgyes bloffel kivagnad magad a bajbol, lapozz a
255-re. Ha nincs nalad ilyen gytir(, az lesz a legjobb,
ha elmenekiilsz, mielott a Mamlik orgyilkos visszatér.
A kardod utan nyulsz, hogy egyenként megkiizdj el-
lenfeleiddel.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork 7 6
Masodik Ork 6 5
Harmadik Ork 6 5

Ha gyoztél, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don. Elmenekiilsz az aljndovényzetben rejtézve, épp
akkor, amikor kozeled6 patacsattogast hallasz. Né-
hany ora elteltével, amit csendben és gyorsan tettél
meg, egy hegy labahoz érkezel. Lapozz a 397-re.

93.
KARDCSAPAS ELLENI
SEBEZHETETLENSEG
Megittad azt a keveréket, mely felruhaz eme képes-
séggel. Jegyezd fel a Kalandlapodra! Ha ez volt az els6
valasztasod, lapozz vissza a 45-re, és valassz ujra. Ha
ez mar a masodik valasztasod volt, lapozz a 74-re.
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94.

Elcsiped az Orkot a torony tetején. Raugrasz, és meg-
ragadod a labat. Ellenfeled elesik, de még sikeriil a
kezében lévo Medalt a Vadaszsolyma csorébe dobnia.
Elengeded az Orkot, és egy ugrassal megragadod a
madar karmait. Az felemelkedik veled, ¢s elhagyjatok
a tornyot. A madar egy fa folé repiil, és probal leso-
dorni téged, de te erdteljesen kapaszkodsz bele. igy a
hegyek felé veszi az iranyt. Végiil egy szirtfal feliileté-
nek csapodsz. Félig ontudatlan allapotban elengeded
a karmokat, ¢és leesel a kietlen, sziklas talajra. Vesztesz
3 ELETERS pontot! Lapozz a 275-re.

95.
Varatlanul egy Minotaurusszal talalod magad szem-
ben. Ellenfeled meglobalja bunkosbotjat, de iitése
celt téveszt, mely az alagut falan csattan. Ezutan meg-
probal a szarvaival feldklelni.

Minotaurusz UGYESSEG 9 ELETERO 9
Ha legyozted ellenfeledet, két iranyban is folytatha-

tod tovabb az utad. Ha nyugat felé indulsz, lapozz a
355-re. Ha del felé, lapozz a 380-ra.
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96.

Olyan gyorsan szaladsz, amilyen gyorsan csak tudsz
a hoban. Nemsokara kozelgé lovasok hangjara leszel
figyelmes. Mikozben probalsz minel gyorsabban el-
rejtozni egy kozeli barlangban, egyre kozelebbrol hal-
lod a lodobogast. Vegiil négy lovas jelenik meg. Latod,
ahogy megallnak, és a nyomaid utan kutatnak a ho-
ban. Vezetdjik egy hatalmas, fekete koponyeget visel,
mig a tébbiek pedig szemmel lathatoan Orkok. Mind-
annyian leszallnak hatasaikrol, és ugy kovetik tovabb
a nyomaidat. fng gondolod, hogy a barlang keskeny
bejarataban eredményesen vehetnéd fel veliik a har-
cot. Ha bevarod oket itt, €s harcolsz, lapozz a 201-re.
Ha beljebb mész a barlangba, lapozz a 44-re.

97.

Egy szobaban vagy, ahol egy obeliszkeken allo iiveg-
ladat latsz. Ebben egy kiilonds, jo illata virag talal-
hato. Amikor megszagolod, iidébbnek érzed magad
— nyersz 2 ELETERS pontot! Erdekes modon azonban
magat a dobozt nem tudod szétverni. ﬁiult erovel ha-
ladsz tovabb a labirintusban. Lapozz vissza a 160-as
fejezetpontra, és dobj Gjra a magikus kockaval!
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98.

Belépsz a Negyvenek Céh utcajaba. Fel-ala sétalsz, de
csak négy olyan boltot talalsz, mely nincs zarva, illet-
ve lelakatolva. Valassz ki egyet, ahova belépsz, aztan
ha lehetoség lesz ra, valaszthatsz egy masik tizletet,
de kiildetésed siirgeté volta miatt mindegyiket csak
egyetlen alkalommal latogathatod meg. Melyiket va-
lasztod?

A Keresztkulcsokat? Lapozz a 341-re.

A Serpeny6t? Lapozz a 26-ra.

A Kalapacs és Ullot? Lapozz a 246-ra.

ATancolo Ponit? Lapozz a 185-re.
99,

Képességeddel sikeriil meglepned a gonosz bilibajost.
A no tesz egy lépést hatrafelé, majd el6renyujtja bot-
jat, melybdl flirészes éli tordk allnak ki. Kiizdj meg
vele, de a csata soran UGYESSEGED helyett hasznald a
Nekromantakkal szembeni harci jartassagod szintjét.

Nekromanta UGYESSEG 9 ELETERS 10

Ha gyozd4l, a gonosz teremtmeény teste eltlinik, botja
pedig, akar egy féreg, belefirja magat a foldbe. Elsza-
ladsz, és lebotorkalsz a hegyrol, mialatt hossza 6rak
telnek el. Jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapodon!
Az osvény, melyet kdvetsz, elagazik. Ha a bal oldali
osvényen haladnal tovabb, lapozz a 379-re. Ha a jobb
oldali mellett dontenél, lapozz a 122-re.
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100.

Az egyetlen folyoso északnak vezet, minden egyéb
utat fémajtok zarnak le. El6tted a tavolbol besziiro-
dé napfényben egy sziirke, kobol faragott 16 alak-
ja bontakozik ki a sdtétbol. Ahogy megkozelited, az
recsegve-ropogva ¢letre kel. Varatlanul vaskarok és
femtiiskék térnek eld, és lovellnek ki a falbol, melyek
elzarjak el6tted az utat. Nem tudod magad atkiizdeni
ezen a torlaszon anélkiil, hogy alaposan Ossze ne vagd
magad. Egyetlen esélyed, ha felkapaszkodsz alkalmi
hatasodra és atugratsz az akadalyon. Miutan sikere-
sen nyeregbe kiizdod magad, megsarkantytzod az
oldalat, és megrohamozod az el6tted tornyosulo tor-
laszt. Dobj két kockaval! Ez az érték hatarozza meg az
akadaly magassagat. Dobj ujra két kockaval! A dobott
szam mutatja meg, hogy lovad milyen magasra ugrik.
Ha az ugras magassaga nagyobb vagy ugyanannyi,
mint az elotted léevo torlasz magassaga, ugy sikerrel
veszed az akadalyt. Amint sikeresen atjutsz rajta, azt
veszed észre, hogy a hatasod njra megmerevedik. Le-
maszol rola, és tavozol. Lapozz a 295-re.

Ha az ugras nem volt sikeres, a 160 nekicsapodik a
féemkaroknak, és darabjaira szakad, te pedig felnyar-
salodsz rajuk. Kalandod itt veget ér.
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101.

Ijgy véled, nem bizhatsz meg senkiben ezen a kor-
nyéken, am a hosszu gyaloglas meglehetGsen faraszto.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Eppen az ut egyik szélén
allo ket kobaol faragott bika mellett haladsz el, amikor
a tavolban egy békésen legelészo, hosszu szarva bi-
kacsordara leszel figyelmes. Hirtelen vihar kerekedik;
homok, apro kddarabok, és por kavarog koralotted.
Ahogy eldre probalsz botorkalni, gonosz nevetést hal-
lasz, és teljesen elveszted tajékozodo-képességedet.
Amikor a vihar elil, mar nem latod az utat, és egy
hegy labanal talalod magad. Teljesen eltévedtel. La-
pozz a 397-re.

102.

Eppen csak meg tudod érinteni bal kezeddel a kar-
mot, de mar ez is nagy eroOfeszitésedbe kertil. Vesz-
tesz 2 ELETERO pontot! Fiirkészo pillantast vetsz az
egre, mikdzben egy Gjabb éléholt mar a képenyed egy
darabjat tépi le rolad. Varatlanul valami magasan az
egbe emel téged. A Nekromanta csalodottsagaban
felsikolt, és egy villamcsapassal probal meg elpuszti-
tani, szerencsére varazslata célt téveszt.

Egy Boulyanthrop tart a karmai kézétt. Ragado Ej-
solyom néven mutatkozik be, majd elmondja, hogy
Eleonora utasitasainak megfeleloen ki kellett kémlel-
nie, mi torténik Sharrabbasban. — A varost a gonosz-
sag meérgezo lehelete fertozte meg, €s a tiszta sziviie-
ket vagy elpusztitottak, vagy kitizték onnan. — Mivel
vissza kell térnie a hirekkel az 6véihez, letesz egy stiri
erdovel boritott részen, és hamarosan eltiinik a sze-
med eldl az alacsonyan szallo felhok kozott. Lapozz
a 167-re.
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103.

Athaladsz az ajton, mely hangos dorrenéssel bevago-
dik mogotted. Egy alagutban talalod magad; elotted
kobaol faragott bikakat latsz egy vonalban felsorakozva.
Ahogy elhaladsz mellettiik, ugy tlinik, mintha lassan
feled mozdulnanak. Még a kozeliilkben vagy, amikor
valamennyien ¢életre kelnek, és lild6zni kezdenek. Tel-
jes sebességgel rohanni kezdesz, majd nemsokara egy
elagazashoz érsz. Ha dél felé szaladsz, lapozz az 50-re.
Ha keleti iranyban rohansz tovabb, lapozz a 337-re.

104.
Eloérantod a kardod. A kazanid harcosnoé sikolya fi-
gyelmeztet téged, de mar tal késon. A Kalamita 6szt6-
nodsen Osszepréseli a tested, te pedig fajdalmas halalt
halsz. Kalandod itt véget ér.




105-106

105.

A banya sikoltozni kezd, hogy ne tedd, mikor bele-
tarsz a ladikoba és kiveszel néhany aranyérmeét. Hir-
telen valami mintha megmozdult volna a fénylo kin-
csek kozott. Mielott még elranthatnad a kezed, egy
aranykigyo emelkedik ki sziszegve, és belemar a ke-
zedbe. A vénasszony a fejét razva sajnalkozoan néz
rad: — Eljatszottad a bizalmamat, de azért nem fogom
hagyni, hogy meghalj. — Néhany szétmorzsolt levelet
vesz elo a kotényebol, és bedorzsoli vele a sebes uj-
jadat. — Most egy ideig még gyvenge leszel! — Vesztesz
1 UGYESSEG és 2 ELETERO pontot, és jeldlj be 2 mé-
regegyseget a Kalandlapodon. — Mindazonaltal nem
engedhetlek el tires kézzel. Tessék! — Ezzel kezedbe
nyom 5 Aranytallért (ird fel a Kalandlapodra), majd
hatara veszi a ladikot, és elsantikal. Lapozz a 115-re.

106.

A Trollok zsebre vagjak az ,,adomanyodat”, és utad-
ra engednek. A szekér vezetdje ezt latva megkerdezi
toled, nem akarsz-e vele tartani. Beleegyezben bo-
lintasz, majd felkapaszkodsz mellé. Suhint egyet a
kantarszarral, és utnak indultok, mikézben tarsad
igy panaszkodik neked: — Ujra Chingiz! Most vamot
szednek az utakon, melyen Segrek idejében még sza-
badon jarhattunk. Imadkozom az istenekhez, hogy
kiildjon egy igaz uralkodot, aki megszabadit minket
ettol a sopredéktdl. — Lapozz a 155-re.



107-108

107.

Csatlakozol egy kisebb csoporthoz, akik egy feérfit
vesznek koril, aki egy doboz félé hajol. Ez egy koc-
kajaték. A jatékos minden tétet tart, és a tét duplajat
fizeti, ha veszit, valamint a feltett 6sszeget is visszaad-
ja termeészetesen. Ha felteszed a megmaradt Arany-
tallérod a kockajatékon, lapozz a 125-re. Ha inkabb
folytatod utad a piactéren, lapozz a 213-ra.

108.
A verklis ferfi felegyenesedik, és elohtuzza révidkard-
jat. Hamis falabat félrerugva feléd rohan. Most, hogy
alcaja megszint, mar tudod, hogy egy Mamlik Or-
gyilkossal keriiltél szembe.

Mamlik Orgyilkos UGYESSEG 8 ELETERO 10

Miutan legyozted ellenfeledet, latod, hogy egy sze-
kér tart feléd. Odarohansz, és megkérdezed a kocsist,
mennyiért vinne el Korkut kikét6jebol egy darabon
téged. Mosolyogva kozli, hogy 6rommel veszi, ha vele
tarthatsz, egy plusz kard nagyobb biztonsagot jelent.
— Ez a teriilet el6ttiink tele van tolvajokkal, utonallok-
kal, hitvany teremtmeényekkel — magyarazza. Lapozz
a 286-ra.



109

109.

Kardoddal sikeriil atvagod a férfi lancait. Miutan fel-
kel a kinpadrol, eléhuz a zsebébdl egy tutdtt-kopott
varazslosapkat, €s igy szol: — Igen, te vagy a Kivalasz-
tott, akire vartam. Indulas! — A szoba tavoli sarkaba
vezet, és felemel egy csapoajtot. Koveted a furcsa ala-
kot, és egy masik alaguitban talalod magad. A sotétben
zihalo hangokat hallasz; a varazslo ijedten megtorpan,
ezutan mogéd szalad. Két félelmetes kinézetd fekete
parduc tlnik fel elottetek. — o, igen! A bestiak! 066...
Lennél szives? — motyogja mogotted a férfi. Elchuzod
a kardodat. Egyenkeént kiizdj meg veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Parduc 6 5
Masodik Parduc 6 6

Ha gyoztél, jeldlj be 1 méregegységet a Kalandlapo-
don! A varazslo levagja mindkét parduc karmait, mie-
lott azok teteme eltlinne egy orrfacsaro bilizfelhoben.
— Ez még a hasznunkra lehet — kézli vidam hangjan.
Hirtelen a tarsad labai 6sszerogynak a kimeriltségtol,
és megkeér, hogy cipeld 6t egy darabon. Ha eleget te-
szel a kérésének, lapozz a 144-re. Ha ugy érzed, igy is
elég sok energiat pazaroltal mar ra, és egyediil folyta-
tod tovabb az utad, lapozz a 222-re.




110-111

110.

Felkeresed Chogumot, elmeséled neki a helyzetet, és
alkut kottok. Beleegyezik, hogy ad 20 Aranytallért az
tizlet lebonyolitasaért (ird fel az 6sszeget a Kaland-
lapodra). Elégedetten tavozol a varosbol, és folytatod
utad Uruz felé. Lapozz a 280-ra.

111.
Nagy csattanast és fak reccsenését hallod a hatad mao-
giil. Jobbra-balra cikazva igyekszel kitérni az ellenség
elol az erdé sirlijében, de hirtelen szembetalalkozol
Skrutch-csal. Zavartan néz rad, majd magadra hagy.
Gyorsan keresel egy magas fat, ahol elrejtézhetsz.
Csak akkor maszol le, amikor mar biztos vagy ben-

ne, hogy 1ld6zoid elveszitették a nyomodat. Lapozz
a 391-re.




112-113

112.

Az éneket kalapacsiitések hangjai kisérik, mely fémes
csendiilést ad, amikor az iillének csapodik. Hamaro-
san a Torpe is észrevesz téged, abbahagyja a munkat,
feled fordul, s kalapacsat a valla f6lé emeli. Nyilvan-
valoan gyanusnak talal, és megkérdezi, mi dolgod van
itt. Udvariasan azt valaszolod, hogy egy megfelelo
utat keresel Sharrabbasba. Eltdopreng a kérdéseden.
— fng, szoval el akarod keriilni a foutat, mi? Rejte-
getni valod van, igy hat Chingiz egyik ellensége kell,
hogy légy. Helyes. — Boldognak latszik, hogy erre a
kovetkeztetésre jutott, felderiil az arca, és egy kis fem-
targyat kezd el kalapalni. — Igen, ismerek egy kevésbe
hasznalt utat, de sziikséged lesz erre! — Egy kicsi, de
nehéz fémgdombot ad at neked, melyhez egy tekercs
vékony drotkotelet erdsitett. Nem kér cserébe sem-
mit érte, igy megkoészondd az ajandékat, és elbucsu-
zol tole. Visszatérsz az Osvényre, és folytatod utad.
Lapozz a 245-re.

113.

Amikor lehajolsz, hogy megsimogasd, hasonlé te-
remtmények tlinnek fel, és mintha megrohamozna-
nak, mindannyian feléd kozelitenek. Aztan egyszer
csak megallnak, amint észreveszik, hogy tarsuk boldo-
gan trillazni kezd. Mindannyian dorombolni kezde-
nek, majd visszatérnek lyukaikba. Nyersz 1 SZEREN-
cskE pontot! Odasétalsz a legkdzelebbi vasajtohoz, és
amikor athaladsz rajta, az bevagodik mogotted, és egy
halk kattanassal be is zarul. Lapozz a 342-re.






114-115

114.

Leiilsz, és felveszed a bakancsodat. Amikor felallsz,
alaposabban is megnézed a szemben levo fat, mely
ugy nez ki, mintha harcosok fejeit és testeit olvasztot-
ta volna magaba. Két faagat veszel észre, melyek fe-
léd nyulnak. Ravagsz a fegyvereddel az egyikre, mely
megprobal megragadni téged, de tal késon veszed
eszre a masikat, amely a bokadra tekeredik. Tovabbi
agak nyulnak feléd veészjosloan.

Gacsortos Tolgy UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha legyozted ellenfeled, jeldlj be 1 méregegységet a
Kalandlapodon! Teljesen elveszve érzed magad ebben
a komor és sotét erdoben. Meg vagy rola gyozdodve,
hogy a tavolbol kardrvend6 kacagas hangjait hallod.
Talalomra kivalasztasz két 6svényt, melyrdl ugy gon-
dolod, kivezethetnek a rengetegbdl. Ha egyenesen
elore folytatnad az utad, lapozz a 311-re. Ha inkabb
egy jobbra halado6 6svényt valasztanal, lapozz a 257-re.

115.

Tovabbhaladsz az enyhén lejtds dsvényen. Megkeriil-
ve egy nagyobb sziklatdmbot, kiillonos latvany tarul a
szemed elé. Egy hatalmas, ocsmany, hegyes fogu féreg
allkapcsai kozott egy madarszerd teremtmeény vergo-
dik. Koralotte furcsa, aranyszarnyu lények ropdosnek
es rikoltoznak. Megprobaljak kiszabaditani tarsukat,
mielott a féereg magaval vonszolna prédajat a fold ala.
Ha segitesz nekik, lapozz a 374-re. Ha inkabb kima-
radnal ebbdl a csetepatébol, és ellopakodsz mellettiik,
lapozz a 18-ra.



116-117

116.

Hossza orakon at sétalsz, és a talaj egyre inkabb me-
redekebbé valik. Végiil az dsvény megsziinik. Mereven
fiirkészed a tajat, és néhany lovast pillantasz meg a
tavolban. Nem tudod, kik lehetnek azok, de inkabb
megszaporazod lépteidet. Eléred a hohatart, megfor-
dulsz, és latod, hogy a lovasok egy tizenetvivo vadasz-
héjat eresztenek el. A teriiletet vastag horéteg boritja,
hamarosan térdig gazolsz benne, igy elérehaladasod
egyre idoigényesebbé ¢es farasztobba valik (vesztesz 1
ELETERO pontot, valamint jeldlj be 1 méregegységet a
Kalandlapodon). Hirtelen az 1t elkanyarodik, és egy
tatongo szakadeékhoz érsz. Keét jéghid is atvezet rajta.
Melyiken probalsz meg atkelni? Ha a bal oldalin, la-
pozz a 27-re. Ha a jobb oldalin, lapozz a 226-ra.

117.

Belépsz a Holtak Kincse nevii ivoba, mely tele van
vén tengeri rokakkal, kazanidokkal, tengerjaré Tor-
pékkel és Goblin matrozokkal. Leiilsz az egyik asz-
talhoz, hogy kissé kipihened magad. (Elfogyaszthatsz
egy adagot az élelmiszerkészletedbdl, vagy 1 Arany-
tallérért rendelhetsz magadnak némi ételt. Nyersz 4
ELETERO pontot!) Az ivo sarkaban egy csapat tenge-
részt latsz Gsszezsufolodva, akik egy félszemi egyént
vesznek koril. A Kigyo Szeme jatékot jatsszak! Ha be
akarsz szallni ebbe a hazardjatékba, lapozz a 354-re.
Ha inkabb elhagyod az ivot, lapozz a 168-ra.




118.

Kivalasztasz egy helyet, kozel az 4j tarsaidhoz. Amikor
felkapaszkodsz a lovad nyergébe, nyilvesszok suhoga-
sat hallod. Tedd probara szerRENCSED! Ha szerencséd
van, a lovések célt tévesztenek, és beleveted magad
a csata strijébe. Ha nincs szerencséd, az egyik nyil-
vesszO a combodba all (vesztesz 3 ELETERS pontot).
Osszeszoritott foggal huzod ki azt, majd csatlakozol
a tobbiekhez.

Keét Orkkal keriilsz szembe, akik hosszu, hegyes lan-
dzsakkal vannak felfegyverkezve. Egyenként kiizdj
meg velik!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 6 5
Masodik Ork 7 6

Ha gy06zol, jeldlj be 2 méregegyseget a Kalandlapodon!
A sOtétség miatt egyre jobban lemaradsz a tobbiektdl.
Figyelmesen hallgatozol, remélve, hogy meghallod
tarsaid hangjat. Valamiféle zajt hallasz balrol. Ha erre
indulnal el, lapozz a 11-re. Ha inkabb el6re haladnal,
lapozz a 272-re.



119-120

119.

Egy teremben allsz, egy szakadék szélén, melyen egy
rozoga fahid ivel at. A labaidnal két nehéz kotomb
fekszik. Egy parancsold hang felszolit, hogy vidd at
azokat a tuloldalra. Nincs mas valasztasod! Dobj két
kockaval, hogy meghatarozd a sziklak sulyat. Ezutan
ismét dobj két kockaval! Ez az érték jelképezi a hid
tartoerejét. Ha a kotémbdk sulya nagyobb, mint a hid
ereje, az beszakad alattad, és a mélybe zuhansz — ka-
landod itt veget érl Ha a hid megtart, kapsz 1 szE-
RENCSE pontot! Lapozz vissza a 160-as fejezetpontra,
és dobj jra a magikus kockaval!

120.
Mar régota masirozol a hoban. A hideg, csipds széltol
teljesen atfagysz. Vegiil mikor elall a hoesés, és a szél is
elcsendesiil, puha havon kézelité patak dobogasanak
hangjat hallod. Ha elbtijsz a sziklak mogott, lapozz a
353-ra. Ha bevarod, barki is legyen az, lapozz a 30-ra.




121

121.
Eléhuzod a kardodat, ¢s tamadasba lendiilsz. Egyen-
ként kell megkiizdened a két Goblin Samannal.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin Saman 5 5
Masodik Goblin Saman 5 6

Ha gyoztél, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don! Kiilonds, messzirdl jovoe hangra leszel figyelmes.
— Bator kalandor! Megvédted Segrek sirkamrajat! Te
vagy az utolso kivalasztott. Fogd ezt a kiirtét, segiteni
fog megtalalni az Igaz Utat a tronhoz. — A hang elhal-
kul, és egy kis kiirt tlinik fel a siron. Felveszed, majd
elteszed a hatizsakodba (ird fel a Kalandlapodra).

Elhagyod a sirkamrat, és egy masik szobaba lépsz
be. Egy nagy kandallort latsz veled szemben a falnal.
Fény arad a kémeénybdl, és kormos fémkapaszkodok
sorat veszed észre benne, mely létraként vezet felfe-
lé. A szoba tavolabbi sarkaban egy csigalépcsot latsz,
mely szintén felfelé visz. Melyik utat valasztod? Ha
a kéményt, lapozz a 82-re. Ha inkabb a csigalépcson
indulnal el, lapozz a 260-ra.



122-123

122.
Sietve haladsz eldre. A talaj egyre egyenetlenebbé va-
lik. Nagy hasadékok szegélyezik az utad, melyek egyre
szélesebbek lesznek, és kénytelen vagy atugrani azo-
kat. Alkalmanként egy fekete madar szall el feletted
az égen, és amikor a siri kod feloszlik egy pillanatra,
megpillanthatod Sharrabbas tavoli tornyait ezen az
elhagyatott vidéken. A kod ujra korbefog, és végiil egy
sebes vizii folyohoz érsz. A parton egy coléphoz kikdtve
egy csonakot veszel észre, de nincsenek benne evezok.
Ha beszallsz a csonakba, lapozz az 51-re. Ha inkabb a
folyopart mentén gyalogolnal tovabb, lapozz a 229-re.

123.
A Bogumilok jol és sebesen lovagolnak. Végil elér-
keztek egy kohazakbol allo kis faluba, melyben az
epiiletek kor alakban helyezkednek el. Kirtdk szo-
lalnak meg, és néhany ujabb lovas tlinik fel. Meg-
parancsoljak, hogy szallj le a lorol; majd a falusiak
korbevesznek, némi térkézt hagyva neked kozépen.
A tomeg hirtelen szétnyilik, és egy nagy, fehér vad-
lovat vezetnek eléd, melyet nyilvanvaloan még soha
senki nem iilt meg ezelott. Az allat rag, ugral, forog.
A lovasok egyike kozli veled, hogy a 10 neve: Kesely-
istok. Fenn kell maradnod rajta, amilyen hosszan
csak tudsz. Két lovas lehajol, megragadnak a vallad-
nal, felemelnek téged, és a 10 nyergébe ejtenek. Dobj
egy kockaval! Ha a dobas 1 vagy 2, kiesel a nyereg-
baol, a foldre esel és vesztesz 2 ELETERO pontot! Ez-
utan az elobbiekhez hasonloan ismét a 10 nyergébe
tesznek. Ismételd meg a kockadobast meg négy alka-
lommal! Ha harmadszor esel ki a 16 nyergébdl, olyan
sulyos seriilést szenvedsz, hogy nem tudsz megmoz-
dulni, és a 16 pataival eltapos — kalandod itt véget ér!



124-126

Ha sikeriil tulélned a probat, jeldlj be 1 méregegysé-
get a Kalandlapodon! Miutan leporolod magad, egy
oriasi kapuhoz vezetnek. Lapozz a 20-ra.

124.

Mindharman tavoztok a Sarkany Szarnyai Kocsma
hatso ajtajan. Kis mellékutcakon keresztiil kozelititek
meg az Erodot. Geronikusz atadja neked a kivalasz-
tott fiolat, és felhajtod a tartalmat, remélve, hogy jol
valasztottal. Megallsz a sziklaarccal szemben; ugy ér-
zed, mintha egy lathatatlan er6 huzna befelé a szik-
laba. Egy 06si folyoson haladsz lefelé mindaddig, mig
valami végiil is megallasra bir. Lapozz a 332-re.

125.

Elorefurakodsz a tomegben, és kihivod egy menetre a
kockajatékost. Dobj két kockaval eloszor magadnak,
majd a masik jatékosnak is. Ha te dobtal nagyobbat,
nyertél (Gsszesen 3 Aranytallért), és ugy hatarozol,
megduplazod a tétet. Ha a két dobas értéke egyenld,
dobj Ujra mindkét félnek. Ha elbuktad minden pén-
zed, vagy sikeriilt 9 Aranytallér nyereményt bezsebel-
ned, abba kell hagynod a jatékot, mert a kiildetésed
nem tir halasztast. (Jelold a valtozast a Kalandlapo-
don!) Folytatod utad a piactéren. Lapozz a 213-ra.

126.

Két Medal hordozojaként két Erot valaszthatsz, me-
lyek segiteni fognak, hogy megszerezd Kazan Tronjat.
Valassz az alabbi fejezetpontok koziil kerzor! Minden
fejezetpont elejénél megtalalod, milyen erd birtokaba
jutottal. Csak a képesség nevét olvasd el, semmi mast,
és utana azonnal lapozz vissza ide. Az alabbi fejezet-
pontokbol valaszthatsz: 93, 166, 330, 356, 376, 384.
Ha sikeriilt kivalasztanod a két Erot, lapozz a 74-re.



127-128

127.

A banditak vezetOje eléd all, és kérdéseket tesz fel
neked. U’gy véled, nincs értelme eltitkolnod eloliik
kildetésedet. Miutan meghallgatta a torténetedet, le-
veszi a maszkjat, és elmosolyodik. — Hajdanan egyike
voltam a Kivalasztottaknak, de feladtam a kildete-
semet; Chingiz tal er6s. Mindamellett te elég bator-
nak tlinsz, hogy szembeszallj vele. Szeretnél vasarolni
némi informaciot? Csak 10 Aranytallért kérek érte,
pajtas. — Ha kifizeted a kért pénzosszeget, lapozz a
279-re. Ha nem akarsz, vagy nem tudsz ennyit fizetni,
lapozz a 383-ra.

128.

Odameész egy zord kinézetd tengerészhez, aki a ha-
johidon acsorog, és megkérdezed tdle, mennyibe ke-
riilne az ut Kazilikba. Ujjaival megdorzsoli a borostas
allat, és tetotdl talpig végigmeér. — Husz Aranytallér,
teljes ellatassal, és a hajo valamennyi kétszersiltjét el-
fogyaszthatod. — Néhany tengerész a kdzelben felnéz,
majd jokat nevetnek. Ha van nalad ennyi pénz, és el-
fogadod az ajanlatot, jeldld a valtozast Kalandlapod
megfelelo rovataban, majd lapozz a 299-re. Ha inkabb
keresel egy masik hajot a kikétoben, lapozz a 339-re.




129.

Az ut, melyet a Torpe emlitett, hosszu, de kevésbe va-
loszintli, hogy Mamlikokkal vagy Orkokkal talalkozz.
Mar hosszabb ideje koveted a varos falait, de azt nem
igazan Orzik, raadasul tobb helyen kisebb-nagyobb ré-
sek vannak rajta. Ahogy elhaladsz az egyik nagyobb
lyuk mellett, morgas és csaholas hangjait hallod, és
egy csapatnyi fehér Farkaskutya rohan feled. Harmo-
jukkal kell megkiizdened, de csak egyesével.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Farkaskutya 7 6
Masodik Farkaskutya 6 6
Harmadik Farkaskutya 6 7

Ha gyoztél, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don! Sietve tovabbhaladsz. Az irany, melyet kovetsz,
vegiil helyesnek bizonyul, hamarosan a Negyven Céh
utcajanak bejaratanal allsz. Lapozz a 98-ra.






130

130.

Elkiséred a vénasszonyt az erdon keresztiil. Tarsad
Mayaka néven mutatkozik be neked, és elmondja,
hogy Brassino-Dendroba tart, az erdd északi részé-
be. Végiil megérkeztek egy tisztasra, ahol harom vén-
asszonyt pillantasz meg, akik hasonlitanak utitars-
nodhoz. Egy fortyogo tstoét allnak kérbe. Mayaka
elmondja nekik, hogyan mentetted meg 6t a vadasz-
nok karmaibol, és néhany szot ejt a kildetésedral is.
Mindannyian egyetértenek abban, hogy a segitséged-
re legyenek. Kapsz toliik hat kivalo Treffilli agacskat,
Mayaka pedig elmondja, milyen varazsszavakkal akti-
valhatod GOket.

— Ezt a novényt csak akkor tudod majd hasznalni,
ha érzed a vibralasat. Eltorsz egy agat, és halk hangon
ennyit mondasz: Mintha hamu szdllna szemhéjadra,
ugy meriilsz most mély alomba. Ekkor minden kézel-
ben 1évo ellenfeled mély alomba fog meriilni. Ha két
agacskat torsz el, és ezt suttogod: Mint a rovaszallo
madarsereg, mint a hamuva porlado kéreg, azon nyom-
ban latharatlan legyek. igy mindenki szamara latha-
tatlanna valsz néhany percre. Figyelmeztetnek, hogy
ovatosan banj ajandékaikkal, mert ezek a varazsigek
igen kartékonyak. — Valahanyszor hasznalod valame-
lyiket, minden felhasznalt novény utan le kell vonnod
magadtol 3 ELETERO pontot. (Jegyezd fel a Treffilliket
a Kalandlapodra.) Mayaka megmutatja neked az er-
doboal kivezets 6svenyt, mely a Kazanidi siksagra ve-
zet.

Néhany orai séta utan egy villa alaka utelagazashoz
ersz. Mindkét ut mellett egy-egy faragott kdobeliszket
latsz. Az egyikre egy bikat, a masikra egy lovat véstek.
Ha a bika jeld uton haladnal tovabb, lapozz a 278-ra.
Ha inkabb a 16 abrajaval jelzett 6svenyt valasztod, la-
pozz a 225-re.



131-132

131.

Gyorsan arrébb goérdiilsz, de a tor meglepé pontos-
saggal és gyorsasaggal csap le rad. Tedd probara szE-
RENCSED! Ha szerencséd van, a penge atszurja kaba-
tod, és a kemény deszkalapba all bele. Az orgyilkos
hihetetlen fiirgeséggel tavozik a félig nyitott ajton at.
Ha nincs szerencséd, a penge a bordaidat sérti fel.
Vesztesz 2 ELETERO pontot, és ezentul, ha azt a felszo-
litast kapod, hogy niéveld meg meéregegységeid sza-
mat, az érték duplajat kell bejel6lnod!

A koldusnak nyomat sem talalod, raadasul 5 Arany-
tallér eltlint az erszényedbol. (Jelold a veszteséged
a Kalandlapodon!) Elhagyod a kunyhot, mikézben a
koldus tanacsanak hitelességén toprengsz. Lapozz a
150-re.

132.

Egy homalyos teremben allsz. Nem tudsz mozogni,
ugy erzed magad, mintha magikus beéklyoba ver-
tek volna. Varatlanul egy Mamlik orgyilkos tiinik fel
elotted, felemeli a Sotétség Torét, és megmartja azt a
mellkasodban. Az illuzio ekkor megtorik, de az atélt
sokkhatas miatt vesztesz 2 ELETERO pontot! Lapozz
vissza a 160-as fejezetpontra, €s dobj ujra a magikus
kockaval!




133-134

133.

Amikor megkédzelited a szobrokat, azok recsegve-ro-
pogva életre kelnek, majd pataikkal feléd rugnak. Tedd
probara szerRENCSED! Ha nincs szerencséd, megsé-
riilsz, és az alagut oldalanak esel (vesztesz 3 ELETERO
pontot, ¢s ha volt a hatizsakodban barmilyen ital, azt
huzd le a Kalandlapodrol). Ha szerencséd van, a patas
labak nem talalnak el. Barmi is torténik, jeldlj be 1
meéregegyseget a Kalandlapodon! Ahogy tudsz, kime-
nekiilsz a labirintusbol. Lapozz a 295-re.

134.

A Yigenikek ezutan elkisérnek egy nagy fakapuig. A
mogotte huzodo labirintus falait vastag, mérgezo bok-
rok képezik. Az 6reg n6é egymas utan harom kardfo-
gu tigrist ereszt be a labirintusba. Mindezek utan sok
szerencseét kivan. Ekkor azonban nyugtalanit6 zajokra
leszel figyelmes, mely a labirintusbol jon. Egy nagy
Vadaszkeselyl emelkedik fel a levegébe, karmai ko-
zott egy kistermetili Orkkal! Yigenik oregjei rémiilettel
veszik észre, hogy az Ork a markaban az 6 Medaljukat
szorongatja. — Ez nem Kkeriilhet, csakis a kivalasztott
kezébe! Vissza kell szerezned, vagy végiink! — kialt fel
sirva az Oregasszony. A harcosok nyilzaport zuditanak
a tolvajra. Az egyik vesszo atfurja a kis enyveskezli bo-
rét, aki egy kozeli utcara pottyan. A keskeny mellékut-
cakon at haladva tild6z6be veszed. Vérnyomokat latsz,
melyek balra vezetnek, egy haz csukott ajtajahoz. Be-
rontasz az épiiletbe, és egy futd pillantasra meg la-
tod megsebesiilt ellenfeled felszaladni a 1épcson! Ha
utanarohansz, lapozz a 46-ra. Ha 6vatosan, megfon-
toltan eredsz az Ork nyomaba, lapozz a 218-ra.



135-136

135.
A kunyho belseje homalyos, és szinte beleolvadsz a
sotetségbe. A Mamlik megjelenik az ajtonal, eléhuz
egy tort, majd lassan belép. Ijgy tlnik, érzi a jelen-
letedet, igy megtamadod. Ha elsajatitottad a Vakharc
képességét, kiizdj a megszokott modon, ha nem, 2-vel
csOkkentened kell 1GYESSEGED ebben a csataban.

Mamlik UGYESSEG 6 ELETERO 10

Ha gyo6zol, jeldlj be 1 méregegységet a Kalandlapo-
don. Elrejted a testet, és csendesen kisurransz innét.
Lapozz a 319-re.

136.

Odalépsz az ajtohoz, és benyitsz rajta. Egy 1j alagut-
ban talalod magad. Az ajté halkan bezarodik mogot-
ted, igy koveted az utat dél felé, mely hamarosan kelet
fele fordul. A sarkon a faklyafényben egy kis alakot
pillantasz meg. Egy Torpe az, aki, amikor meglat, oda-
rohan hozzad, és konyorogve igy szol: — Segits nekem,
kérlek! Nincs hozza elég er6m, hogy kinyissam eze-
ket az ajtokat. — Rad veti esdekld tekintetét, aminek
nem tudsz ellenallni, igy raallsz a dologra. Orémében
tapsolni kezd, és egyiitt odasétaltok a legkdzelebbi aj-
tohoz, amit konnyedén kinyitsz. Kozben furcsa han-
gokat hallva, gyanakodva megfordulsz. A Torpe nincs
tobbeé, atalakult egy ocsmany szérnyeteggé, mely szin-
te az egesz alagutat betolti. Hosszu, karmos mancsai-
val nyul feléd, hogy megragadjon téged.

Alakvalto UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha legyozted ezt a rut fenevadat, athaladsz az ajton,
lapozz a 292-re.



137-138

137.

A fiiggdny miatt a legtébb elhangzott szot nem érted,
és noha a kantalas folytatodik, nem tudod kitalalni,
mi is torténik éppen. Alkalmankeént a szobat sok-
szind felvillano fény arasztja el, és furcsa, torott tiveg-
darabok szallnak el melletted. A zaj lassan lecsillapo-
dik, végiil megsziinik, és ugy itéled meg, hogy bizton-
sagban elhagyhatod ezt a helyet. Ahogy négykézlab
elokuszol, egy voros dragakovet pillantasz meg a pad-
lon. Ha akarod, magaddal viheted (ez esetben jegyezd
fel a Kalandlapodra). Megkonnyebbiilten tavozol az
ablakon at errdl a baljos, magiaval atitatott helyrol,
és yjra a szabadban lévo 6svényen talalod magad. La-
pozz a 70-re.

138.

Adana-Broussah elégedett veled. Elmondja neked,
hogy Beshbalik végsd elokésziileteket tett egy kis
munkara: egy nagy csapat bandita Trollt fognak meg-
tamadni, akik egy helyi falut dualtak fel. Kiirtszo ko-
szonti az érkez6 Beshbalikot, aki tamadasra készen tér
vissza a sekély folyon at két karfogu tigrisen lovagolva
és egy vadaszsolyommal a vallan. Hihetetlen sebes-
seggel érkezik a taborba.

A tamadas hamarosan megindul, és mivel nincs
felesleges 10 a martalocok taboraban, igy ahhoz az
egységhez kell csatlakoznod, akik a lovak utan fut-
nak (vesztesz 1 ELETERO pontot). Mire megérkeztek
a tobbiekhez, a fosztogatok mar harcba szalltak a
Trollokkal. Te is szembekeriilsz egy hatalmas, sebe-
siilt példannyal, aki egy nagy handzsart lobalva tamad
rad.

Troll Bandita UGYESSEG 9 ELETERO 9



139

Ha gyoztel, jeldlj be 1 méregegységet a Kalandlapo-
don, majd dontsd el mi lesz a kovetkezo 1épésed. Ha
csatlakozol egy nagyobb csoporthoz, akik ugy tlinik,
a zsakmanyon osztozkodnak egymas kozott, lapozz a
67-re. Ha a kunyhok arnyékaban huizod meg magad,
lapozz a 319-re.

139.
Atvizsgzilod a testet. Talalsz egy kék dragakovet és egy
dobozkat ,, Treffili” felirattal, melyben két z6ld névé-
nyi agacska van. Ha szeretnéd, az egyiket vagy akar
mindkettot megtarthatod (jegyezd fel a Kalandlapod-
ra a valtozast). Epp felallsz a test mell6l, amikor két
bestiaval talalod magad szemben. A Csontorlé egy
igen erds humanoid faj, akik atdlelik aldozataikat, és
csontjaikat porra zuzzak. Egyenként kiizdj meg veliik:

UGYESSEG ELETERO
Elsé Csontorlo 7 8
Masodik Csontorlo 8 6

Ha gyoztel, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don. Odarohansz a legkozelebbi ajtohoz. Lapozz a
295-re.



140-142

140.

Atmaszol a falon 1év6 lyukon, és egy bilizl6 szemeét-
kupac tetején talalod magad. Valami a valladra esik,
majd a kupac tetején landol. Ugy néz ki, mint egy Kki-
zsigerelt allati tetem. Kaparaszas hangjaira leszel fi-
gyelmes, és harom Oriasi patkanyt veszel észre. Mind-
egyikiik vak, és egyiknek sincs farka. Koziiliik az egyik
elkezdi szagolgatni a labbelidet, majd a szijadat kezdi
huzni, végiil eltlinik egy oriasi lyukban. Korbenézel,
es meglatsz egy létrat, mely felfelé vezet. Ha elindulsz
felfelé a létran, lapozz az 57-re. Ha inkabb a patkanyt
kovetnéd a lyukba, lapozz a 378-ra.

141.

Lassan vanszorogsz elore a szlik alagatban. A labi-
rintus eme része mar nagyon Osi, és a falai omladoz-
nak. Valami elsurran melletted a talajon, és beléd mar
(vesztesz 1 ELETERO pontot). Az alagut teteje razkodni
kezd, és az egész mennyezet beszakad. Piszok és apro
kavicsok boritanak be teljesen. A levegot visszatartva
probalod kiasni magadat innét. Dobj két kockaval! Ez
az értek jelképezi majd a tiidédben 1évo levegd meny-
nyiséget. Ismételd meg a dobast! Ez az Gsszeg mutatja,
mennyi levegore van sziikséged, mire eléred a felszint.
Ha az els6 dobas értéke nagyobb vagy ugyanannyi,
mint a masodik, sikeriil kijutnod a felszinre, egy Gjabb
alagutba — lapozz a 377-re. Ha kisebb, megfulladsz —
kalandod itt véget ér.

142.
Megittad a Baljos Végzet halalos italat. A szerencse
ezuttal nem szeg6dott melléd a tron megszerzésért
folyo harcban. Gyotrelmes halalt halsz.
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143-144

143.

Egy szobaban talalod magad, melynek kdzepén egy
— a padloba beépitett — nagy csapoajto van. A szoba
falai kezdenek Osszezarodni, mikézben a csapoajto
megnyilik alattad, és egy kigyoverembe esel. Dobj egy
kockaval! Ennyi kigyé mar meg, mig eléred a terem-
bol kivezeto, biztonsagot jelentd ajtot. Minden egyes
kigyomaras 2-vel csokkenti ELETERO pontjaid szamat!
Kinyitod az ajtot, és minden sotétségbe borul. Lapozz
vissza a 160-as fejezetpontra, és dobj Gjra a magikus
kockaval!

144.

Felkapod a varazslot, és a hatadon cipelve haladtok
tovabb. Szerencsére a testsulya nem akadalyoz az elo-
rehaladasban, de mig cipeled, 6 folyamatosan motyog
magaban. — Nézd azt a kélapot! Biztos vagyok benne,
hogy at kell ugranunk! Ork fortély, minden harminc-
harmadik lépés... — (Igy teszel, ahogyan a varazslo ta-
nacsolta. Kézben elmondja, hogy a neve Saxifragus,
es Astragal kiilldottje. — Micsoda szerencse, hogy talal-
koztunk! — Nyersz 1 sZERENCSE pontot! — Azt hiszem
te vagy az utolso, meég ¢eletben 1évo Kivalasztott!

Szobakon és poros alagutakon haladtok at, melye-
ket évszazados pokhalok boritanak. Végiil egy hatal-
mas, ragados pokhalo allja el az utatokat. A varazslo
elmondja, hogy keresztiil kell vagnod a halot a kar-
doddal, és jo lesz, ha sietsz. Osszesen 24 vastag szalat
kell atvagnod. Dobj két kockaval harom alkalommal,
majd add Ossze a dobott szamokat! Ha az eredmény
24 vagy tdbb, lapozz a 277-re. Ha kevesebb, lapozz a
29-re.



145

145.

Tamolyogva haladsz a sziklas dsvény mentén, mely
egy volgybe vezet lefele. Elol egy kis fiistgomolyszera
fekete felhore leszel figyelmes, amely egy arc forma-
jat veszi fel, és n6i hangon igy szol hozzad: — Hagyj
fel a kildetéseddel! Kazan foldjén Chingiz és leszar-
mazottai uralkodnak majd! — A hegy morajlani kezd,
majd megrazkodik, és sziklak gordiilnek ala, egyene-
sen feled. Azonnal valamiféle menedék felé rohansz.
Dobj egy kockaval hatr alkalommal, és jegyezd fel a
szamsort a Kalandlapodra. Ez fogja jelképezni a vélet-
lenszerlien zuhano sziklak sorat. Most dobj ujra egy
kockaval har alkalommal, ez a szamsor szimbolizalja
az utad a menedek fele. Hasonlitsd 6ssze a két szam-
sort! Minden olyan eset utan, amikor a két szamsor
eltalal egy szikla, ami miatt le kell vonnod 4 ELETERO
és 1 UGYESSEG pontot, tovabba fel kell irnod 1 méreg-
egyseget. Ha egyetlen zuhano kodarab sem talal el,
nyersz 1 SZERENCSE pontot!

Lefele tartasz egy szaraz folyovolgybe, vegiil az Os-
veény elagazik. Ha balra indulsz el rajta, lapozz a 7-re.
Ha inkabb a jobb oldali agat valasztod, lapozz a 81-re.




146-147

146.

A Treffili agacskak vibralni kezdenek a zsebed-
ben. Csak nagy erdfeszitéssel és fajdalmak kozepet-
te tudod megmozditani a kezed. Eldveszed a két
noveényt, eltorod Oket, és elmondod a varazsiget:
Mint a tovaszallo madarsereg, mint a hamuva por-
lado kéreg, azon nyomban lathatatlan legyek. (Vesz-
tesz 6 ELETERO pontot, és huzd le a felhasznalt két
agacskat a Kalandlapodrol.)) Ha még életben vagy, a
Halottidézé meghdkkenve veszi tudomasul eltiinésed,
béklyo-varazslata megtorik, és szabadon elsétalhatsz
errdl az ocsmany helyrol.

Koveted a kanyargos 6svényt jo néhany oraig, majd
megallsz, hogy elfogyassz némi élelmiszert (nyersz 4
ELETERO pontot). Lapozz a 122-re.

147.
A folyosé mentén gyalogolsz, és athaladsz egy vasaj-
ton. Egyre faradtabbnak érzed magad, és a levego is
egyre fojtogatobb (vesztesz 1 ELETERO pontot). Vegiil
egy elagazashoz érsz. Ha nyugat felé indulsz, lapozz a
232-re. Ha inkabb északnak haladnal tovabb, lapozz
a 305-re.



148-149

148.

Lohaton gyorsan haladsz a gdorongyos talajon. Kial-
tasokat hallasz a hatad mdgiil, és egy nyilvesszo su-
han el a bal vallad felett. Teljes sebességgel vagtatsz
tovabb, mig végiil szamos megtett kilométer utan egy
hatalmas, kidontott fatdrzs zarja el elotted az dsvényt.
Megsarkantyuzod a lovad, az a magasba ugrik, ligye-
sen veve az utakadalyt, és sikeresen landol a tilol-
dalon. Viszont ettdl a varatlan mandvertdl a heveder
elpattan, kiesel a nyeregbdl, és a foldre zuhansz. Tedd
probara szerRENCSED! Ha szerencséd van, puha mo-
hara érkezel, és sériilések nélkiil uszod meg az esést.
Ha nincs szerencséd, megseériilsz az oldaladon (vesz-
tesz 2 ELETERS pontot). A 10 konnyl vagtaban lassan
eltiinik a tavolban. Felkelsz, leporolod magad, majd
elindulsz, hogy keress magadnak egy jo taborhelyet.
Lapozz a 399-re.

149.

A sarkany jelzésli fozet konnyedén csuszik le a torko-
don. Egyre jobban érzed magad, és az ital kellemesen
atmelegit (nyersz 4 ELETERO pontot). Alkis visszatér,
beleszagol a sérdskorsoba, és igen csak meglepdodik,
amikor kideriil, hogy a kedvenc italat valasztottad.
— Sose probald megizlelni a handzsar jel( sort, hacsak
nem egy északi pusztakbol szarmazo khomatad vagy —
sugja oda neked. Lapozz a 210-re




150-151

150.

Vanszorogsz elére a hoban, mindaddig, mig egyszer
csak szilard talajt kezdesz érezni a labad alatt. Rajdssz,
hogy minden valoszintliség szerint egy hegyi utra talal-
tal ra. Ovatosan haladsz tovabb, am az ut hamarosan
villa alakban elagazik. Egy kis obeliszket pillantasz
meg a bal oldali elagazas mellett, melyre egy lovat
veéstek. Ha ezt az utvonalat kdvetnéd, lapozz a 391-re.
Ha inkabb a jobb oldali ag mellett dontenél, lapozz a
275-re.

151.
Megkozelited a gonosz magust, és elorantod a kar-
dod. Elmosolyodik, és botjat a magasba emeli. Ahogy
kardoddal a ferfi fegyverére csapsz, a mosoly lehervad
rut arcarol. Kiizdj meg vele, a Nekromanta harci ké-
pességed szintjét hasznalva az UGYESSEGED helyett.

Nekromanta UGYESSEG 9 ELETERS 10

Ha gy06zol, jeldlj be 1 méregegyseget a Kalandlapodon!
A test orrfacsaro blizfelh6ben oldodik fel, a bot pedig,
akar egy féereg, beassa magat a foldbe. A martalocok
vidaman tapsolnak, Beshbalik két kardfogu tigrist
hoz, hogy azokon lovagolhass. Amint a horda készen
all, folytatjatok utatokat. Lapozz a 197-re.



152

152.
Egy olyan kamraba lépsz be, melyben kardfogu tigri-
sek szobrait latod. Mielott kozelebbrol is megnézhet-
néd oket, ketto koziiliik életre kel, és mivel te igéretes
zsakmanynak tlinsz szamukra, megtamadnak. Egyen-
ként kiizdj meg veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Kardfogu Tigris 6 8
Masodik Kardfogu Tigris 7 10

Ha gyoztel, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don! Ellenfeleid teste ismét kové valik, igy szabadon
atsétalhatsz a szoban, melyet két ajton keresztiil hagy-
hatsz el. Ha a bal oldali ajton tavozol, lapozz a 254-re.
Ha a jobb oldalit valasztod, lapozz a 392-re.




153-154

153.
Egy keresztezddésnel allsz. Az alagut egyik aga észak
felé vezet, mig a masik nyugatnak. Van ugyan meég itt
két vasajto is délen és keleten, de mindketté zarva
van. Az északi ut rovid, és egy nyitott ajtonal ér véget.
Ha ezt az iranyt valasztod, lapozz a 221-re. Ha inkabb
nyugat felé mennel, lapozz a 240-re.

154.

Nem huzod el6 a fegyvered Kazan tronjanak arnyai
kozott. Elsetalsz az Ogrék mellett, akik hirtelen meg-
allnak, majd kové valnak. Helyet foglalsz a tronon, és
elborzadva nézed, ahogy Meghan-na-durr, Chingiz
lanya a foldre rogy, a teste pedig porra valik. Lagy
szell6 fujja ki hamvait az egyik kis nyitott ablakon
keresztiil. Lapozz a 400-ra.






155-156

155.
A szekér felkapaszkodik az emelkedOn, és most elo-
szor latod magad el6tt tisztan Sharrabbas varosat, és
a felette elteriil6 gigaszi Erodot... Flaxwort, a kocsis,
gvanitja, hogy te egyike vagy a Kivalasztottaknak, és
ugy hataroz, segit bejutnod a varosba. Ezeért alruha-
ba oltoztet, hogy ugy nézzél ki, mintha a segédje vol-
nal. — Ok egy maganyos kalandort keresnek, igy vedd
fel ezt a kotényt és ezt a sapkat, valamint takard el a
kardodat, igy ni...! — Ma vasarnap van a varosban, és
rengeteg szekér tolong a kapunal. Az Ork 6rok csak
egy futo pillantast vetnek feled, miel6tt egy kis kré-
tajelet tesznek a szekérre. Az ut elagazik, és Flaxwort
megkérdezi, melyik iranyba szeretnél tovabb haladni.
Ha balra, lapozz a 343-ra. Ha jobbra, lapozz a 249-re.

156.

Az alagutban sétalva csodalkozva veszel észre egy, a
talajon fekvo kavicsot, melybdl szamos szikra 16vell ki.
Fekete, rossz szagu fiist tor el6 beldle, ami egy em-
beri alakot vesz fel: csuklyas kdpenyt visel, kezében
pedig egy palcat tart, melybe egy fekete parduc alak-
jat vésték. Gunyosan meghajol elotted, majd reszelos
hangjan igy szol: — Sigismuh vagyok, Chingiz nagyur
Halottidézoinek seregében szolgalok. Azért vagyok
itt, hogy megdéljelek téged! — Egy mozdulattal eloran-
tod a kardodat, és lestjtasz ra. A penge akadalytala-
nul halad at a testén, nem torténik semmi. Ellenfe-
led felnevet, és a foldre csap a palcajaval. Hirtelen a
mennyezet kezd beomlani, igy teljes er6dbdl rohanni
kezdesz a kovetkezo ajto felé. Dobj két kockaval, ha-
rom alkalommal! Valahanyszor dupla értéket dobsz,
a lehullo szikladarabok megsebeznek, és vesztesz 4
ELETERO pontot! Ha még életben vagy, athaladsz az
ajton, ami hangos dérrenéssel vagodik be mogotted.
Lapozz a 264-re.



157-158

157.
Egy szobaban vagy, melynek a kdzepén egy hosszu
asztal all, melyre valaki macskakaparassal az alabbia-
kat irta: — A Satan Szereti A Viragokat. — Mivel semmi
hasznosat nem talalsz itt, ugy dontesz, tavozol. La-
pozz vissza a 160-as fejezetpontra, és dobj Gjra a ma-
gikus kockaval!

158.

Benyitsz az ajton. A szobaban harom Gremlin 6rbe
botlasz, ok alkotjak Chingiz személyi testOrséget. Va-
ratlanul egy negyedik, aki eddig az ajtd mogott rejto-
zott, lesujt rad oldalrol rovid kardjaval, aztan gyor-
san elrohan, amint a tébbiek tamadasba lendiilnek.
Ha Képességeid kozott szerepel a Kardcsapas Elleni
Sebezhetetlenség, kiizdj meg ellenfeleiddel a szokott
modon, ha nem, csékkentened kell 1-gyel UGYESSEG
pontjaid szamat, a varatlan tamadas miatt. Egyenként
kiizdj meg veliik.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Gremlin 4 4
Masodik Gremlin 4 6
Harmadik Gremblin 4 6

Ha gyoztel, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don! A negyedik Gremlin ekdzben egy jokora ajtot
zart be egy massziv kulccsal, majd kissé nehézkesen,
de sikeriil lenyelnie azt. Most hattal all az ajtonak.
Ha rendelkezel a Meggyozes Képességeével, lapozz a
347-re. Ha nem, lapozz az 54-re.



159

159.
Odaosonsz egy fa mogé, majd néhany szikla fedezé-
kében elindulsz el6re. Varatlanul egy nagy Vadaszke-
selylit veszel észre, mely a magasbol veti rad magat.
Felrikolt, és hegyes vaskarmaival rad tamad. Eloran-
tod a kardod, hogy végezz vele.

Vadaszkeselyii UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha gyo6ztél, tedd probara szerENCSED! Ha nincs sze-
rencsed, egy csapat Orkkal talalod magad korbevéve,
akik felfigyeltek a csatazajra, és egy halot hajitanak
rad — lapozz a 92-re. Ha szerencséd van, még épp
annyi id6d van, hogy visszaosonj a nyiizsgo tomegbe,
mielott az Orkok megérkeznének. Lapozz a 308-ra.
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160.

A kovetkezé kamraba kisérnek. — Ez a labirintus 24
kamrabol all. Egy magikus kockaval kell dobnod, és
annyit haladhatsz el6re, amennyit a kocka mutat. Te-
kintsd meg a lap aljan lévo abrat. Szamos veszély le-
selkedik itt rad, ezt tapasztalni fogod yjra és ujra.

Jelenleg a Start mezon allsz. Dobj egy kockaval, és
mindig annyit lépj elore a nyilak iranyaba, amennyit
dobrtal. (Példaul ha 4-et dobtal, akkor a 73-as mezore
erkezel, és arra a fejezetpontra kell lapoznod.) Kévesd
az ottani utasitasokat, majd lapozz vissza ide, és dobj
ujral

Ha egy kigyofejes kamraba, vagy egy lépcsosorhoz
érsz, mindig a kényv utasitasainak megfeleléen ha-
ladj tovabb a megadott mezore, majd dobj Gjral Ha

az utolso dobasod talvinne a 398-as szoban, lapozz
a 398-ra.
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161.

Hosszu orakon at haladsz az 6svényen. A hegyek las-
sanként elmaradnak mogotted, az dsvény lankasabba
valik, és a taj egyre zoéldebb lesz. Szamos patakon kelsz
at, és egyre tobb és tobb fa vesz koriil, mig végiil egy
hatalmas erd6 peremén talalod magad. Odabentrél
furcsa lények sikolyait és rikoltasaid hallod, mintha
egymassal beszélgetnének. Eléggé sokat gyalogoltal
mar. Ha meg akarsz allni egy kicsit pihenni, lapozz a
86-ra. Ha inkabb gyorsan athaladnal az erd6n, lapozz
a 368-ra.

162.

Odasétalsz az obeliszkhez. A né fiatal és erds, azt is
eszreveszed, hogy egy tor tokja lapul a képenye alatt.
Megkeérdezi toled, be akarsz-e jutni az Erodbe, majd
gyorsan hozzateszi, hogy nem érdekli, mi célbol ten-
neél igy. Ugyanakkor elmondja neked, hogy megfelel
ellenszolgaltatasokért cserébe be tud mutatni olya-
noknak, akik a segitségedre lehetnek ebben. Amikor
megkérdezed tdle, mennyire gondolt, azt feleli, hogy
25 Aranytallerra. Ha van nalad ekkora Osszeg, és
megbizol benne, lapozz a 375-re. Ha inkabb egyediil
probalsz bejutni oda, lapozz a 276-ra.

163.

A sas karmaival megragad egy vasrudat, Geronikusz
pedig int, hogy te is cselekedj hasonloan. A hatalmas
madar csapkodni kezd a szarnyaival, és veled egytitt
felemelkedik. Az utazas élvezetes, de a karod hamar
faradni kezd — vesztesz 1 ELETERO pontot! Boldogsag-
gal tolt el az érzés, amikor a sas leszall veled egy Gs-
vény mellett, majd elrepiil. Lapozz a 391-re.
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164.

A Kofaragok utcajaban vagy. Elotted egy csoport
kazanid férfi egy k6tombot cipel egy szekérhez. Az
egyikiik rad kialt, és megkérdezi, akarsz-e 2 aranyat
keresni? Ekkor észreveszel egy Mamlikot az utcasar-
kon alldogalni az arnyak kozt. Ha segitesz a kofara-
goknak, lapozz a 296-ra. Ha elutasitod a munkaajan-
latot, és folytatod utad, lapozz a 350-re.

165.

Hossza léptekkel haladsz elore az alagutban. A fak-
lyak fényében észreveszel egy fali metszetet, amit
kozelebbrol is megvizsgalsz. Valaki egy ,,A” betiit vé-
sett bele, bar neked jelen pillanatban ez semmit sem
mond. Az alagat egy ajtonal ér véget, mely konnyen
nyilik, majd hangos csattanassal bezarodik mogotted.
Egy tjabb alagatban allsz. Ha nyugat felé folytatod
utad, lapozz a 75-re. Ha észak felé indulsz, lapozz a
273-ra.

166.
OREGEK BOLCSESSEGE
Megittad azt a keveréket, mely felruhaz eme képes-
seggel. Jegyezd fel a Kalandlapodra! Ha ez volt az els6
valasztasod, lapozz vissza a 45-re, €s valassz ujra. Ha
ez mar a masodik valasztasod volt, lapozz a 74-re.
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167.

Keresztiilvagsz az erdon, majd né¢hany ora mulva
megallsz, hogy pihenj egy kicsit (nyersz 4 ELETERO
pontot). Eppen felkelnél, hogy folytasd az utad, ami-
kor egy kiallo labat veszel észre az egyik szikla mo-
giil kikandikalni. Kardodat készenlétben tartva oda-
kaszol, és egy véres leszamolas nyomaira bukkansz:
két Ork és két Troll, valamint egy maganyos kalandor
foldon fekvo holttestét pillantod meg. Szerencsés-
nek érzed magad, amiért nem korabban érkeztél ide.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot! Atkutatod a szerencsét-
lenil jart kalandor zsebeit, és talalsz nala egy gyGrott
pergament. Kisimitod azt, és elolvasod mi all rajta:
»Wolfsbane a Negyven Céh utcajanal...” Az lzenet
tobbi része megsemmisiilt. Tisztelettel adozol a ka-
landornak, majd folytatod utad.

Hamarosan az 6svény kettéagazik, €s amennyire tu-
dod, barmelyik vezethet Sharrabbasba. Melyiket va-
lasztod? Ha a bal oldalit, lapozz a 23-ra. Ha a jobb
oldalit, lapozz a 4-re.

168.

Az uton allsz, mikézben figyeled, ahogy egy szekér
halad tova, melyet négy nagy 1o huz. Tisztaban vagy
vele, hogy mine¢l gyorsabban teljesitened kell a kiil-
detésedet — a méreg a testedben egyre terjed, nincs
vesztegetnivalo id6d! Ha megprobalsz csatlakozni a
szekér hajtojahoz, lapozz a 13-ra. Ha lesétalsz a kiko-
tobe, és valami egyéb szallitojarmi utan nézel, lapozz
a 239-re.
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169.

Nehézkesen vonszolod magad elore, tudva, ha meg-
allsz, abban a pillanatban 6sszeesnel a faradtsagtol, és
képtelen lennél Gjra felallni. Erod egyre fogy (vesztesz
1 ELETERS pontot). Szerencsére elég kitartonak bizo-
nyulsz, és a vihar ereje fokozatosan mérséklodni kezd.
Az utrol letérve botorkalsz tovabb. Egyszer csak egy
furcsa, hullamzo mozgasra leszel figyelmes a hotakaro
alol, mely egyenesen feled kozeledik. Ellenfeled igen
gyors, igy mire reagalhatnal, mar bele is mar a bo-
kadba (jelolj be 2 méregegységet a Kalandlapodon).
Kardoddal a hoba défsz, oda, ahol a szornyeteg helyét
sejted a holepel alatt. Eles visitas jelzi, hogy eltalaltad,
de ellenfeled maris Gjra tamad. Kiizdj meg a Havasi
Feéreggel.

Havasi Féreg UGYESSEG 5 ELETERO 7

Ha gyozol, ellenfeled nyomait kdovetve haladsz tovabb.
Lapozz a 370-re.
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170.

Olyan gyorsan kozelited meg az ajtot, amennyire
csak tudod, de kiildonods, vadallatias hangokra leszel
figyelmes éppen mogotted. Ellenfeled megragad, és
megprobalja kipréselni bel6led az ¢letet. Szerencsére
gyorsan kiszabadulsz a gyilkos szoritasbol, és eloran-
tod a kardod, hogy szembenézhess a Csontorlé Bes-
tiaval.

Csontorld Bestia UGYESSEG 6 ELETERO 8

Ha raléled a kiizdelmet, atrohansz a legkézelebbi vas-
ajton. Lapozz a 295-re.

171.
Egy rejtett helyen varod be ellenfeleidet. Amikor ko-
zelebb érnek, latod, hogy az egyikiik egy Goblin. Elo-
ugrasz, mire a két Ork a Goblin parancsara tamadas-
ba lendiil. Egyenként kiizdj meg velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Szaglé Ork 7 6
Masodik Szaglo Ork 7 6

Ha legyozted ellenfeleidet, jeldlj be 2 méregegységet
a Kalandlapodon! Mig a kiizdelem zajlott, a Goblin el-
menekiilt, ezért ugy gondolod, ideje a sajat biztonsa-
godrol gondoskodnod. Néhany orai kimerité gyalog-
las utan éjszakai taborhely keresésebe fogsz. Lapozz
a 399-re.
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172.

Amikor bizalmasan kozlod az altalad megmentett
Boulyanthroppal kiildetésed céljat, Szirketollu (igy
nevezi magat), ugy hataroz, elvisz téged tarsaival a
lakhelyiikre, Sziklafészekbe. Meglebbentik nagy szar-
nyaikat, és felemelkednek veled. Atrepﬁlték egy nagy
kiterjedésd erdo felett, majd nemsokara egy kiilonds
szirtfalhoz értek, ahonnét ujabb Boulyanthropokat
latsz kirepiilni, akik az tdvozlésetekre jonnek. Ha-
marosan a szirtfalba vajt egyik négyszogletii nyilasba
visznek, ahol egy nostény lény fogad, aki Eleonora
néven mutatkozik be. Tiirelmesen végighallgatja a
torténetedet, majd igy szol hozzad: — Nagy veszély-
ben vagy! Chingiz gonosz erokkel szovetkezett, hogy
elpusztitsa a Kivalasztottakat. Mi magunk nem ren-
delkeziink egyetlen Medallal vagy labirintussal sem,
de neked adom Sakar Sziirke Karmat. — Jegyezd fel
a targyat a Kalandlapodra! — Ha barmikor szarnyas
lény segitségre szorulnal a jévoben, fogd ezt a targyat
a kezedbe, és hivj segitséget. Ez a targy hasznos lehet
szamodra Uruz labirintusaban is. Kér szarny, harom
karom, hér élet. Ez az a varazsige, amit el kell monda-
nod, ha egyszer odakeriilsz. — Megk6szondd a segit-
séget, majd bucsut intesz a madarnépeknek. Sziirke-
tolla kirepiil veled Sziklafészekbol, €s megkérdi, hova
vigyen el. Ha a Bogumilok féldjére szeretnél eljutni,
lapozz a 225-re. Ha Uruz foldjére, lapozz a 278-ra.
Miutan kozldd vele uti célod, elvisz a megfelelo hely-
re, elkészon toled, majd elrepiil.
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173.

A szoba, melyben jelenleg tartozkodsz, tele van vira-
gokkal, melyeknek érdekes modon nincs illatuk, vi-
szont valamennyit tiiskék boritjak. Ha ugy dontenél,
hogy egyet magadhoz veszel ezek koziil, jegyezd fel a
Kalandlapodra. Azonban amikor letéped a viragot, a
novény tiiskéi csunyan felsértik a kezedet. Vesztesz 2
ELETERO pontot! Lapozz vissza a 160-ra, és dobj ujra
a magikus kockaval!

174.

A szobart faklyak vilagitjak be, az egyik sarokban zold
langok félott dst bugyog, mellette egy kis ladika he-
ver nyitott tetdvel, melyben gylirik szazai hevernek
orizetlentil. Nem tudsz ellenallni a kisértésnek, bele-
markolsz a kincsesladaba. Téedd probara SZERENCSED!
Ha nincs szerencséd, egy kigyo, mely a kincshalom
alatt rejtozott, megmar téged, és meérget a testedbe
fecskendezi. A tovabbiakban, ha azt az utasitast ka-
pod, hogy ndéveld meg méregegységeid szamat, a sz6-
vegben megadott érték duplajat kell bejelélnod. Ha
szerencséd van, a kigyo lecsap a kezedre, de elhibaz-
za azt. Varatlanul titokzatos kantalas hangjaira leszel
figyelmes. El kell rejtézndd! Ha odarohansz a szoba
tavolabbi sarkaba, és egy nagy zold fliggdony mdogé rej-
t0zol, lapozz a 137-re. Ha balra, egy kiparnazott szék
moge bujsz el, lapozz a 394-re.
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175.

Belépsz az elkeritett teriiletre, kopsz egyet a tenye-
redbe, és felemelsz egy nagykalapacsot. Tobben foga-
dasokat kétnek a tomegbdl a végeredmeényt illetGen.
Dobj két kockaval! Ez az érték jelképezi azt az erét,
mely ahhoz sziikséges, hogy megkonditsd a harangot.
Ha az Gsszeg nagyobb, mint jelenlegi ELETERS pont-
jaid szama, nem jartal sikerrel, at kell adnod a lehe-
toséget a kovetkezo jatékos szamara, és ugy dontesz
elhagyod a varost — lapozz a 280-ra.

Ha a dobott dsszeg kisebb vagy ugyanannyi, mint
jelenlegi ELETERS pontjaid szama, sikeriill megkondi-
tanod a harangot. Azonnal t6rok kezdenek zaporozni
rad. Tedd probara szerReNCSED! Ha nincs szerencséd,
néhany tor megsebez (vesztesz 4 ELETERO pontot, és
jeldlj be 2 meéregegységet a Kalandlapodon). Ha sze-
rencséd van karcolas nélkiil sikeriil kimenekiilnéd.
Megkapod a jutalmadat (jegyezd fel a 10 Aranytallért
a Kalandlapod megfelelo rovataba).

A jaték utan elhagyod a varost, és elindulsz Uruz
fele. Lapozz a 280-ra.

176.

Amikor magadhoz térsz, egy kikészitett borékbol
megrakott agyon fekszel. Miel6tt felkelhetnél, egy nd,
aki egy nagy vilagito kristalygdombdot tart a kezében, igy
szl hozzad: — Orildk a talalkozasnak! Uruz magiaja
nem tul erds, de képesek vagyunk felismerni Segrek
Kivalasztottjat. — Ramutat az izz6 kristalyra. — Sikeriilt
feléleszteniink, de a t6bbi mar rajtad all! Ala akarod
vetni magad Uruz Probajanak, hogy elnyerd a jogot,
hogy belépj a labirintusba, és felkutasd a Medalt? —
Ha igen, lapozz a 258-ra. Ha elutasitod az ajanlatat,
elveszted az eszméletedet, és amikor Ujra magadhoz
térsz, egy osvény szelén fekszel. Megmozgatod kisse
veégtagjaidat, majd felkelsz. Lapozz a 225-re.
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177.

A havat taposva botladozol a sziklak kézott. Keésobb
egyenletesebbé valik az 6svény, amely lassan keresz-
tilvezet a hegyszoroson. Elotted egy kis hofédte ha-
lom emelkedik, amelynek egy oldala felGl para szall
felfele. Mikézben megkeriilod a dombot, ugy érzed,
valami van a belsejében. Ha nem foglalkozol vele, és
tovabbmeész, lapozz a 329-re. Ha felderited a dombot,
lapozz az 58-ra.

178.
Csendesen fekszel, arra gondolsz, hogy ha még min-
dig tombol a vihar, elobb vagy utobb ugyis lesz egy
kedvezobb alkalom a székésre. Varatlanul egy Mamlik
orgyilkos sétal oda hozzad. Komoran rad néz, meg-
szaglasz, miel6tt halalos térét a mellkasodba mélyesz-
ti. Kalandod itt véget ér.

179.

Eltorsz egy Treffilli agacskat (vesztesz 3 ELETERO pon-
tot, és huzd le a Kalandlapodrol az agat), majd elmor-
molod a varazsigét: Mintha hamu szadllna szemhéjad-
ra, ugy mertilj most mély alomba. Az orgyilkos hirtelen
meély alomba meriil. Otthagyod a féldon fekve, és at-
haladsz a legkdzelebbi vasajton, mely hangos dorre-
néssel bevagodik mogotted. Lapozz a 95-re.
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180.

Odaseétalsz, és segitesz nekik megjavitani a szekeret.
Ez utan a lovagok felajanljak, hogy tarts veliilk meg-
nézni egy lovagi tornat. Kiséroid Yigenik harcosok,
akik elmondjak, hogy Sharrabbas varosa mellett, egy
kis telepiilésen tartjak ezt a nemes viadalt. (Igy hata-
rozol, hogy csatlakozol hozzajuk, igy egyiitt folytat-
jatok tovabb az utat. Amikor egy csapat Ork megki-
sérel megallitani benneteket egy utzarral, a lovagok
felnevetnek, és egyszertien legazoljak oket. Utkdzben
a lovagok egyikének a lova megbotlik, és oldalra daél,
egyenesen gazdaja labara. Nyilvanvalo, hogy 6 most
mar nem vehet részt a tornan, de a tobbieknek sziik-
ségiik van egy negyedik résztvevore. Ha ugy doén-
tesz, elfogadod a felkérésiiket, és részt veszel a lovagi
tornan, lapozz a 42-re. Ha udvariasan elutasitod az
ajanlatukat, elbucsuzol toliik, és folytatod megkezdett
utad, mikézben 6k elhagyjak a foutat, lapozz a 4-re.

181.

Biiszkén kihtizod magad a lovasok elott és kijelented,
hogy Segrek Kivalasztottjainak egyike vagy. Korbe-
lovagolnak téged, és egyikiik a vezériik utasitasara le-
szall a lovarol, majd odalép hozzad. Néhany csontot
a foldre dob, mikozben tarsai ujjaikkal haromszoget
formalnak. Mereven a csontokra néz, majd motyog
valamit a vezetOjiknek, aki lovat dsztokélve feled in-
dul. — Gromarshk vagyok. El fogsz kisérni benntiinket,
hogy probanak vethessiink ala. Valassz lovat! — Ket
hatast hoznak eléd. Melyiket valasztod? Ha a fehér
csodort, lapozz a 290-re. Ha a sziirke kancat, lapozz
a 41-re.
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182.

Elfogadod az ajanlatat. A fitcska odaall melléd, és jel-
zi, hogy némi elOleget szeretne a szolgalataiért cserébe.
Eloveszed a pénzes erszényedet, amikor varatlanul egy
masik fiucska fut el melletted, és kikapja a kezedbdl
azt. Mindketten eltlinnek a témegben. A szerencse-
erméd kivételével huzd le a Kalandlapodril az Gsszes
Aranytallérod! Lapozz a 318-ra.

183.

Elmondasz egy kitalalt torténetet. Mikor befejezed,
veégignézed, amint egy ponin 1l6 rancos oregember
feled tiget, és egy, a kezében 1évo kristalyt bamul. — Ej,
te hazudsz! — jelenti ki bossztsan. Borisz megragad
egy bunkosbotot, és lesujt vele a valladra, igy a foldre
esel (vesztesz 1 ELETERO pontot). — Most pedig mond
el az igazat! Senki sem hazudhat a bogumiloknak! —
Lapozz a 91-re.

184.

Rossz Medalt valasztottal! Téedd probara SZERENCSED!
Ha nincs szerencséd, a magikus tlizben ropogosra
siilsz, és holtan rogysz a megeégett holtest mellé. Ha
szerencséd van, sikeriil elkeriilndd az azonnali fajdal-
mas halalt, de igy is megsériilsz (vesztesz 1 UGYESSEG
és 4 ELETERO pontot, valamint jeldlj be 2 méregegyse-
get a Kalandlapodon). Raadasul a labirintusban ural-
kodo magikus er6k hatasara mire magadhoz térsz a
fajdalom okozta sokkbol, mar az utvesztd egy masik
részén talalod magad. Lapozz a 293-ra.
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185.

A lokereskedok épiletében vagy. Mivel nem latsz
itt senkit, igy jo Otletnek tlnik, hogy koriilnézz. Ta-
lalsz egy iratot, mely egy megallapodast tartalmaz
Chingizzel. Ennek keretében a vezir egy hadsereg-
nyi Orknak elegendé lovat vasarolt, hogy leigazzak
az 6shonos kazanid népet. Eppen befejezed az olva-
sast, amikor egy kovér patkanyt latsz feled totyogni.
Ahogy hatralépsz, az alakja fekete kodbe borul, és egy
Nekromanta alakjat veszi fel. Miel6tt megmozdul-
hatnal, a varazsbotjabol egy tekercs kigyoszeri kotél
vagodik ki, koréd tekeredik, és egyre jobban szorita-
ni kezd. Hiaba kiizdesz, hamarosan minden elsététiil
elotted. Lapozz a 321-re.

186.

Egy olyan szobaba lépsz be, mely derékmagassagu
kooszlopokkal van tele, ezeken pedig kigyomintak
lathatoak. Koziliik harom kigyo varatlanul életre kel,
és ezzel egy idOben a szoba is elkezd megtelni forro
vizzel. Gyorsan felugrasz az els6 oszlopra. Utat kell
talalnod a szemben 1éve ajtoig, melyet csak lépésrol-
lépésre tehetsz meg. Dobj két kockaval, harom alka-
lommal! Ha duplat dobtal, az azt jelenti, hogy egy
olyan kotombre léptél, melyen életre kel egy kigyo,
és a hillé belemar a bokadba (minden maras utan 4
ELETERO pontot vesztesz, €s jelélj be 1 méregegységet
is a Kalandlapodon). Ha taléled ezt a probat, lapozz a
359-re.






187-188

187.

Még latod, ahogy az Ork eltiinik a veled szemben 1éve
toronyban. Elotted egy keskeny hid huzodik, melyre
egy Goblin kapaszkodik fel éppen, készen arra, hogy
torevel beled dofjon. Lentré]l Chingiz seregében szol-
galo, rabszolgatarto kazanid harcosok 1onek rad nyil-
vesszokkel. At kell rohannod a hidon! Tedd probara
szZERENCSED! Ha nincs szerencséd, a Goblin a labadba
dofi fegyverét — vonj le 3 ELETERO pontot, €s jelolj be
2 méregegységet is a Kalandlapodon! Ha szerencséd
van, a tamadod dofése célt téveszt.

Dobj két kockaval! Ez az 6sszeg mutatja, hogy mi-
lyen gyorsan szalad ellenfeled. Dobj 1jra, ez lesz a te
sebességed. Ha a sebességed nagyobb vagy ugyanak-
kora, mint az Orke, lapozz a 94-re.

Ha nem vagy elég gyors, tehetetleniil szemléled,
ahogy egy Vadaszkeselyl a Medallal a csérében el-
szall. Tal késon érkeztél. Visszatérsz az utcara, és el-
hagyod a varost. Ha lefelé indulnal, egy erdds volgy-
be, lapozz a 257-re. Ha inkabb a hegyek felé vezeto
oOsveényt valasztod, lapozz a 275-re.

188.

A sas megragad egy vasrudat a karmai kozott, és
Geronikusz int, hogy te is cselekedj hasonloan. A ha-
talmas madar csapkodni kezd a szarnyaival, és veled
egylitt felemelkedik. Bar gyorsan és magasan repil-
tok, a karod faradni kezd (vesztesz 1 ELETERO pontot).
Megkeéred a sast, hogy tegyen le az 6svényre, majd mi-
utan teljesitette feladatat, elrepiil, te pedig folytatod
utadat. Lapozz a 278-ra.



189-190

189.

Ha fizettél az utazasért, jo ellatasban részesiilsz, és
nyersz 4 ELETERS pontot! Ha nem fizettél a hajoutért,
keményen kell dolgoznod, fel kell sikialnod a teljes
fedélzetet. Elhaladsz egy csapat tengerész mellett,
akik valamiféle tavoli, a partvidék fel6l kozeled6 pon-
tot firkésznek. Amikor kézelebb érnek, radébbensz,
hogy ket tiizes leheletli Kazilik Sarkany az, melyek
egyenesen a hajo felé tartanak. Két nagy nyilpuska
van rogzitve a hajo két végebe, és ugy hatarozol, va-
lamilyen modon te is részt veszel a harcban. Ha ugy
dontesz, hogy az egyik nyilpuskaval veszed célba el-
lenfeleidet, lapozz a 204-re. Ha inkabb felmaszol az
arbockosarba, és kardoddal a kezedben kiizdesz meg
veliik, lapozz a 313-ra.

190.
Az alagut nagyon hosszu. A faklyak fényében az egyik
falon harom Medal rajzolatara figyelsz fel, és valaki
balrol a harmadik ala egy keresztet rajzolt. Alaposan
megnézed az abrat, majd folytatod utad. Hosszu és fa-
raszto gyaloglas utan raakadsz egy bokorra. A névény
again haromszog alaku levelek vannak, melyek korko-
rds alakban nonek, folotte pedig a falban a ,, Treffilli”
szot latod bevésve. Ha le akarsz tépni néhany agacs-
kat, lapozz a 248-ra. Ha inkabb békén hagyod a né-
veényt, és athaladsz a kévetkezo ajton, lapozz a 393-ra.




191-192

191.

A foldre dobod a pancélkesztylidet, erre mindannyi-
an mereven és hitetlenked6 szemekkel néznek rad. A
lovasok egymas kozott fogadasokat kotnek, hogy
mennyi ideig fog tartani a kiizdelem. Urgenj tlinik
fel, aki joval magasabb nalad, és egy akkora kardot
hordoz magaval, amit aligha tudnal felemelni. A harc
addig tart, amig az egyik6t6k ELETEREJE 4-re, vagy az
ala csdkken.

Urgenj UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha elveszted a parharcot, az utols6 kardcsapas lever
a labadrol, és a foldre esel, de ellenfeled szerencsére
nem végez ki. Ha gyozol, megkegyelmezel a harcos-
nak. Lapozz a 31-re.

192.

Ko6zonyosen folytatod utadat, ahogy az utazo koze-
lebb eér. Végiil egy koponyeget visel6 lovas alak halad
el melletted, majd megall. — Ki vagy te, idegen? — kér-
dezi egy noi hang. Magadban morfondirozol, hogy
elmondd-e vagy sem az igazat magadrol, amikor egy
varatlan széllokésnek kdszonhetGen meglebben a ko-
penye, és eszreveszed a Sotétség Toreinek egyikét. A
no raddébben, hogy meglattad a fegyverét, majd ko-
mor arcot vagva ellovagol. Ha tovabbra is az ut men-
tén haladnal tovabb, lapozz az 53-ra. Ha atvagsz a
siksagon, lapozz a 333-ra.



193-194

193.

Egy fiistés szobaban vagy. A homalyban épp csak ki
tudod venni egy teljes vértezetet visel6 harcos kdrvo-
nalait. Amint teszel egy lépést elore, az alak életre kel.

Utrvesztd Harcosa UGYESSEG 7 ELETERO 9

Ha gyo6ztél, lapozz vissza a 160-ra, ¢s dobj jra a ma-
gikus kockaval!

194.
A vagtato 10 nem torpan meg, hanem tovabbra is fe-
léd rohan. Panik lesz urra rajtad! Vesztesz 1 ELETERO
pontot! Aztan az allat egyszerlien keresztiilhalad raj-
tad! Raddobbensz, hogy ez egy illazio volt. Eszaknak
haladsz tovabb, egy ajton at. Lapozz a 349-re.




195-196

195.

Halottnak tetteted magad, mikézben a Kalamita erds
keze bezarodik koriilotted, és felemel. Oriasi kisértést
erzel, hogy megmozdulj, de a n6i harcos szemei arra
figyelmeztetnek, hogy maradj még mozdulatlan. Az-
tan varatlanul felugrik, racsap a teremtmeény kezére,
és egy vagassal lemetszi azt. A magasbol sikolyt hal-
lasz, és siri folyadék kezd el csepegni a sériilt végtag-
bol. Szabad vagy. A céltudatosan halado harcos utan
rohansz, aki kacskaringozva halad a magas nadasban.
Végiil megall. Teljesen kimertiltél — jel6lj be 1 méreg-
egységet a Kalandlapodon —, a harcosné azonban meég
csak meg sem izzadt. Kozli veled, tudja, hogy egyike
vagy Segrek Kivalasztottjainak, és el kell mondania
neked valamit, de rajtad all, hogy megbizol-e benne.
Ha maradsz, és meghallgatod a harcosné informaci-
oit, lapozz a 49-re. Ha inkabb gyorsan bucsut intenél
neki, és egyediil keresel egy alkalmas taborhelyet, la-
pozz a 399-re.

196.
A folyoson haladva néhany irasjelet veszel észre a ko-
falba vésve. Amikor kodzelebbrdl is megvizsgalod, az
»Aranytallér” szot olvasod Gssze. A felirat alatt egy kis
erszényt is talalsz, mely 5 Aranytallért tartalmaz (ird
fel ezeket a Kalandlapodra). Athaladsz a kévetkezd aj-
ton. Lapozz a 72-re.




197

197.

A horda tvoltése kozepette, kardfogu tigriseken lova-
golva, Beshbalikkal az oldaladon haladtok elére. Ut-
kozben Osszeakadtok egy Ork utlezarassal: Koziilik
egy nagyobb csapat épp a Kristaly Probajanak vet ala
néhany egyszerd parasztot. Ellenfeleitek hiaba kialta-
nak ratok, hogy alljatok meg, Beshbalik és martalo-
cai legazoljak az Orkokat. Megfosztjak dket panceél-
jaiktol és fegyvereiktol. Amikor a tavolban meglatod
Sharrabbas varosat, a horda veégiil megall. Adana-
Broussah melléd lép, és igy szol hozzad: — Beshbalik
nem fog koézelebb menni a varoshoz! Tudja, hogy
Chingiz hatalma ott tal erGs. Attortiik az ellenség blo-
kadjat, most mar a sajat utadat kell jarnod. Astragal
azt kéri toled, hogy keresd fel a Wolfsbane-t. En saj-
nos nem tudom, pontosan mit ért ez alatt. — Amikor
a horda ismeét felkerekedik, egy masik aton indulnak
visszafelé, tavolodva a varostol. Leugrasz a kardfogu
tigrisekrol, és amikor mar minden csendes korilot-
ted, elgondolkodsz azon, mit is tegyél. Ha az uton ha-
ladva kozeledsz varos felé, lapozz a 85-re. Ha inkabb
egy gorongyosebb, fakkal boritott 6svényen haladnal
célod fele, lapozz a 167-re.




198-199

198.
Elhagyod az ivot a hatso ajton at, és azonnal Ossze-
futsz egy masik Goblinnal, aki két Orkot vezet a kis
hatso sikatorban. Megall, rad mutat, majd fajtajara
jellemz6 modon, torokhangon felsikit, majd a kisérdi
rad vetik magukat. Egyenkeént kiizdj meg veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 7 6
Masodik Ork 7 6

Ha tuléled a csatat, a Goblinnak csak a hiilt helyét
talalod. Elhagyod a szik kis utcacskat, és visszatérsz
a foutcara. Hatarozottan érzed, ahogy a méreg szét-
aramlik a testedben (jeldlj be 2 méregegységet a Ka-
landlapodon). Lapozz a 168-ra.

199.

Elhelyezed a 10 Aranytallért tartalmazo erszényt az
obeliszken (jelold a valtozast a Kalandlapodon), és
ezzel egy idoben kezedbe veszed a Medalt, melyen
egy lo abraja diszeleg. Visszafojtod a lélegzeted, de
semmilyen kellemetlen vagy kiilénds dolog nem tor-
ténik. Jol valasztottad meg a sulyt. (Nversz 1 SZEREN-
csE pontot!) Megvizsgalod a friss szerzeményed, és
meglepodve veszed észre, hogy valaki az 1000-es sza-
mot karcolta a hatlapjara. (Jegyezd fel ezt a szamot a
Kalandlapodra, valamint hogy megszerezted a Bogu-
milok Medaljat!) Botladozva kitamolyogsz a labirin-
tusbol a napfényre. Lapozz a 295-re.






200

200.

Adana-Broussah elvezet az uton Beshbaliki Foszto-
gatoinak taboraba. — Az ut Sharrabbasig tele van ve-
szélyekkel — mondja utitarsnod. — Az egyik legbizton-
sagosabb ut, ha a horda egy tagjaként mész. Mindig
vesznek fel maganyos kalandorokat, akik be tudjak
bizonyitani, mire képesek. — Hamarosan eléritek a ta-
bort, ahol ratalalsz a martalocokra, akik a tabortiz
koriil zsufolodtak 6ssze. Eloszor gyanakvo szemekkel
meéregetnek, de Adana-Broussah megnyugtatja oket,
és javasolja, hogy tegyenek probara. Rovid ido alatt
megyvitatjak az otletet, végiil beleegyeznek. Odahajita-
nak neked egy nagy bunkosbotot, majd figyelmezte-
tés nelkil, kozilik ketten, megtamadnak. Egyenként
kiizdj meg veliik; a harc addig tart, mig a kiizdo6 felek
egyikének (neked vagy a két ellenfelednek) ELETEREJE
4-re nem csOkken.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Martaloc 7 8
Masodik Martaloc 8 8

Ha gyozol, jelolj be 1 meéregegységet a Kalandlapo-
don, majd lapozz a 138-ra. Ha vesztesz, kénytelen
vagy elhagyni a tabort, és egyediil folytatod tovabb
megkezdett utad egy elhagyatott orszagaton — lapozz
a 116-ra.




201-202

201.
Megallsz, eléhtizod a kardod, és felkésziilten varod
ellenfeleidet. Eleinte az Orkok o6vatosan lendiilnek
tamadasba, majd a hatramaradt lovas alak ellentmon-
dast nem tlro kialtasanak hatasatol 6sztondzve neked
rontanak. Egyenkeént kiizdj meg velik.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork 6 5
Masodik Ork 6 5
Harmadik Ork 7 6

Ha talélted a harcot, jeldlj be 2 méregegységet a Ka-
landlapodon! Léghuzatot és napfény csillanasat veszel
észre a barlang mélyérdl el6torni. Ha ugy dontesz,
hogy megproébalsz egy hatso kijaratot keresni, lapozz a
44-re. Ha arra tavozol, ahonnan jottél, lapozz a 34-re.

202.

Gyorsan elnyulsz a fliben, és magadra terited a kdpe-
nyedet. Hallod, ahogyan az utazo kozelit feléd, aztan
megall. Rovid idé elteltével mar csak a tavolodo lova
tgetését hallod. Nemsokara felkelsz a fiibol, de fogal-
mad sincs, vajon meglatott-e az ismeretlen lovas. Ha
tovabbra is az it mentén haladnal, lapozz az 53-ra. Ha
letérsz rola, és a siksagon vagnal at, lapozz a 333-ra.




203-204

203.

Ijgy gondolod, a kiildetésed fontosabb szamodra, és
energiaidat inkabb annak megvalositasara forditod.
Sotét alakként lopakodsz el az ellenkezo6 iranyba.

Hosszu orakon at sétalsz, mig végiil a talaj lejteni
kezd, és egyre tobb fat és bokrot pillantasz meg. Az-
tan a napfényben mar megleled az 6svényt, mely 6rak
mulva villa alakban elagazik. Mindkét ut jarhatonak
tlnik, és az 6svények mellett egy-egy obeliszket latsz.
Az egyikre egy 10, a masikra egy kardfogu tigris alakjat
vesték. Melyik utat kéveted? Ha a 16 6svényet, lapozz
a 391-re. Ha a tigris osvényét, lapozz a 209-re.

204.
Mindkét Kazilik Sarkany apro termeti, de tiizes lehe-
letd, és a hajo iranyaba tartanak. Hadallasba helyez-
kedsz, elforditod az ijpuskat, és célba veszed az eldl
halado bestiat.
Dobj egy kockaval! Ez a szam mutatja a Sarkany po-

jelképezi a lovésedet. Ha a két érték megegyezik, elta-
laltad a Sarkanyt — lapozz a 16-ra. Ha célt tévesztet-
tel, nincs idod masodik 16vésre, mert feher, forro tiz
burkol be, ami a tengerbe taszit (vesztesz 4 ELETERO
pontot). Kozel allsz a végkimeriiléshez, mikor a part
iranyaba kezdesz uszni (jeldlj be 2 méregegységet a
Kalandlapodon). Lapozz a 348-ra.



205

205.

Lassan sétalsz elore, mikor hirtelen egy veled szem-
ben lévo ajto kivagodik, és egy hosszu szarva bika ront
ki rajta. Hatalmas fejét feléd forditva meglodul. Tedd
probara szereNCSED! Ha nincs szerencséd, az egyik
szarv atszurja a pancélod, és tobb bordadat eltori
(vesztesz 4 ELETERO pontot, és jeldlj be 2 méregegy-
séget a Kalandlapodon). Ha szerencséd van, sikeriil a
bika szarvai kozott felkapaszkodnod az allat nyakaba.
Elohuzod a kardodat, mikdzben a felbGsziilt vadallat
atszaguld veled a kdovetkezo falon, igy a labirintus egy
masik részén bukkantok fel. Veégiil sikeriil a kardod
beled6fndd a két lapockaja kozé. A bika dsszecsuklik,
majd dogletes bilizt ontva magabol a padloba siillyed.
Korilnézve észreveszel egy ajtot. Ijgy dontesz, hogy
arra folytatod utad. Lapozz a 95-re.




206-207

206.

A vadasznok felsorakoznak vezet6jitk, Omorphina
mellé egy sorban, mikdzben 6 elmagyarazza a felada-
todat. Szét kell hasitanod harom farénkot és egy alat-
tuk kifeszitett bordarabot, mielott a gyertya atégeti a
zsineget, és mérgezo dobodardak sora szabadulna el.
Ijgy tlnik, élvezettel ecseteli elére lathato halalod.

Dobj két kockaval! Ez az 6sszeg mutatja, mennyi ido
telik el, amig a gyertya atégeti a zsineget. Ezutan dobj
ujra két kockaval! Ez az érték jelképezi azt az idGtar-
tamot, amig szétdarabolod a harom faronkdét. Ha ez
utobbi erték kisebb vagy ugyanannyi, mint a madzag
elszakadasanak idotartama, ugy sikerrel jartal. Ujra
megkotdznek, és egy kunyhoba visznek, melyben mar
egy masik fogoly is tartozkodik. Egy oreg holgy az, aki
rongyos Oltozéket visel. Lapozz a 303-ra. Ha kudarcot
vallasz, ellenfeleid vidam arccal nézik végig, amint a
dobodardak atfurjak a tested, és te gyotrelmes halalt
halsz.

207.
Egy jaratot pillantasz meg, mely délre vezet, és egy
masikat, mely kelet felé visz. Délr6l hangos robajt hal-
lasz, mig keleten villogo szineket latsz. Melyik iranyba
haladsz tovabb? Ha délre, lapozz a 66-ra. Ha keletre,
lapozz a 283-ra.



208-209

208.
Egy sotét mellékutcan haladsz, amikor ralépsz va-
lami csillogé dologra. Lehajolsz, hogy megvizsgald.
A targy egyike a Sotétség Toreinek. Varatlanul a tor
meghajlik, majd a csuklod koré tekeredik, mikdézben
az elotted 1évo porbol egy Nekromanta emelkedik ki.
— Latom, te vagy a josagos Kivalasztottak egyike! Az
én uram, Chingiz vezir latni akar, mielott meghalsz.
fgy is messzebbre jutottal, mint vartuk. — Kinyujtja
hosszu, csontos ujjat, és megérinti a homlokodat. El-
veszted az eszméletedet, mikdzben érzed, hogy a mé-

reg szétaramlik a testedben (jeld]j be 2 méregegységet
a Kalandlapodon). Lapozz a 321-re.

209.
Az osveny lefelé vezet egy erdovel boritott volgybe. A
fak eltakarjak eldled a napfényt, és csak csetlesz-bot-
lasz a sotét homalyban. Faradtnak érzed magad, ezért
megallsz pihenni, és alszol egy keveset (visszanyersz 4
ELETERO pontot).

Amikor felébredsz, latod, hogy falevelek boritanak.
Felnézel, és egy kis szarnyas Ordogot pillantasz meg,
aki épp a bakancsoddal szalad el. Azonnal felpattansz,
és 1ildozobe veszed a csinytevo lényt. Az erdd tala-
jat fenyortik boritjak, melyek 6sszeszurkaljak a labad
(vesztesz 1 ELETERO pontot). Végiil a kis tolvaj meg-
unja a hajszat, eldobja a labbelidet, és eltlinik az egyik
tolgy lombkoronajaban. Ha azonnal felveszed a ba-
kancsod, lapozz a 114-re. Ha ugy dontesz, kezedben

tartva azt, visszafelé szaladsz a szuros talajon, lapozz
a 33-ra.



210

210.

Lazitasz egy kicsit, mig Alkis elmond egy torténetet
a mély, sotét szakadékokrol. Azutan varatlanul felall,
kihnuzza a kardjat, amikor egy csapat harcos ront be
az ivoba. Nehéz, sulyos halokat dobnak rad, melyek-
be egyre jobban belegabalyodsz. Utés éri a fejedet,
mire elveszted az eszméletedet (vesztesz 1 ELETERO
pontot). Egy kiskocsin térsz magadhoz, néhany sors-
tarsaddal oOsszekotdzve. Megkonnyebbiilten veszed
tudomasul, hogy minden felszerelésed veled van. A
vak harcost sehol sem latod. A kocsit lovasok kise-
rik, és hallod, amikor az egyikiik megszolal: — Igen, 6k
jok lesznek Korkut szolgaseregébe. Egyikiiknek meég
kardja is van.

Az utazas meglehetGsen hosszu, de vegiil eléritek
Korkut varosat, ahol lekényszeritenek benneteket a
kiskocsirol. Amikor lekaszalodtok, az egyik lovas igy
kialt feléetek: — Mostantol mindannyian harcos-szol-
gak vagytok, de ha akartok, megkiizdhettek a sza-
badsagotokért. Doéntsetek most, és megkizdhettek
Urgenj-nyel. — Ha ugy dontesz, harcolsz a szabadon
bocsatasodért, lapozz a 191-re. Ha felfeded foglyul ej-
toidnek a kilétedet, lapozz a 385-re.




211-212

211.
Elohuzod a kardod. A lovasoknak lathatoan tetszik
a kiiszobon allo kiizdelem. Kort formalnak koérilot-
tetek, ezzel késziilnek el6 erre a szamukra is remek
sportnak tartott latvanyossagra. A yigenik szitkozodva
megforgatja handzsarjat, ujjaival egy haromszog ala-
kot formal meg, utana neked ront.

Yigenik Lovas UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha gyoztel, jeldlj be 1 méregegységet a Kalandlapo-
don! Bar megoélted egyikiiket, a lovasok utat nyitnak,
és engedik, hogy szabadon tavozz. Hangos orditasok
és sikoltasok kozepette ellovagolnak, igy fejezve ki,
mennyire jol szorakoztak a mostani kiizdelmeden.
Lapozz a 18-ra.

212.
Kitarod a bal keéz feldli ajtot, mely mogott egy Sotét
EIf rejtézkodik, toérrel a kezében. Lesujt rad fegyve-
rével — vesztesz 4 ELETERO pontot! Te is tamadasba
lendiilsz.

Sorér Elf UGYESSEG 8 ELETERO 6
Ha gyo6zol, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-

don! Gyorsan a jobb oldali ajto felé indulsz. Lapozz
a 187-re.



213-214

213.

A piaci standok kozott talalsz egy helyet, mely a ,,Ba-
torsag és Erd probaja” névvel biiszkeélkedik. A jaték
lényege, hogy egy karra kell racsapnod, mely egy
poznara erositett fadarabot repit a levegdbe. Ha sike-
riil a fadarabot a pozna tetejéig repitened, az egy kis
csengOt szolaltat meg, mely egyuttal egy tOrzaport is
a nyakadba zudit. A feladat tehat az, hogy megszolal-
tatod a csengOt, é€s elugrasz a torzapor el6l. A jutalom
10 Aranytallér. Ha megkockaztatod, hogy részt vegyeél
a proban, lapozz a 175-re. Ha inkabb tovabb baran-
golsz a piacon, lapozz a 344-re.

214.

Tisztaban vagy vele, hogy a menekiilés a legéssze-
riibb lehetoség; a killdetésed az elsddleges szamodra.
Gyorsan futsz, viszont a véredben 1évo méreg hatasa
miatt a labaid mar fajnak (jeldlj be 2 méregegységet
a Kalandlapodon). Egész éjszaka folytatod a botorka-
last, egészen napkeltéig, amikor is ralelsz egy dsvény-
re. Lapozz a 275-re.







215-216

215.

Eszaki iranyba indulsz, a gyanus noszemely fele. Ko-
riilotte kotormelék hever a foldon, olyan, mintha a
mennyezetr6l zuhant volna le. Hirtelen megmoccan.
Ovatosan megkozelited, mikdzben segitséget kér to-
led. Eszreveszed, hogy a fél arca levalt, felfedve egy
Mamlik orgyilkos démoni abrazatat. Ellenfeled rajon,
hogy leleplez6dott, letépi maszkjat, és tamadasba len-
dil.

Mamlik Orgyilkos UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha gy06zol, jeldlj be 2 méregegyseget a Kalandlapodon!
Elhaladsz egy gondosan kidolgozott fali metszet mel-
lett, melynek kozepére valaki a »TIZ” szocskat véste.
Ezutan egy vasajton haladsz keresztiil, mely egy dor-
renéssel bezarodik mogotted. Lapozz a 64-re.

216.
Tovabb varakozol, majd az ajté egyszer csak kivago-
dik, és két veszedelmes Ogre ront ki rajta kétéla fej-
széiket lobalva. Egyesével kiizdj meg veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ogre 8 10
Masodik Ogre 8 10

Ha gyozol, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don! Kirohansz, de mar nyoma veszett Vetchnek. Nem
vagy benne biztos, pontosan hol is vagy. Ha megkoc-
kaztatod, hogy elindulj egyenesen egy sotét zsakutcan,
lapozz a 271-re. Ha inkabb a balra lévé nagyobb és
forgalmasabb utcan haladnal tovabb, lapozz a 328-ra.



217-218

217.

Atfurakszol a nagy lyukon keresztiil. Amikor kijutsz
a jaratbol, latod, hogy messze keriiltél a varostol. Egy
alacsonyabb dombocskan tal fiistdt latsz felszallni, és
faltoré kosok hangjat hallod, amint szétzuzzak a la-
birintust. Sikolyok és torokhangu Ork parancsszavak
repkednek a levegGben, uruz népe feltehetdleg szivo-
san vedekezik. Elosonsz, és egy kis mélyedésben egy
fasult arca Ork orre leszel figyelmes, aki a portyazo
csapat lovait 6rzi. Ha megtamadod az Orkot azzal a
céllal, hogy zsakmanyolj egy lovat, lapozz a 331-re. Ha
inkabb elosonsz mellette, lapozz a 21-re.

218.

Varsz, hogy a futo léptek elhalkuljanak, de amint ké-
szen allsz ra, hogy kovesd, figyelmeztetés nélkiil egy
arnyalak tlinik fel el6tted. Megddbbensz, ahogy a sotét
alak lassan testet 0lt. A csuklyas figura egy botot tart
a kezében, és rekedt, suttogod hangjan igy szol hozzad:
— Elkéstél! A Medalt mar megszerezték az én uram,
Chingiz nagyur szolgai! — Lesujtasz a fegyvereddel az
elotted allo séteét alakra, de a kardod akadalytalanul
halad keresztiil rajta. A Nekromanta nevetve igy szol:
— U’gy, szoval jatszani akarsz... — Lapozz az 56-ra.



219-220

219.
Egy butorozatlan szobaban talalod magad. Egy go-
nosz lelek all elotted, aki azonnal feléd iramodik. Ha
van néhany szal virag a hatizsakodban, odaadhatod
neki, ezzel kiengesztelve ot (huzz le a Kalandlapodrol
egy szal viragot). Ha nincs nalad, harcolnod kell.

Utveszt Saranja UGYESSEG 6 ELETERO 8

Ha gyoztél, vagy ha megajandékoztad a Satant egy vi-
raggal, lapozz vissza a 160-ra, és dobj ujra.

220.

A lokereskedé meghiv a kunyhojaba. Megkérdezed
tole, mibe keriil kibérelni egy erGs csatalovat. Elsore
ugy tlinik, nem akar konkret valaszt adni, mert csak
a munkajaval torédik. Vegiil azt mondja, hogy var-
nod kell, amig megkérdezi errdl a tarsat. Ha leiilsz
a padra, és tiirelmesen varakozol, lapozz a 14-re. Ha
tal gyanusnak talalod a helyet, és inkabb tovabballsz,
lapozz a 388-ra.



221-223

221.

Egy elagazasnal allsz. Az alagut egyik aga észak felé,
a masik nyugati iranyba halad. Az északi uton a nap-
féenyben egy testet latsz fekiidni a folyosd kozepén.
Nyugati iranyban pedig egy teljesen mozdulatlan ala-
kot pillantasz meg. Melyik iranyba haladsz tovabb?
Ha az északi utat valasztod, lapozz a 351-re. Ha a
nyugatit, lapozz a 268-ra.

222,
Magara hagyod a szegény tébolyult, nyomorult ala-
kot, és egyediil folytatod tovabb az utad. Hirtelen a
padlo beszakad alattad, és egy hegyes szogekkel tele-
tizdelt verembe esel, ahol a halalod leled. Kalandod
itt véget ér.

223.
Belépsz egy masik kamraba, ami tele van faragott ma-
darakkal. Megdobbensz, amikor két Kazani Sziirke
Sas életre kel, és rad tamad. Egyenként kiizdj meg
veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Sziirke Sas 6 11
Masodik Sziirke Sas 6 11

Ha gyoztél, eldontheted, az elotted lévo két ajto me-
lyikén haladsz tovabb. Ha a bal oldalit valasztod, la-
pozz a 186-ra. Ha a jobb oldalit, lapozz a 254-re.




224-225

224,

Joggal vagy ovatos azokkal az idegenekkel szemben,
akikkel ezen a vidéken talalkozol, mégis hamarosan
nyilvanvalova valik szamodra, hogy a vak harcos tudja,
hogy hazudtal neki. Udvariasan megkoszoni a segitsé-
ged, majd athalad a hidon. Amint biztonsagban atér
a tuloldalra, az épitmény Gsszeddl. Goblin varazslatra
gvanakszol. Nincs mas valasztasod, egy masik 6svényt
kell keresned, mely levezet az Ilkhans hegyekbdl. La-
pozz a 278-ra.

225.

Az ut hosszu, és meglehetdsen faraszto. Megallsz egy
pillanatra, hogy eltavolits egy, a csizmadba szorult ko-
vet. Amikor sikeriil kiraznod, akkor fedezed fel, hogy
valojaban egy sarga dragakovet talaltal (nyersz 1 szgE-
RENCSE pontot, és jegyezd fel az ékkdvet a Kaland-
lapodra). Az Osvény egy kokunyho mellett vezet el,
melyre valaki egy piszkos cégtablat szegezett ki, rajta
az alabbi felirattal: ,,Gimcrak tisztességes arudaja”.
Ha betérsz ide, hogy tizletelj egy kicsit, lapozz a 12-re.
Ha inkabb folytatod utad, lapozz a 391-re.



226-227

226.
Ovatosan lépsz ra a veszélyes jéghidra. Dobj két koc-
kaval! Ez az érték jelképezi a hid teherbiro-képessé-
gét. Ezutan dobj ujra két kockaval, a kapott Gsszeg a
testsulyod szimbolizalja. (Ha tobb mint 10 Aranytal-
lér van nalad, az értékhez adj hozza 2-t!) Ha ez utob-
bi Osszeg nagyobb, akkor a hid leszakad, épp amikor
a kozepén jarsz, te pedig szornyethalsz. Ha a sulyod
konnyebb vagy ugyanannyi, mint a hid teherbiro-ké-
pessége, biztonsagban atkelsz rajta — lapozz a 310-re.

227.

A valladat kinzo fajdalom egyre gyotrelmesebb lesz.
Hirtelen egy nyilvessz6 suhan el a madar mellett, amit
egy masik kévet. Drukkah tiizet nyitott a madarra. A
harmadik nyilvessz6 a Vadaszkeselyl szarnyaba csa-
podik, ropte egyre bizonytalanabb lesz, és egyenesen
zuhanni kezd. Neked sikeriil kiszabadulni a karmai
kozil. Szerencsére allovizbe pottyansz. Nyersz 1 SzZE-
RENCSE pontot! Felallsz, és rendbe szeded magad, de
nem latsz mast magad koriil, csak a tavat kérbedlelo
nadast. Lapozz a 322-re.




228-229

228.

Leakasztod Uruz valodi Medaljat a falrol, és figyel-
mesen megvizsgalod. Egy szamot latsz belevésve a
hatlapjara: 1000. Varatlanul Agellatha szellemalakja
tlinik fel, és igy szol hozzad: — Faradozasod elnyer-
te jutalmat. Most indulj, és keresd meg az igaz utat,
mely kivezet a labirintusbol. — A latomas ezzel szerte-
foszlik. Ezzel egy idoben valami egyenesen a hatadra
esik. Egy Mamlik bérgyilkos az, torrel a kezében. Sze-
rencsére a pancélod felfogja a dofést, a fegyver pen-
géje lecsuszik a vértedrol, és kettétorik. Villamgyorsan
atgordiilsz a valladon, hogy szembenézhess gonosz
ellenfeleddel. Ha van nalad Treffilli ag, érzed, hogy
vibralni kezd. Ha tudod, hogyan kell hasznalni, lapozz
a 179-re. Egyébként szembe kell nézned gyilkos ellen-
feleddel.

Mamlik Bérgyilkos UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha gyoztél, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don! Athaladsz a legkdzelebbi vasajton, mely hangos
dordiiléssel vagodik be mogotted. Lapozz a 95-re.

229,
Ijgy tlnik, a kod mindent elborit. El6lr6]l harom alak
sziluettjét veled felfedezni. Ahogy kozelebb érnek, ra-
dobbensz, hogy az egyikiik egy Nekromanta, és két
Mamlik kiséri. Ha beleveted magad a vizbe, lapozz a
32-re. Ha visszarohansz a csonakhoz, lapozz az 51-re.






230-231

230.

Elvegyiilsz a sokadalomban, de kdzben le nem veszed
a szemed a Nekromantarol. Egy Mamlik tlinik fel, le-
veti koldus aléltozékeét, és megrazza a fejét. A Halott-
idézo6 ektelen haragra gerjed. — Tudom, hogy az egyik
kivalasztott itt van, érzem a tisztasagat! Valamennyivel
veégezni fogok! — A foldre csap a varazsbotjaval. Erzed,
amint a fold megremeg, és szaguldo viz hangjat hal-
lod. Egy hatalmas sz6koar boritja el a tomeget, és terit
be mindenkit. Nem lesz konnyd dolog uszni, és kive-
rekedni magad a folyovolgybdl. Dobj két kockaval! Ha
a dobott szam kisebb vagy ugyanannyi, mint ELETERO
pontjaid szama, ugy sikeriil biztonsagosan kijutnod
az aradatbol, és megszaritani a ruhaidat. Vesztesz 2
ELETERO pontot az erofeszitéseid miatt. Hamarosan
ismeét uton vagy. Lapozz a 23-ra.

Ha a dobott szam nagyobb, mint jelenlegi ELETERO
pontjaid szama, nem sikeriil partot érned, a teljesen
atazott oltézéked sulya lehuz a meélybe, és megful-
ladsz. Kalandod itt véget ér!

231.
Egy olyan szobaban allsz, ahol a falbol viz csorge-
dezik. Veled szemben egy hatalmas lépcsdsor van, és
olyan érzésed van, hogy el kell indulnod rajta. Lapozz
a 382-re, és jegyezd fel az 4j helyzetedet a tablan.




232-233

232.

Végigsétalsz a folyoson, mely a lépteidtdl visszhang-
zik. El6] szamos fémrtiiskét latsz az alagat mennyeze-
tén, és azt is észreveszed, hogy ez az alagut is hama-
rosan északnak kanyarodik. Ha vissza akarsz fordulni
az alagutban, és a masik agan szeretnél tovabbmen-
ni észak felé, lapozz a 305-re. Ha ugy dontesz, hogy
folytatod utad, a tiiskék levalnak a mennyezetrdl, és
beleallnak a foldbe. Kétszer tedd probara SZERENCSED!
Ha szerencséd van, biztonsagban eléred a legkozeleb-
bi ajtot. Ha nincs szerencséd, az egyik vastiiske eltalal
(vesztesz 1 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot, tovabba
jeldlj be 1 meéregegységet is a Kalandlapodon). Amikor
athaladsz az Gjabb vasajton, az hangos dorrenéssel va-
godik be mogotted. Lapozz a 100-ra.

233.

Lehajolsz, hogy felvedd az egyik tekercset, de az szét-
porlad a kezedben. Ezzel egy idoben egy mély sohajt
hallasz, mely az obeliszken fekvo testbdl tér el6, az-
tan az is elkezd szétoszlani. Minden targy, ami a férfi
koriil hevert, egy csipOs, sarga fiistfelhében eltlinik.
Ismét er6sen havazni kezd, és tudod, hogy nem idoz-
hetsz itt sokaig. Keét eltéré 6svény vezet tovabb a Sar-
kany Kapujatol. Ha a bal oldalin haladnal tovabb,
lapozz a 177-re. Ha a jobb oldalit valasztod, lapozz
a 314-re.



234-235

234.

Sem megallitani, sem irdanyitani nem tudod a deszka-
dat, ahogy egyre gyorsabban szaguldasz. Vegiil azon-
ban a csuszda aljan nekicsapodsz egy fiives hobuc-
kanak. Egy kazanid tornyosul elotted, landzsaval a
kezében. Felveszi a deszkat, majd feldobja a szekérre,
a tobbi holmi koézé, és igy sohajtozik: — Valaki csak
ugy lelokte a csuszdan az egyik tobogant. Nem alli-
tom, hogy te voltal, de nem tul biztonsagos egész allo
nap itt acsorogni, és gyujtogetni a szanokat... Hé, ki
vagy te? — Elohuzod a kardod, és teszel egy lépést a
kazanid felé. Fenyegeté mozdulatod lattan elajul, igy
folytatod a menekiilést a fiives tajon. Ezen a tajon a
terep sokkal egyenletesebb, és tobb a sik vidék is. Az
Osvény, amin haladsz, végiil kettéagazik. Melyik utat
valasztod? Ha a bal oldalit, lapozz a 379-re. Ha a jobb
oldalit, lapozz a 122-re.

235.

Ovatosan odasétalsz az obeliszkhez, melyre vagta-
to lovak diszes abrajat vésték. Az épitmény cstcsan
meglatod a Medalt, melyet meg kell szerezned barmi
aron. Figyelmesen megvizsgalod a teriiletet, tartva at-
tol, hogy még egy utolso proba hatra van. Lyukakat
latsz a talajon és a falakon is. Amikor az egyik nyilasba
belenézel, egy nyilhegyet pillantasz meg benne. Gya-
nitod, hogy a Medal sulya az, ami megakadalyozza,
hogy a csapdaszerkezet elsiiljon. Csak akkor tudod
biztonsagosan megszerezni azt, amiért idejottél, ha
megfelelo sulyt helyezel az obeliszkre. Ha van nalad
5 Aranytallér, és ennyit helyeznél el rajta, lapozz a
307-re. Ha 10 Aranytallért (és rendelkezel is ekkora
osszeggel), lapozz a 199-re. Ha nincs elég Aranytallé-
rod, vagy egyszerlien csak felkapod a Medalt, lapozz
a 291-re.



236-238

236.

Gyalogolsz elore az alagut mentén, és kdzben észre-
veszel néhany kiilénds lyukat a falakban. Az egyikbdl
varatlanul egy kis szOrds teremtmeény gordiil ki. Ova-
tosan figyeled, ahogy nyujtozik egyet, és dorombol-
ni kezd. Igen aranyosnak latszik. Ha megcirogatod,
lapozz a 113-ra. Ha inkabb tavol tartod magad téle,
lapozz a 362-re.

237.

Szorosan a kezedbe fogod a Sziirke Karmot, mire
a falon 1évo héja szellemalakja odarepiil a valladra.
Minden mas nyugodt koriilétted, mintha megallt vol-
na az ido. A madar csicsergd hangjan ezt mondja a
fiilledbe: — Nézd meg a mintazatot, ahol én allok. Az a
titkos, igaz 6svény, mely atvezet a labirintuson. Feliil
van a bejarat, északon, és lent van a kijarat, délen. Ko-
vesd az igaz dsvenyt, €s megszerzed a Medalt! — A héja
lelke visszatér a testébe, te pedig elindulsz a bejarat-
hoz. Lapozz a 366-ra.

238.

Nagyot kortyolsz a hiivos, édes vizbol. Felfrissiilve ér-
zed magad, és mintha a szived is kénnyebben verne.
(Nyersz 4 ELETERO pontot, és legkdzelebb, ha azt a
felszolitast kapod, hogy noveld méregegységeid sza-
mat, hagyd figyelmen kiviil a felszolitast!) Benyitsz a
fémajton, majd miutan beléptél, az tompa puffanassal
bevagodik mogotted. Lapozz a 292-re.



239-241

239.

Leballagsz a kikotohoz. Egy hajot veszel észre, mely
ugy tinik, kész vitorlat bontani. Kazanid tengeré-
szek, tolvajok, koldusok, Torpék és mindenféle egyéb
alakok nytizségnek rajta. Megkérdezel egy jarokelot,
hova tart ez a hajo, mire azt feleli, hogy Kazilikba,
a Sarkany tengerpart mentén. Tisztaban vagy vele,
hogy abban a varosban van egy labirintus, melynek
meélyén ott lapul a keresett Medalok egyike. Ha ér-
deklodni kezdesz, hogyan juthatnal fel a hajora, la-
pozz a 128-ra. Ha folytatod utad a kikétGben, lapozz
a 339-re.

240.

Eltokélten sétalsz végig a folyoson, mikozben észre-
veszel ket kisebb faragott kddarabot, melyek a meny-
nyezetrol csiingenek le. Egészen olyanok, akar két
dobokocka. Ahogy elhaladsz alattuk, azok a féldre zu-
hannak. Dobj két kockaval! Ha a dobott szam kisebb
vagy egyenld, mint UGYESSEG pontjaid szama, sike-
resen elkeriiléd a sériilést. Ha nagyobb, a kotombaok
alatt leled halalod. Miel6tt belépnél a veled szemben
lévo ajton, az alabbi szora leszel figyelmes a kofalba
vésve: ,,SULYA” (jegvezd ezt fel a Kalandlapodra!).
Atlépsz a vasajton, mely nagy dorrenéssel vagodik be
mogotted. Lapozz a 349-re.

241.
Tirelmesen figyeled, amint az éregasszony kapzsi te-
kintettel nézi a kincsesladajat. Végiil halk hangon el-
mormol egy varazsigét, és egy aranykigyo emelkedik ki
a ladabol. Dudoraszik neki, megcirogatja a fejét, majd
a zsebébe csusztatja. Ezutan 15 Aranytallért, és egy
z0ld dragakdvet ad at neked (jegyezd fel ezeket a Ka-
landlapodra), majd igy szol hozzad: — Bator kalandor,



242

segitettél nekem, most rajtam a sor, hogy viszonoz-
zam ezt. Szamos titkot ismerek. Mi az, amit tudni sze-
retnél? — Felfeded kiildetésed néhany részletét. — Oh,
Segrek Kivalasztottja, nagy veszélyben vagy! Chingiz
szembefordult az 6si hagyomanyokkal. Hogy sikerrel
jarj, Medalok utan kell kutatnod. Kévesd az Gsvenyt
Uruzig! Amikor a nagy labirintus elott allsz, balra a
legfels6 mintazatnal ralelsz a labirintus titkara. Emlé-
kezz ra, amikor belépsz oda, el6szor délnek kell halad-
nod! Jol ismerem az utvesztot, amikor meég fiatal vol-
tam, €és hatalmam is ereje teljében volt, segéedkeztem
az épitésénél. — Ezutan szo nélkiil felkapja a ladajat, és
eltlinik az 6svényen.

Te az ellenkez6 iranyba indulsz. Az 6svény, melyet
kovetsz, gorongyds, €s nehezen jarhato. Balra egy lan-
kasabb ut vezet, mely felett néhany madarat latsz k-
rozni az égen. Ha ezen a bal oldali 6svényen indulnal
el, lapozz a 115-re. Ha a vénasszony tanacsat megfo-
gadva a mostani 6svényen haladnal tovabb, lapozz a
161-re.

242,

Ugy gondolod nem tul bdlcs dolog belépni valahova
anélkiil, hogy rendesen korbe nem néznél, igy tovabb-
mesz a fal pereme mentén. Hirtelen hidegség koltozik
a csontjaidba, és egy Szellemidézo alakja bontakozik
ki a kodbol. Ha nincs jartassagod az elleniik vivott
harcban, ugy ellenfeled varazslata teljesen megbénit.
Nem latsz, nem hallasz, nem érzel semmit, minden
elsotétiil elotted. Kalandod itt véget ér.

Ha szerepel a képességeid kozott a Nekromantakkal
szembeni harci jartassag, akkor kiizdj meg ellenfeled-
del. (Ebben a csataban az UGYESSEG pontjaid helyett a
képesség megszerzésekor elért szintet hasznald!)

Nekromanta UGYESSEG 9 ELETERO 8



243-244

Ha gyoztél, jeldlj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don! Még mielott ujabb ellenfélbe botlanal, ugy dén-
tesz, visszafordulsz, és bemaszol az ablakon. Lapozz
a 174-re.

243.

Adana-Broussah rémiilt pillantast vet rad, amikor a
Nekromanta kijelenti, hogy van wvalaki a hordaban,
akit maganak akar, és akiért hajlando nagyobb Ossze-
get fizetni. A gonosz teremtmeény altal felemelt zsaknyi
arany lathatolag eléggé elgondolkoztatja Beshbalikot.
A harcosné odasugja neked, hogy gyorsan menekiilj
el innét. Ha megfogadod a tanacsat, lapozz a 60-ra.
Ha van nalad ket Treffilli, és tudod is, hogyan kell a
segitségiikkel lathatatlanna tenned magad, lapozz a
10-re.

244.
Akar az 6lom, ugy zuhansz lefelé a toronybol. Hirte-
len kiilénds er6é aramlik ki a kévekbdol, mely egy hatal-
mas kezet formal, ami elkap, és biztonsagba helyez az
egyik kiallo k6tombon. Fogalmad sincs, hogy hogyan
és miert tortént ez. Nyersz 1 SZERENCSE pontot! La-
pozz a 381-re.






245-247

245.
Joideje kdveted a meredek dsvényt felfelé. A terep egyre
nehezebbé valik, s6t, helyenként mar szinte jarhatatlan
is a foldcsuszamlasok és kisebb lavinak miatt. Vegiil
egy jeges szakadékhoz érkezel. A taloldalon egy felvo-
nohid all, melyet egy jéggé fagyott harcos 6riz. Amikor
alaposan megfigyeled a taloldalt, egy obeliszket veszel
eszre, melynek lyuk van a tetején. Minden bizonnyal
valamit a lyukba kell dobnod, hogy a hid leereszked-
jen. Ha van nalad egy fémgomb, lapozz a 315-re. Ha
nincs, nem tudsz atkelni a szakadékon. Vissza kell
fordulnod a hegytetordl az erdobe, amivel rengeteg
idot elvesztegetsz (vesztesz 4 ELETERO pontot, és jeldlj
be 2 méregegyseget a Kalandlapodon). Lapozz a 88-ra.

246.

Belépsz a kovacshoz. Az els6 dolog, amit meglatsz,
egy Torpe, aki a sarokban reszketve guggol. Ezutan
veszel észre egy Mamlikot és két Orkot, akik a haz
egyik belso falanal hallgatoznak. Még nem vettek ész-
re, és a Torpe heves taglejtésekkel arra buzdit, hogy
gyorsan hagyd el a hazat! Visszatérsz az utcara. La-
pozz a 98-ra.

247.

Egy szobaban allsz. A kofalakon szamos apro mélye-
deést latsz, a padlon pedig harom emberi csontvaz fek-
szik, kortlottiik apréo dobodardak hevernek. Radéb-
bensz, hogy a szoba csapdat rejt. Azonnal hasra veted
magad. Tedd probara szERENCSED! Ha szerencséd van,
csak egyetlen talalat ér (vesztesz 1 ELETERS pontot).
Ha nincs szerencséd, dobj két kockaval, és a dobott
ertéket vond le ELETERO pontjaid szamabol, majd pe-
dig jeldlj be 1 meéregegyseéget a Kalandlapodon! Ha
meg ¢eletben vagy, lapozz vissza a 160-ra, és dobj ujra
a magikus kockaval!
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248.
Ovatosan letdrsz harom agacskat, mire a névény el-
kezd hervadni, majd elpusztul (jegyezd fel az agakat a
Kalandlapodra). Belépsz a kovetkezo ajton, mely han-
gos dorrenéssel bevagodik. Lapozz a 393-ra.

249.
Flaxwort jobbra fordul, majd egy kis ido elteltével el-
bucsuzik téled, és sok sikert kivan a kiildetésedhez.
Egy kis térre érkeztél, amely tele van nylizsgé embe-
rekkel. Ekkor veszel észre két lelancolt Torpét, akik
a tér kozepe felé menetelnek négy Ork kiséretében.
Mikézben hallgatozol, sikeriil kideritened, hogy a
felségarulas miatt rendszeresen tartott kivégzések
egyikének vagy szemtanuja. Kiirtszo hangzik fel, és
harom Vizképd csap le rajuk fentrdl, a toronybol. Az
els6é Torpét szinte azonnal széttépik, de ezzel egyiitt a
masodik fogolynak sikeriil megszabadulnia lancaitol.
Akar a nyul, ugy szalad, és beleveti magat a tomeg-
be. Eppen melletted rohan el, az 6t ild6z6 Orkkal a
nyomaban. Ha segitesz a Torpének, lapozz a 6-ra. Ha
inkabb meghuzod magad, és elsétalsz, lapozz a 208-ra.
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250.
A lovasok felsorakoznak elotted. — Ki vagy te, idegen?
Miért nem hajtasz fejet a Yigenikek mestere elott? Az
eleteddel fizetsz, ha nem felelsz! — Az egyikiik leszall
a lorol, elérantja handzsarjat, és tobbszor a levegibe
hasit vele. — Térdre, szolga! Az életed az enyém! — Mit
teszel?

Szot emelsz a magad védelmében,
és elmondod, hogy te egyike vagy

Segrek Kivalasztottjainak? Lapozz a 181-re.
Térdre ereszkedsz, és néman

viseled a kovetkezményeket? Lapozz a 304-re.
Megkiizdesz a harcossal? Lapozz a 211-re.

251.

A martaldcok csoportjanak kdzepén maradsz, tudva,
hogy ebben a zlirzavarban nem szagolhat ki téged el-
lenfeled. A Mamlik elhalad melletted, majd visszatér
Beshbalikhoz. A fosztogatok ismeét vitazni kezdenek,
vegiil a Mamlik diihédten ellovagol csataménjén. La-
pozz a 319-re.
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252,

Két Ork kozelében haladsz el, akik egy sziklan tildo-
gélnek. A szakado hoesés két fehér siiveget varazsolt a
fejiikre. Mindketten valamiféle furcsa, sarga gyiimal-
csot esznek, és szetkopkodik a magokat. Fogadast ko-
tottek arra, hogy melyikiik tudja tavolabbra kopdosni
azokat. Nem vesznek rolad tudomast, igy ugy hata-
rozol, gyorsan elsétalsz mellettiik. Az egyikiik kiszur
téged, és felkialt: — Hé te, gyere csak ide! — Odasétalsz
hozzajuk, erre ok elmagyarazzak, hogy azt akarjak,
allj tizlépésnyi tavolsagra tolik, igy versenyezhetnek
abban, melyikiik gyiimdlcsmagja talalja el el6szér a
fejfedodet. Ha raallsz a dologra, lapozz a 24-re. Ha
megtamadod 6ket, lapozz a 320-ra.

253.

Vidaman doérzsoli 6ssze a tenyerét, mikézben leszamo-
lod neki az 5 Aranytallért (huzd le az 6sszeget a Ka-
landlapodrol). Ezutan elvezet téged egy kékunyhoba,
mely jo védelmet nyujt az id6jaras viszontagsagaival
szemben. A haz ablakai erds zsalukkal vannak ellatva,
igy odabent meleg és kényelem fogad. A koldus végiil
igy szol hozzad: —Tudom, hogy egyike vagy Segrek ki-
valasztottjainak. Chingiz meg akar 6letni, de én tudok
egy nagy titkot a Bogumilok labirintusarol. Igen, meg
kell szerezned a Medalt! — Egy pillanatra elhallgat, és
mereven bamulni kezd, mintha most latna el6szor.
— Amikor belépsz a labirintusba, fordulj nyugatnak,
majd ezt kévetden északnak haladj, majd Gjra nyugat-
nak, és a kiovetkezo elagazasnal északnak, és egészen
addig haladj igy, mig el nem éred a kijaratot. Ilyen
egyszeru! —Vendéglatod roppant elegedettnek latszik,
amiért hasznos informaciokkal szolgalt szamodra. Ve-
giill megkérdezi téled, szeretnél-e Kicsit a kunyhoja-
ban megpihenni. Ha igennel felelsz, lapozz a 84-re.
Ha inkabb azonnal utnak indulnal, lapozz a 150-re.
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254.

Egy szobaba nyitsz be, mely tele van lovas szobrok-
kal. Hirtelen harman koziiliik életre kelnek. Pataikkal
a kopadlot kaparjak, mikézben diihodten fujtatnak.
Dobj két kockaval hatszor egymas utan! Ha dupla
szamot dobtal, akkor a megelevenedett szobrok le-
gazolnak (vesztesz 4 ELETERS pontot). Ha tulélted a
kalandot, eléred a masik ajtot. Lapozz a 359-re.

255,

A tomeg valosaggal hompolydg Torres kis varosanak
piacterén. Vannak itt szerencsejatékosok, bilivészek,
akrobatak, valamint arusité bodék. Ha volt nalad né-
hany Aranytallér, riadtan veszed észre, hogy mindet
elloptak az erszényeddel egyiitt, mikézben nézelodtél
a vasarban, csupan egy érmeéd maradt, melyet okosan
a bakancsodban rejtettél el (jelold a valtozast a Ka-
landlapodon).

Eloveszed az Aranytallérod, tudvan, hogy sziikséged
lesz még ra, ha sikerrel akarod teljesiteni a kiilldetésed.
Zavarodottan koborolsz a piaci bodék koézort. Ha bal-
ra indulnal el nézel6dni, lapozz a 107-re. Ha jobbra,
lapozz a 213-ra.
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256.

Geronikusz atadja neked az livegcsét, melynek tar-
talmat felhajtod, mikézben kiilonféle mellékutcakon
elvezetnek az Erodhoz. Szaro fajdalmat érzel a vallad-
ban, ahogy kisérdid akaratod ellenére egy sima szikla-
fal felé vezetnek. Athaladsz a koveken, de amikor ki-
lépsz a maloldalt, fajdalmadban térdre rogysz (vesztesz
1 UGYESSEG és 2 ELETERO pontot, valamint jeldlj be 2
meéregegyseget a Kalandlapodon). Rajossz, hogy valami
borzalmas dolog torténik veled. Hirtelen egy Halott-
idézdovel talalod magad szemben, aki varazsbotjat tart-
va a kezében érdes, goromba hangjan igy szol hozzad:
—Igen, megtalaltuk ezt a bejaratot, és Fekete Méreggel
itattuk at. Most meg fogsz halni, te 6nhitt kalandor! —
Ha rendelkezel a Nekromantakkal szembeni harci
jartassaggal, lapozz a 365-re. Ha nem, ellenfeled nem
kegyelmez neked, halalod lassu és fajdalmas lesz. Ka-
landod itt véget ér!

257.
Elegge faraszté a haladas. Utat kell vagnod az erdo6
strld aljndvényzetén at, igy szinte teljesen kimeriilsz.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Lapozz a 86-ra.

258.
A no kivezet a kunyhobol. Kiirtszot hallasz, melynek
hangjara valosagos tomeg gyllik 6ssze, akik kort al-
kotnak koriilottetek. Agellatha (ezen a néven mutat-
kozik be a varazslond) kozépre all, és felemeli a kezeit,
hogy csendre intse a tomeget. Két vad, fekete bikat
vezetnek elo, amik tigy mozognak, mintha dnkiviile-
ti allapotban lennének. Kotelet kotnek minket allat
nyakaba, és a masik két végét rahurkoljak az alka-
rodra, hogy még nagyjabol 30 centiméter maradjon
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beldliik szabadon. — Minden erddet latba vetve feken
kell tartanod a két bikat, és a kotél ket vegét 6ssze kell
kotndd. — Agellatha kifejti, ha kudarcot vallasz, da-
rabokra szakadsz. Dobj harom kockaval! Ez az érték
jelképezi majd a bikak erejét. Ezutan dobj két kocka-
val, és az eredményhez add hozza jelenlegi ELETERO
pontjaid szamat! Ez az 6sszeg mutatja az izomerddet.
Ha az erdd nagyobb, mint a bikak huzodereje, sikerrel
jartal — lapozz a 28-ra. Minden egyéb esetben kalan-
dod itt véget ér!

259.
Végigosonsz a falak mentén a folyoson. Elotted egy
masik ajtot latsz résnyire nyitva. Bekukucskalsz, és
Vechtet pillantod meg egy Ork tarsasagaban, akik
eéppen egy ocsmany kinézetli Vizkopot engednek sza-
badon. A kolény érzékeli a jelenléted, felrikolt, és fe-
léd repiil. Menekiilni probalsz, de egy balszerencsés

dontésed miatt zsakutcaba keriilsz a folyoson, ezért
elohuzod a kardod, hogy megkiizdj vele.

Vizkipo UGYESSEG 9 ELETERO 10

Ha gy06zol, jeldlj be 1 méregegyseget a Kalandlapodon!
A tobbiek mostanra mar elmenekiiltek, igy ovatosan
te is elhagyod az épiiletet. El kell dontened, merre in-
dulsz tovabb. Ha egy sotét kis sikatoron indulsz el,
mely egyenesen halad tovabb, lapozz a 271-re. Ha egy
jol megvilagitott utca felé mennél, mely balra huzo-
dik, lapozz a 328-ra.
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260.

Egy kis, nyitva lévo ablak mellett felrohansz a lépcso-
soron. Hirtelen kdzeledo6 léptek zajat hallod: valaki a
lépcsdsoron jon lefelé, igy mas valasztasod nem lé-
vén kimaszol az ablakparkanyra. Odakint egy szik
parkanyra lelsz, melyen oldalazni kezdesz. Pechedre
azonban feltlinik harom Vizkopd, és rikoltozni kezde-
nek. Megprobalod karddal a kezedben elhessegetni
a bestiakat, de talsagosan nagy zajt csapnak. Rop-
kdodnek és vijjognak, igy nem csoda, hogy észrevesz
Chingiz kazanid oreinek egyike, és kovet téged a pe-
rem mentén. A strazsa elmondja, hogy az Erddnek
ezen a részen tartozkodni egyet jelent egy halalos ité-
lettel, és elorantja handzsarjat.

Kazanid Or UGYESSEG 7 ELETERS 10

Ha talélted a kiizdelmet, jeldlj be 1 méregegységet a
Kalandlapodon! A vizkopok a lenti szirtekre zuhant
holtest utan repiilnek, mig te visszamaszol az ablakon
at. A kozelbaol ismét futo léptek zajat hallod. Visszaro-
hansz a masik szobaba, és felkapaszkodsz a kandallo
széles kéményén keresztiil. Lapozz a 82-re.
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261.

Keresel egy jo rejtekhelyet egy koteg fliszalma alatt,
€s ott is maradsz mindaddig, mig ugy nem gondolod,
hogy elmult a veszély. A pihenés utan jobban érzed
magad (visszanyersz 2 ELETERO pontot). Amikor fel-
kelsz, egy csoport csendben allo lovassal talalod ma-
gad korbevéve. Egy nyomorusagos kinézetd Orkot
odalancoltak az egyik lohoz, felettiik vadaszkeselylk
koroznek. A lovasok egyike elorelép, és Ronkemel6
Boriszként mutatkozik be. Tudni kivanja, mit keresel
a bogumilok féldjén. Ha felfeded, hogy egyike vagy a
Kivalasztottaknak, lapozz a 91-re. Ha azt valaszolod,
hogy utazo kereskedo vagy, lapozz a 183-ra.

262.
Egy szobaban allsz, melyben egy halott Mamlikot
latsz, akinek a nyaka koril egy jokora kigyo tekereg.
Az orgyilkos meég holtaban is erGsen szoritja halalos
torét. Valoszintlileg az életedre akart torni, de rajta-
vesztett! Nyersz 1 SZERENCSE pontot! Lapozz vissza a
160-ra, és dobj Gjra a magikus kockaval!
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263.

Kell6 koriiltekintéssel kozeledsz a Trollhoz, aki meg-
hajol, és Skrutch néven mutatkozik be neked, a Troll
harcosok seregének vezéreként. Vigyazzba all, tisz-
teleg, €s utana szomoruan bevallja neked, hogy el-
tévedt. — Bogumil utjanal kellene Orséget allnom, és
mar késésben vagyok. — Beleegyezel, hogy elkiséred
ot. Meglepodve veszed tudomasul, hogy ujdonsiilt
tarsadnal van egy térkép, am az is gyorsan kideriil,
hogy egyaltalan nem tud olvasni. Mivel fejjel lefelé
tartotta, nem csoda, hogy nem tudott rajta eligazodni.
A térkép eléggé preciz, igy hamar kitalaltok az erdo-
bol, és eléritek a Bogumilok utjat. Varatlanul szembe-
talalkoztok két Troll-lal, akik el6huzzak rovid kardjai-
kat, amint meglatnak téged. Ezzel egy idoben atkozni
kezdik Skrutchot, és odakialtjak neki, hogy 6ljon meg
téeged! Ha jobbra akarsz egérutat nyerni tamadoid
elol, lapozz a 8-ra. Ha inkabb balra menekiilsz, lapozz
a 111-re.
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264.
Fist és por kavarog koriilotted, és mikor kicsit kitisz-
tul a levego, latod, hogy egy nagy k6tomb valt le a la-
birintus mennyezetérdl. Kozeledo léptek zajat hallod,
igy elrejtozol a lehullott k6tomb mogott.

— Koponyaroppanto kapitany, megszerezték mar a
Medalt? — csattan fel egy Ork hangja. — Nem, uram!
— érkezik a valasz. — Ket Kivalasztottat viszont holtan
talaltunk, és még egy harmadiknak valahol a kézelben
kell lennie. Erzem a szagat! — mondja, majd hangosan
szippant egyet a levegobol. — Chingiz nagyur vala-
mennyit holtan akarja latni! — szolal meg ismét az els6
alak. — Egyikiik sem juthat be az Er6dbe Medallal. A
tron varazsereje meég mindig tul eros.

Két lehetséges modja van, hogy elhagyd a beomlott
labirintust. Ha kimozditasz egy laza k6tombot balrol,
és a keletkezett nyilason at tavozol, lapozz a 78-ra. Ha
négykézlab atkiizd6d magad egy nagy lyukon, mely
egyenesen elotted tatong, lapozz a 217-re.

265.

A sotétségben botladozva atvizsgalod a kamrat, ahol
most vagy. Talalsz egy ajtot, mely konnyedén nyilik,
de azutan be is csapodik mogotted. Elképeszté hosé-
get érzel, és fehéren izzo ragyogast latsz magad elott.
Rabukkantal a Katlanra, az er6re, mely a Tron Szivét
mukddteti. Keresztiil kell haladnod rajta. Dobj egy
kockaval, és az eredményt vond le az ELETERS pontja-
idbol — mivel nem tudsz kitérni a pokoli hoség eldl —,
(jelolj be 2 méregegységet is a Kalandlapodon). Nem-
sokara egy Gjabb alagutba érkezel. Lapozz a 360-ra.
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266.

Ijgy tlnik, az 6reg férfi konnytliszerrel halad el a stirt
bokrok koézott, melyek szinte utat nyitnak neki, mig
neked meg kell kiizdened az el6rejutasért. Hirtelen
megall, majd megfordul, mintha valami eszébe jutott
volna. — Chingiz démoni erejli Nekromantakat idé-
zett meg, ovakodj tolik! Geronikusz, igen, ez vagyok
én, segitek neked, hogy képessé valj ra, hogy eredmé-
nyesen harcolj veliik szemben. Ha sikeriil elérned a
hatodik, hetedik vagy nyolcadik szintet, képes leszel
arra, hogy emberi alakjukban harcolhass elleniik. —
Geronikusz megidéz egy magikus abrat:
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Most az A jelzésnél allsz! Dobj egy kockaval mindad-
dig, mig el nem érsz egy szamot, melyek UGYESSEGI
szinteket jeldlnek. Az alabbi szabalyok figyelembevé-
teléevel haladhatsz a magikus abran. Ha 5-6 a dobas
erteke, 1épj felfelé egy mezot. Ha 2—4 kozott dobtal,
lépj jobbra 1 mezot, ha a dobokocka az 1-es szamon
all meg, ugy le kell vonnod magadtol 1 ELETERS pon-
tot, és nem léphetsz! Kérszer probalkozhatsz 6sszesen,
és ha ugy dontesz, hogy masodszor is nekifutsz, le kell
vonnod magadtol 1 SZERENCSE pontot is! Ha sikeres
voltal (azaz elérted a hatodik, hetedik vagy a nyolca-
dik szintet), ugy jegyezd fel a Képességek rovatba a
»INekromantakkal szembeni harci jartassag”-ot, to-
vabba annak szintjét is.
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Geronikusz megidéz harom sast. Elmondja, hogy ezek
a madarak segitenek neked fellelni az igaz utat, hogy
megtalald Kazan tronjanak hat Medaljat. Melyik ma-
darat valasztod? Ha a fekete sast, lapozz a 163-ra. Ha
a fehér sast, lapozz a 188-ra. Ha az arany sast, lapozz
a 2-re.

267.

Odarohansz, hogy segits az alaknak, aki egy n6. Ami-
kor latja, hogy felé kozelitesz, megprobalja el6huzni
a kardjat, de alig van mar ereje. Hanyatt dol, és te
felajanlasz neki egy korty vizet. Amint iszik egy keve-
set, észreveszed, hogy egy nyilhegy all ki a nyakabol. A
borvértje kopott és szakadt. Felemeli a fejét, és sutto-
g0 hangon igy szol hozzad: — Barabba vagyok a Nyu-
gati Mocsarakbol. Muszij eljutnom Sharrabbasba,
egyike vagyok Segrek Kivalasztottjainak. — A halal
sapadt fényét latod az arcan. Probalod megnyugtat-
ni, de 6nkiviiletben van, és félrebeszél. — A Medal...
nem... nem lehet a tiéd. — Utana némiképp magahoz
tér, te pedig elmondod neki, ki is vagy, és beszélsz a
kildetésedrdl is. Elmosolyodik. — Végem van, tudom!
Fogd Hulugu Medaljat, rad hagyomanyozom. — Kive-
szi a zsebébdl a Medalt, amely egy sast abrazol, és a
kezedbe adja. — Sharrabbasban keresd fel Wolfsbane-t
a keresztbe tett kulcsoknal!l O fog... — Megremeg,
elall a lelegzete, és a karjaid kozott hal meg. Alapo-
san megnezed a sas metszetet a Medalon, és amikor
megforditod azt, észreveszed, hogy egy 1000-es szam
van ravésve. Nyersz 2 SZERENCSE pontot, és ne feledd
feljegyezni Hulugu Medaljat és a szamot a Kalandla-
podra! Tisztelettel adozol a bator kalandortarsadnak,
majd folytatod utad. Lapozz a 81-re.
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268.

Nyugati iranyban haladsz elére. Egyre kozelebb és
kozelebb keriilsz az alakhoz, de az még mindig nem
mozdul meg, még akkor sem, amikor megbékdosod
a kardoddal. Ijgy tlinik, mintha egy koszobor lenne.
Vallat vonsz, és elhaladsz mellette. Ekkor kiil6nds, jaj-
gato hangokra leszel figyelmes, mely egyre hangosab-
ba valik, raadasul egyre Orjitobb szamodra. Kardod
lapjaval ravagsz a szoborra, és ugy tlinik, a nagy zaj
meérseklodik kissé. Kiizdj meg a Rikoltoval!

Rikolto UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha gy06z0l, az arto zajok megszinnek, és ugy hataro-
zol, athaladsz a legkézelebbi ajton, mely hangos dor-
renéssel bevagodik mogortted. Lapozz a 64-re.

269.
A folyoso elkanyarodik, és amikor a saroknal kiku-
kucskalsz, egy termet latsz, mely zsufolasig van Bor-
tonlako Bestiakkal. A fenevadak elzarjak eldled a to-
vabbvezet6 utat, raadasul olyan sokan vannak, hogy
aligha tudnal mindegyikiikkel elbanni. A szoba egyik
oldalan van egy nagy, nyitott ablak. Ha birtoklod a
Viharokozas Képességet, lapozz a 47-re. Ha nem, ugy

vissza kell fordulnod az ellenkezé iranyba — lapozz a
369-re.
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270.

Megragadod a horgaszbotot. Hirtelen borszijak teke-
regnek elo beldle, és rahurkolodnak a csukloidra. Nem
vagy képes ellenallni annak az erének, mely befelé huz
a medencébe. Visszatartod a lélegzeted, ahogy egyre
meélyebben meriilsz a vizbe. Kiilonds teremtmeény, egy
félig ember, félig hal ugrik utanad a vizbe. Egy Elkiem
az, aki kozeli rokonsagban all az Allansiaban honos
Halemberekkel. Gyorsan kioldozod magad a szijak
fogsagabol, de mielott még elérnéd a felszint, a szor-
nyeteg megragad téged. Csokkentsd 1-gyel UGYESSEG
pontjaid szamat ennek a harcnak az idotartamra. Ha
dupla egyest dobsz magadnak Tamadoerod meghata-
rozasakor, megfulladsz.

Elkiem UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha gyoztél, jeldlj be 1 méregegységet a Kalandlapo-
don! Némi erofeszitéssel, de sikeriil kijutnod a me-
dencébdl és mely lélegzetet veszel. Vacogva és resz-
ketve folytatod utad. Lapozz a 167-re.

271.

Az Erod felé setalsz. Ugy tlnik, az egyetlen ut egy
hosszu koélépcsGsoron at vezet, melyet egy tucatnyi
bamba képti Ork és egy Mamlik kapitany 6riz. Tudod,
hogy ez nem jarhato ut szamodra. Koériilnézve egy
not veszel észre, aki egy magas obeliszknél all, ahova
egy nagy csokor viragot vitt. Karjaval feled integet.
Ha odamész hozza, lapozz a 162-re. Ha megprobalsz
keresni egy masik utat, hogy bejuthass az Erddbe, la-
pozz a 276-ra.



272-273

272.

Hamarosan ujra a Yigenikek kozort talalod magad.
Valamennyi ellenségiiket lekaszaboltak mar, és most
eépp gondosan kifosztjak Gket, elveszik minden fegy-
veriiket és értékeiket. Végiil a teljes tarsasag lora iil,
€s hosszu idon at nyeregben haladtok tovabb mind-
addig, mig meg nem pillantasz egy nagy falut lenn
a volgyben. Egy 6reg no jarul eléd, aki megkérdezi,
készen allsz-e alavetni magad aYigenikek Probajanak.
Ha azt mondod, hogy készen allsz, lapozz a 346-ra.
Ha ugy dontesz, inkabb tavozol, hogy tovabb fejleszd
erdidet és képességeidet, lapozz a 209-re.

273.

Eszaki iranyban haladsz tovabb. A faklyafényben né-
hany irasjelre figyelsz fel a kofalba vésve, melyet k-
zelebbrol is megvizsgalsz. A ~MEDAL” sz6t olvasod
ossze (jegyezd fel a Kalandlapodra). Amikor elhaladsz
egy fémracs mellett, és belélegzel némi friss levegot,
kilonos energia onti el a testedet. Nyersz 3 ELET-
ERO pontot! Athaladsz a legkdzelebbi vasajton, mely
hangos dorrenéssel vagodik be mogotted. Lapozz a
153-ra.




274-275

Mivel nem sikeriilt 6nkéntes felajanlast kicsikarniuk
beldled, a Trollok ugy dontenek, Orizetbe vesznek.
Egy gyors mozdulattal elérantod a kardodat. Egyen-
ként kiizdj meg velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Troll 8 9
Masodik Troll 9 10

Ha legyozted Gket, jelolj be 2 méregegységet a Ka-
landlapodon! A szekér vezetdje a holttestek iranyaba
kop, és visszaveszi az Aranytallérokat, amit kénytelen
volt atadni nekik. Felajanlja viszonzasul, hogy iilj fel
a szekérre. — Sopredék! Chingiz hitvany vamszeddi!
Imadkozom az istenekhez, hogy kiildjenek nekiink
egy igaz uralkodot hamarosan. — Rad pillant, és mint-
ha valami megcsillanna a szemében. Lapozz a 155-re.

275.

Hegyvidékes tajon haladsz. Az idojaras egyre zordab-
ba valik, havazni kezd, mely jelentG6sen megneheziti
az elorehaladasodat. A viharos szél rikoltozas hangjait
sodorja feled. Nagyon faradtnak érzed magad — csok-
kentsd ELETERO pontjaid szamat 2-vell Magad elott
mintha egy alakot latnal, aki azt suttogja, hogy iilj le,
és pihenj egy kicsit. Ha leiilsz és megpihensz, hogy
aztan ujult erdvel folytathasd utad, lapozz a 15-re. Ha
rendiiletlentil folytatod faradtsagos utad a viharban,
lapozz a 169-re.



276=2717

276.

Elindulsz egy erre tévedt szekér mogott, mikézben
probalsz ugy kinézni, mintha a helyi lakosok egyike
lennél. Szamos Ork oOrjarat mellett haladsz el, ese-
tenként egy-egy Mamlik mellett is. Varatlanul egy kis
madar landol a valladon, majd a talajon kezd ugran-
dozni. Bekanyarodik egy csendes kis koz felé, mintha
hivogatna, hogy kévesd 6t. Nagyon meglepodsz, ami-
kor egy ,,A” runat fedezel fel a porban, mely Astragal,
a varazslo jele. Csak bamulsz, amikor a madar egy
teljes Gizenetet kezd el irni, melyet a varazslo kildote
szamodra.

»Remeélem, szarnyas hirndkom idoben elért téged.
Ha még nem tetted meg, 1épj kapcsolatba Mandrake
Wolfsbane-nel, és senki massal. O rendszerint a Sar-
kany Szarnyai Kocsmaba jar, és egy nagy, biidds pipat
sziv. A szorakozott varazslofivérem, Geronikusz sziin-
teleniil jelezni fog a kéménybdl felszallo fiisttel.”

A madar az tizenet folé ugrik, szarnyaval eltérli azt,
majd elrepiil. Az arnyékban pihensz néhany orat, mie-
16tt utnak indulsz, hogy megtalald a kocsmat. Lapozz
a 298-ra.

277.
Id6ben attérsz a pokhalé maradvanyain, mely mar el
is kezdett 6sszeforrni, miel6tt gazdaja — egy Oriéspék,
mely a mennyezet réseibdl ereszkedik le — megtamad-
hatna. Gyorsan elillantok a rat teremtmeény eldl. La-
pozz a 76-ra.



278=279

278.

Koveted az 6svényt, mely egy tagas siksagra visz. Nagy
ritkan elhaladsz egy fa vagy bokorcsoport mellett, mig
aztan sebes folyasu viz hangjat hallod a tavolbol. Az
oOsvényen haladva hamarosan emberekre bukkansz,
akik gyalogszerrel, l0haton vagy épp szekerrel utaz-
nak. Beszeélgetésiikbol megtudod, hogy mindannyian
egy helyi varosba, Torresbe tartanak, ahol ma piaci
nap van. Csatlakozol hozzajuk, igy kissé nagyobb biz-
tonsagban érzed magad, egészen addig, mig meg nem
pillantasz egy uttorlaszt egyenesen elotted. Egy nagy
csapat Ork vizsgal at minden athaladot. Ha letérsz az
utrol, lapozz a 159-re. Ha maradsz az uton, és inkabb
elvegyiilsz a tomegben, lapozz a 308-ra.

279.

Amyﬁitod a 10 Aranytallért. (Jelold a valtozast a Ka-
landlapodon!) A banditak vezetGje elvigyorodik, és
zsebre vagja a pénzedet. — Tarts a Bogumilok féldjére.
Ezen az uton juthatsz el oda a leggyorsabban, és az
itteni 6rok nem tartoznak az elit csapatok koze. Ha
sikeresen teljesited a Bogumilok Probajat, a labirintu-
suk mar nem bonyolult. A bejaratnal fordulj nyugat-
ra, utana északra, aztan ismeét nyugatra, €s igy tovabb,
valtva az iranyokat, mindaddig, amig el nem éred a
Medalt. — Ez igy egyszerlinek hangzik, de figyelmez-
tet, hogy mar masok is elindultak a megszerzésére,
igy el6fordulhat, hogy a Medalt mar elvitték. Kapsz 1
SZERENCSE pontot a hasznos informaciokért! Lapozz
a 383-ra.



280-281

280.

Uruz felé haladsz az orszaguton kazanidi emberek so-
kasagaban, akik szintén tavozoban vannak a vasarbol.
Szekerek gurulnak el a gyalogosan haladok mellett,
melyek csekély ellenszolgaltatasért hajlandoak ma-
gukkal vinni egy darabon. Amikor az egyiknél az ar
felol érdeklodsz, azt a valaszt kapod, hogy 2 Aranytal-
lér lesz. Ha ki akarod, és legfoképp ki is tudod fizetni
az arat, lapozz a 364-re. Ha nincs ennyi pénzed, vagy
gvalogosan akarsz inkabb tovabbra is haladni, lapozz
a 101-re.

281.

Ovatosan haladsz végig a poros folyoson. Epp mikor
befordulsz a sarkon, ahol az ut északnak fordul, at-
esel egy csontvazon, mely eddig az arnyékban hevert.
Ahogy jobban megnézed, latod, hogy 6si borpancél-
darabok lognak le réla, és mikézben figyeled, egy nagy
fereg maszik ki az lires szemgodrébol. Rekedt kialtast
hallasz fentrol, és egy magas, vékony teremtmeény zu-
han a hatadra, és a foldre esel. Odébb gordiilsz, és
gvakorlott mozdulattal kardot rantasz. Ellenfelednek
kardszeri karjai és hosszu, hegyes agyarai vannak.

Eletrablé UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha sikeriil legy6zndd ellenfeledet, jeldlj be 2 méreg-
egyseget a Kalandlapodon! Az északi ut hamarosan
nyugatnak fordul, és nemsokara egy nyitott vasajto-
hoz érsz. Amikor athaladsz rajta, hangos dorrenéssel
bevagodik mogotted. Lapozz a 342-re.



282-284

282.

Egy szobaban vagy, ahol veled szemben egy Medalt
latsz felakasztva a falra. Amikor kézelebbrol megvizs-
galod, észreveszed, hogy egy kigyo alakjat vésték bele.
Mar épp leakasztanad, amikor hirtelen megnyilik
alattad a talaj, és egy hatalmas kigyo szajaba zuhansz
(vesztesz 2 ELETERO pontot). Lapozz a 97-re, €s jelold
a poziciodat a tablazatban.

283.

Ovatosan haladsz tovabb a jaratban. A falboritasok-
bol el6téro fenyek nem igazan segitenek a biztonsagos
elorehaladasban. Vesztesz 1 ELETERS pontot. Az ut
hamarosan délnek fordul. Egyre gyengébbnek érzed
magad (vesztesz még 2 ELETERO pontot), €s rajossz,
hogy ezek a varazslatos fények elszivjak az eroddet.
Osszeszoritod a fogadat, és egy tavoli ajto felé ro-
hansz, amilyen gyorsan csak tudsz. Dobj két kocka-
val! Ez az 6sszeg jelképezi a gyorsasagodat. Majd dobj
ujra ket kockaval! Ez az érték a fény intenzitasa, ami
azt jelképezi, milyen gyorsan hat rad a magikus fény.
Ha a gyorsasagod nagyobb vagy ugyanannyi, mint a
fény intenzitasa, sikeriil elérned a tavoli ajtot, és at-
haladsz rajta — lapozz a 393-ra. Ha a fényintenzitas a
magasabb, ugy tul lassunak bizonyulsz, a varazslatos
fények elszivjak az 6sszes energiadat, és holtan rogysz
a labirintus padlojara. Kalandod itt véget ér!

284.
o, jaj! Halalos keveréket ittal! A hasad felpiiffed, majd
belso szerveid egyszertien szétdurrannak. Gyotrelmes
halalt halsz. Kalandod itt véget ér.






285

285.

Kinyitod a kévetkezo ajtot, és egy not pillantasz meg,
aki Sharrabbas tronjan il, négy lelancolt Ogréval ko-
riilvéve. Elmosolyodik, majd igy szol: — Udvozollek,
bator kalandor. Az apam ¢s Mamlikjai meélto ellenfél-
re talaltak benned, de nem tarthatsz igényt a tronra,
mert az az enyém! Chingiz nem engedte volna, hogy
én uralkodjam, igy meg kellett 6lndm 6t. Most pedig
TEGED 6llek meg! — Magasba emelt torével feléd ro-
han. Megragadod a kezét, és megszoritod a csuklojat.
A fegyver a foldre zuhan, és azonnal langra kap. El-
lenfeled rongycsomoként zuhan a padlora, és igy kialt
feled: — Gyerink, foglald csak el a tront, és az Ogréim
majd darabokra szaggatnak! — A n6é gonosz szolgai
hirtelen elszakitjak lancaikat, és fenyegetoen feléd ko-
zelednek. Ha megkiizdesz veliik, lapozz a 335-re. Ha
elrakod a fegyveredet, és odasétalsz a Tronhoz, lapozz
a 154-re.




286

286.

A szekér nyikorogva halad elére. Hajtoja, Drukkah
nem kérdez téled semmit. Az utazas hosszu, igy tarsad
elmeséli neked, hogy egy nagy kereskedGallomas feleé
tart, mely Kazan foldjének koézepén talalhato. Torte-
neteket mesél azokrol az idokrol, amikor meég Segrek
erds volt, és az orszagban rend uralkodott. Egyszer
csak megallitja a szekeret, felall, oldalra forditja a fe-
jét, és a naddal benott tajat fiirkészi. Koveted a pél-
dajat. Készenlétbe helyezed a kardodat. Varatlanul
két Vadaszkeselyti tor el rejtekébol, majd tamadasba
lendiilnek. Drukkah egy erds titéssel lekaszabolja az
elsot, te azonban elhibazod a masodikat, és a hatal-
mas madar a valladba meélyeszti karmait. Felemelke-
dik veled, magasan a nadas folé. Ha megkockaztatsz
egy dofest, lapozz a 309-re. Ha inkabb kivarod, amig
landoltok, lapozz a 227-re.
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287.

Mikdzben lovagoltok, Zaranj elmagyarazza, hogy
Korkutban erésen hisznek a szerencsében, a veletlen-
ben, a jo és a rossz sorsban. — A labirintus probaja nem
mas, mint az er0 és a bator kalandor jo szerencséjének
talalkozasa — magyarazza neked. Vegiil hosszu lovag-
las utan eléritek Korkut varosanak magaslatait. Innen
lathatod a telepiilés kikotdjét, valamint szamos hajot,
mely ott horgonyoz. Tarsad a kanyargos utcakon at
elvezet az erddig, itt tudtara adja az 6regeknek és a
magusoknak, hogy a tron varomanyosa vagy. Nagy
zsivaj tamad, és hatalmas késziilodés veszi kezdetét.
Kipihened magad egy kissé, és jokat falatozol. Nyersz
4 ELETERO pontot! Végiil az Esélyek Kamrajaba hiv-
nak. Lapozz a 77-re.

288.

A Goblin elohuzza nagy handzsarjat, és harcallast
vesz fel. Gunyosan ennyit mond: — Erzem a belSled
arado josag illatat, Kivalasztott, ezt barhol felismer-
ném! Meg fogsz halni!

Goblin UGYESSEG 5 ELETERO 5

A csata utan elkezdesz aggodni a madar miatt, me-
lyet elengedett. Radébbensz, hogy ez egyfajta jelzés
lesz, mely az lild6zo6idnek szol. fng dontesz, futasnak
eredsz. Lapozz a 96-ra.



289-290

289.

Amikor magadhoz térsz, els6 gondolataid a felsze-
relésed koriil forognak. Habar meg vagy koétdzve és
nem tudsz szabadon mozogni, meégis ugy hiszed, nem
vettek el téled semmit. Nemsokara egy fiatal kazanid
lany lép be, és taplalo huslevessel etet meg (nyersz
1 ELETERO pontot). Vonakodva valaszol néhany kér-
désedre. — Igen, az Alfoldi emberek keresnek téged.
Mindenkit, aki maganyos utazo, és Sharrabbas felé
igyekszik. Megkértek minket, hogy semmi esetre se
engedjink el, és ne nyuljunk a dolgaidhoz. Ok jonnek
el majd érted, amint a vihar lecsillapodik. A hirvive
héja mar uton van. — Ezutan magadra hagy. Van egy
kis id6d, mig a tébbi Or visszatér. Ha odahengeredsz a
tizhoz, és elegedeted a kotelékeidet, lapozz a 371-re.
Ha nem vallalod a kockazatot, és a késébbiekben ki-
sérelnéd meg a szokést, lapozz a 178-ra.

290.
A csOdor tiizes vermeérsékletii, és nehéz a nyergében
maradnod. Eléggé megvisel a gyors tempoju lovaglas,
mire eléritek a tabort (vesztesz 2 ELETERO pontot).
Lapozz a 372-re.




291-293

291.

Megragadod a Medalt, és nyomban nyilvesszok ke-
reszttiizében talalod magad. Dobj egy kockaval! Eny-
nyi nyilvesszo talal el, mikdzben menekiilsz kifelé a
labirintusbol. Minden egyes talalatért 3 ELETERO pon-
tot kell levonnod magadtol. Jeldlj be 2 méregegységet
is a Kalandlapodon. Ha még ¢életben vagy, kitanto-
rogsz a labirintusbol, és megvizsgalod a szerzeménye-
det, melynek hatlapjara az 1000-es szamot karcoltak
(jegyezd fel ezt a szamot a Kalandlapodra, valamint
hogy megszerezted a Bogumilok Medaljat). Lapozz
a 295-re.

292,
Az alagut elagazik, igy két valasztasod van. Ha kelet
felé indulsz, lapozz a 25-re. Ha a déli utat valasztod,
lapozz a 205-re.

293.

Egy fiisttel telitett alagutban allsz. A levego lassan ki-
tisztul, és egy fekete kopenyes alakot pillantasz meg,
aki egy palcat tart a kezében. Amint meglat téged, go-
noszul elmosolyodik, és magikus fegyverével a foldre
sujt. Hatalmas fogu férgek emelkednek ki a f6ldbal,
elzarva az elotted lévo utat. Azonnal futasnak eredsz
visszafelé az alagutban, amikor hallod a falakat meg-
remegni. Vegiil teljesen 6sszeomlik mogotted az ut-
vesztO eme része. Biztos vagy benne, hogy mikézben
eltavolodsz a kozelbdl, kantalast hallasz a romok alol.
Lapozz a 264-re.



294-295

294,

Nagy nehezen partot érsz, és korilnézel. Nagyon
nagy a kod, és fogalmad sincs igazabol, merre is tar-
tasz. Ovatosan lépkedsz mindaddig, mig el nem érke-
zel egy magas kofalhoz. Elindulsz a fal mentén, ahol
aztan talalsz egy nyitott ablakot. Odabenn egy halom-
nyi lveg és tégely van, valamint magikus festmények
lognak a falon. A szoba kézepén egy nagy, nyitott lada
all, tele ékszerekkel, gytirlikkel és érmékkel. Ha atma-
szol a nyitott ablakon, lapozz a 174-re. Ha folytatod
megkezdett utad a fal mentén, lapozz a 242-re.

29s5.

Egy kivekkel boritott arokban talalod magad. El6t-
ted egy kis fiistfelhot latsz gomolyogni, mely emberi
arcca all 6ssze. — Udvozollek téged, bator kalandor!
Athaladtal a Bogumilok labirintusan, ez nagyszeri
teljesitmény. Ha nem szerezted meg a Medalt, sok
szerencsét a tobbi megszerzéséhez. Ha nalad van a
Medal, sok szerencsét a tron megszerzéséhez. Isten
veled! — hallod utolso szavait, majd eltlinik. Kimaszol
az arokbol, és egy sik vidéken talalod magad. Orakon
keresztiil gyalogolsz, mig talalsz egy alkalmas helyet,
ahol lepihenhetsz. Lapozz a 399-re.



296-297

296.

Csatlakozol a tobbi munkashoz. Ez nagyon nehéz
munka, és tarsaidnak sok feladatot ad a varos kiils6
vedofalanak wjjaépitése. Nyilvanvalo, hogy Chingiz
tart a klanok tamadasaitol, amennyiben 0 lesz Kazan
uralkodoja. Mire végzel a munkaval, teljesen kime-
riilsz. (Vesztesz 2 ELETERO pontot, €s jelélj be 1 mé-
regegyseget a Kalandlapodon, viszont ndveld meg
Aranytallérjaid szamat 2-vell) A munkasok szétszé-
lednek, te pedig folytatod utad. Lapozz a 350-re.

297.
Az Osvény magas hegyek iranyaba vezet. Egyik pont-
jan egy masik csapast is megpillantasz, mely egy stiri
erdovel boritott volgybe kanyarog lefele. Ha ezt az
utat kovetnéd, lapozz a 88-ra. Ha inkabb felfelé, a he-
gyekbe tartanal, lapozz a 37-re.







298

298.

A Sarkany Szarnyai Kocsma zsufolasig megtelt. A
fiist olyan slrd, hogy szinte vagni lehet. A terem egyik
sarkaban egy oregemberre leszel figyelmes, aki egy
kis dobozkaval az 6lében tildogel. Mellette egy masik
férfi foglalt helyet, aki egy biidds pipat sziv. Feléjiik
indulsz. Ha még nem talalkoztal veliik, a pipazo ferfi
figyelmesen végigmér, utana feléd tart egy kis kris-
talyt, mely vorosen izzani kezd. Mandrake Wolfsbane
néven mutatkozik be, a tarsa Geronikusz. (Ha talal-
koztal mar korabban a szorakozott magussal, 6 most
akkor sem ismer rad.)

Helyet foglalsz, azutan Mandrake roviden beszamol
neked. — Chingiz megprobalta magiaval feltorni az
Erodbe vezeto Osi titkos jaratokat. Most mar csupan
Geronikusz birtokol olyan fiolakészletet, mellyel a
Kivalasztott megtalalhatja és kinyithatja a rejtett ka-
pukat. Mindenki masét elraboltak az 6rdégi Halott-
idézok, akik megkiserlik felfedezni a Tron titkat. Te
vagy a kazanidok utolso reménye, muszaj bejutnod az
Er6dbe, Medallal vagy anélkiil, és elfoglalnod a tront,
mieldtt ez a hitvany Chingiz, vagy a gonosz lanya
Meghan-na-durr megkaparintana azt. Nos, tekints
magadba, és valassz a fiolak koziil.

Melyiket valasztod?
A tor cimkeset Lapozz a 361-re.
A félholdas cimkéjtit Lapozz a 338-ra.
A kereszt cimkéset Lapozz a 256-ra.

A szent haromszoges cimke;jtit Lapozz a 124-re.



299-300

299,

Véres Vigyor kapitany megmutatja a kabinodat, ahol
mar kifeszitett fliggéagy var. Ezutan kapsz négy nagy,
szornyu illata és szinte eltorhetetlen szaraz kétszersiil-
tet. Befekszel a fliggbagyba, a hajo pedig ringani kezd
alattad. Amennyire csak tudod, kényelembe helyezed
magad (nyersz 1 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot). La-
pozz a 189-re.

300.
Rohansz, mikézben menedéket keresel, de egy Va-
daszkeselyli meglat téged, és fentrol lecsap rad. Szem-
befordulsz vele, elérantod a kardod, és lesujtasz ra.

Vadaszkeselyii UGYESSEG 6 ELETERO 8

Ha gyo6zol, észreveszed, hogy a madarral vivott csa-
tadra harom Ork or figyelt fel. Egyenként kiizdj meg
veliik.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork 7 6
Masodik Ork 7 6
Harmadik Ork 7 6

Ha gy62z61, jeldlj be 3 meregegységet a Kalandlapodon!
Ugy dontesz, elhagyod az utat, és mielobb probalsz
eltiinni innét. Lapozz a 261-re.



301-302

301.

Nincs ra idd, hogy félregordiilj, inkabb gy hataro-
zol, megragadod az orgyilkos karjat. Egy gylirii esik le
az ujjarol. Ellenfeled feladja a kiizdelmet, és a nyitott
ajton at kiugrik. Kikémlelsz az ablakon kereszrtiil, és
latod, amikor az orgyilkos utjara ereszt egy kis Vadasz-
solymot, majd ellovagol. Elteszed a Mamlik gytlirtjét
a hatizsakodba (jegyezd fel a Kalandlapodra). Mivel
a koldust sehol sem talalod, elhagyod a kunyhot. La-
pozz a 150-re.

302.

Belépsz a szobaba, amelynek kozepén egy hatalmas
meérlegkar van felfliggesztve, és ezen egy 10 Aranytal-
lért tartalmazo liveggémbaot latsz. Ovatosan atsétalsz
alatta. Ellenorizd jelenlegi ELETERSO pontjaid szamat!
Ha paratlan, a mérlegkar kibillen, és a gdmb hangos
csorompoléssel osszetorik, te pedig begyijtdd az ér-
meket (ird fel a Kalandlapodra). Ha a szam paros,
semmi nem torténik. Lapozz vissza a 160-ra, és dobj
Ujra a magikus kockaval!



303

303.

A rongyos n6 megmozdul. Ot nem kotdzték meg, de
ugy tinik, eléggé gyenge. Rad néz, és elmondja, hogy
szerencsésebb lett volna, ha a Vadaszn6k azonnal
megdltek volna. Ok abban hisznek, hogy er6t nyerhet-
nek abbol, ha aldozataiknak fajdalmat okozhatnak, és
kinozhatjak 6ket. Varatlanul az 6reg n6 mereven a val-
ladat kezdi el bamulni, ahol néhany névény ratapadt
a pancélodra. — Treffilli! Hoztal nekem Treffillit! —
Ujjongva kialt fel, majd hirtelen gyanakvova valik a
hangja. — Ki vagy te, hogy Treffillit hoztal nekem? —
Roéviden bemutatkozol neki, és beszélsz a kiildetésed-
rol is par szot. Elmosolyodik, és kozli, hogy a segit-
ségedre lesz. Felszed néhany gallyat, majd eltérdeli,
mikézben motyog nehany szot valamiféle ismeretlen
nyelven. Aztan egyszer csak mindketten lathatatlanna
valtok. Tarsad megszabadit a kotelékeidtol, és egyiitt
elsétaltok az o6rok mellett. Visszaszerzed a kardod,
mely egy masik kunyhoban hevert — és ami a kezed-
ben szintén eltlinik a szem el6l —, majd az 6reg holgy
kuncogasai kozepette elhagyjatok ezt a helyet. Csak
akkor valtok ismét ujra lathatova, amikor mar az er-
ddben meneteltek. A né meghiv, hogy tarts vele. Ha
elfogadod a meghivasat, lapozz a 130-ra. Ha inkabb
egyedill mennél tovabb, lapozz a 368-ra.




304-305

304.

Belatod, hogy nem tudod legy6zni mindegyikiiket,
és csokkentené annak esélyét, hogy sikerrel jarj, ha
felfednéd magad. Térdre ereszkedsz el6ttiik. Mind-
annyian felnevetnek. — Szerencséd van ficko, ma jo
vadaszatunk volt, igy felkelhetsz. — A lovasok ezt csu-
da jo tréfanak gondoljak, de a mosoly gyorsan eltlinik
az arcukrol, amikor egy nagy madarat vesznek észre
kordzni a tavolban. Azonnal az iildozésére indulnak.
Lapozz a 18-ra.

305.

Eszak felé indulsz, néhany méter megtétele utan
egy csaporacs zuhan le mdgotted, utana egy masik,
mar hozzad kézelebb. Rajossz, hogy ezek racsok egy-
re kozelebb és egyre gyorsabban csapodnak le. Fu-
tasnak eredsz a legkozelebbi ajto felé. Tedd probara
szERENCSED! Ha nincs szerencséd, a csaporacsok fog-
sagaba keriilsz, és nem tudsz kiszabadulni. A méreg a
testedben lassanként tovabbterjed. Kalandod itt véget
er! Ha szerencséd van, még idoben eléred az utolso
ajtot — lapozz a 72-re.



306-307

306.

Megkockaztatod a kirandulast a tolvajok negyedébe.
A Torpe ad néhany tanacsot az utirannyal kapcsolat-
ban, és ugy dontesz, hogy egy forgalmas utcan kony-
nyebb haladni. Leszijazod a hatizsakod, egyik kezedet
pedig vegig a kardod markolatan tartod. Amikor egy
kislany mellett sétalsz el, az égbdl varatlanul egy Va-
daszsolyom csap le ra, és megtamadja ot. Felsikolt,
amikor vér kezd csopogni a nyakabol. Ha megallsz,
hogy segits neki, lapozz az 55-re. Ha kézdnyosen to-
vabbmeész, lapozz a 373-ra.

307.

Elhelyezed az 5 Aranytallért tartalmazo erszényt az
obeliszkre (jeldld a valtozast a Kalandlapodon), és ez-
zel egy idoben kezedbe veszed a Medalt. Az érmék
lesiillyednek, és mire raddbbensz, hogy hibaztal, mar
nyilvesszok repkednek korildtted. Dobj egy kockaval!
Ennyi nyilvessz6 talal el, mikozben menekiilsz kife-
lé a labirintusbol. Minden egyes talalatért 3 ELETERO
pontot kell levonnod magadtol! Ha még életben vagy,
kitantorogsz a labirintusbol, és megvizsgalod a szerze-
meényedet, melynek hatlapjara az 1000-es szamot kar-
coltak bele (jegyezd fel ezt a szamot a Kalandlapodra,
valamint hogy megszerezted a Bogumilok Medaljat).
Lapozz a 295-re.




308-309

308.

Az Orkok az ut kézepén allnak, és folyamatosan ellen-
orzik az emberaradatot. Egy kereskedo érkezik mel-
léd, nagy zsakokat cipelve, és igy sirankozik neked:
— Ellenérzes, ellendrzés, mindig ellendrzes! Ez var
rank, ha Chingiz lesz a kiraly. Szarvasgombakat hozok
Gorakbol. Azt gondolnad, 10 Aranytallér jutanyos ar
egy kazani font sulyu szarvasgombaért, én hatot fizet-
tem érte. Viszont ugy tlinik, ezen a vidéken senki sem
akar venni ilyesmit. A nevem Chogum, mellesleg 110
kazani font sulyt cipelek magammal. — Segitesz a ke-
reskeddnek, felkapsz néhany zsakot, arra gondolvan,
hogy a szarvasgomba illata elnyomja az Orkok szag-
lasat, és igy nehezebben szurnak ki téged. Tedd pro-
bara szErRENCSED! Ha szerencséd van, haboritatlanul
elhaladsz az 6rok mellett — lapozz a 255-re. Ha nincs
szerencseéd az Orkok gyanut fognak, és megallitanak
—lapozz a 92-re.

309.

Lesujtasz a Vadaszkeselytlire. Tamadod felrikolt, majd
ledob téged a mélybe. Téedd probara szeERENCSED! Ha
nincs szerencséd, csunyan megsérilsz (vesztesz 2
UGYESSEG €s 4 ELETERO pontot, valamint jeldlj be 2
meéregegyseget a Kalandlapodon). Ha szerencséd van,
a nadas tompitja a zuhanasod, és nem sériilsz meg
komolyabban. Lapozz a 322-re.






310-312

310.

Alig teszel meg par lépést a taloldalon, amikor ész-
reveszed, hogy a talaj remegni kezd alattad. Mindkét
jéghid Osszeomlik mogotted. Tantorogva igyekszel
elore, és megdobbenve pillantasz meg két kazanid lo-
vast, valamint tarsukat, egy harmadik harcost, aki egy
legendas nagy Agyaras Mamuton kézeleg. A fenevad
erOteljesen tor elore, ahogy a jeget tapossa. A lovasok
megfeszitik nyilaikat, és a szivedre céloznak. Te meég
mindig mozdulatlanul allsz. Az Agyaras Mamut bom-
bolni kezd, és ormanyaval korbetekeri a torzsedet.
Minden elsététiil elotted. Lapozz a 289-re.

311.

Keresztiilverekeded magad az erdon, mignem egy
tisztasra érsz. Az egyik tolgyfa alatt egy dregembert
pillantasz meg, aki varazslo-oltozéket visel. A makko-
kat figyeli, amint a féldre hullnak, beassak magukat
a talajba, majd pedig fiatal facsemeteként buijnak el6
ismet. Ugy tlnik, ez jol elszorakoztatja, mert elége-
detten kuncog és kacaraszik tevékenysége kozben.
Azutan végre felfigyel rad is, ahogy ott allsz a tisztas
szélén. — O, mar vartam rad! — motyogja.— Na... mitis
akartam mondani? Astragal azt mondta, ne felejtsem
el!l — Bosszasan tur bele a hosszu szakallaba, motyog
valamit magaban, aztan elindul a sliri bokrok kéze.
Ha koéveted 6t, lapozz a 266-ra. Ha inkabb egyediil
folytatod megkezdett utad, lapozz a 257-re.

312.
Rossz Medalt valasztottal! Tedd probara SZERENCSED!
Ha nincs szerencséd, a magikus tlizben ropogosra
siilsz, és holtan rogysz a megégett holtest mellé. Ha
szerencsed van, sikeriil elkeriilnéd az azonnali fajdal-
mas halalt, de igy is megsériilsz (vesztesz 1 UGYESSEG



313-314

és 4 ELETERO pontot, valamint jeldlj be 2 méregegyse-
get a Kalandlapodon). Raadasul a labirintusban ural-
kodo magikus er6k hatasara mire magadhoz térsz a
fajdalom okozta sokkbol, mar az utvesztd egy masik
részén talalod magad. Lapozz a 293-ra.

313.
Felkapaszkodsz az arbocon, és elchuzod a kardodat.
Az els6 Sarkany Orjongve tiizet okad, azonban mire
eszrevesz téged, mar csak horkantani tud. Azonnal ta-
madast intéz ellened. Kiizdj meg vele.

Kazilik Sarkany UGYESSEG 10 ELETERO 12

Amig elsé ellenfeleddel harcoltal, a masik Sarkany
felgyujtotta a hajot, karmaival elkapott néhany tenge-
részt, és elragadta 6ket. Az €g6 hajo gyorsan siillyedni
kezd. Beleveted magad az olajos vizbe, megragadsz
néhany torott deszkadarabot, és a part felé evickélsz.
Lapozz a 348-ra.

314.

Koveted az 6svényt, mig egyik szemeddel a fejed folott
koroz6 néhany madarat figyeled. A havazas lassan-
ként elall, és az ut lejteni kezd. Nemsokara egy gyors
folyasu patakhoz érsz. Ahogy folé hajolsz, hogy igyal
egy kis vizet, egy arckép tlnik fel el6tted. Rongyokba
oltézott, rancos arcu vén banyat pillantasz meg tik-
rozodni a viz felszinén, aki valaha igen szép lehetett.
Gehlehna néven mutatkozik be, és megkérdezi, hogy
lenne-e kedved némi pénzt keresni. Egy kis munkaval
szeretne megbizni. Ha elvallalod a feladatot, lapozz a
22-re. Ha ugy hatarozol, hogy megtagadod a kérését,
és egyedil folytatod megkezdett utad, lapozz a 115-
re.



315-316

315.

Kiveszed a femgolyot a hatizsakodbol, és megporge-
ted a fejed felett, megcélozva az obeliszk tetejét. Dobj
két kockavall Ha dupla szamot dobsz, sikerrel jar-
tal. Ha nem, vonj le magadtol 1 ELETERS pontot, és
probald ujra! Ha feladod a probalkozast, nincs mas
valasztasod, vissza kell fordulnod, és keriilotaton kell
tovabbhaladnod (vesztesz 4 ELETERO pontot, €s je-
16]j be 2 méregegységet a Kalandlapodon) — lapozz a
88-ra. Ha sikerrel jarsz, a felvonohid leereszkedik, és
a Fagyott Harcos megszolal: — Atmehetsz, idegen! —
Atkelsz a szakadék felett, és koveted az osvényt, amely
lefelé halad, majd villa alakban kettéagazik. Merre ha-
ladsz tovabb? Ha balra, lapozz a 145-re. Ha jobbra,
lapozz a 81-re.

316.

Egy jéghideg szobaba érkezel. A homérséklet minden
egyes szivdobbanassal egyre csak csikken, és muszaj
dorzsolgetned a végtagjaidat, hogy meg ne fagyj. Dobj
két kockaval! Ez az érték jelzi a szoba homérsékleté-
nek csokkenését. Ezutan dobj Gjra két kockaval, ez az
ertéek mutatja, mekkora hideget tudsz elviselni. Ha az
els6 dobas értéke nagyobb, mint a masodike, akkor
megfagysz, kalandod itt véget ér. Egyébként vesztesz
2 ELETERO pontot! Lapozz vissza a 160-ra, és dobj ujra
a magikus kockaval!



317-320

317.
El6huzod a kardod, és elso csapasod egy fém targy-
nak csapodik. Gonosz kacagast hallasz, mikézben egy
kard hegyét érzed a hatadnak fesziilni. — Szoval ugy
gondolod, kiizdjiink meg itt az éjszakaban? Rendben,
sok szerencset!

Sétér Harcos UGYESSEG 6 ELETERO 8

Ha gyozol, botorkalva elindulsz kifelé a s6tétsegbal.
Lapozz a 214-re.

318.
Nagyon sok ember zsufolodott 6ssze elotted, akik va-
lamiféle felvonulast néznek, de ahol most allsz, onnan
nem latsz semmit. Ha megprobalsz atfurakodni a t6-
megen, lapozz a 396-ra. Ha nem toérddsz az egésszel,
és az Erdod felé indulsz, lapozz a 271-re.

319.

Adana-Broussah csatlakozik hozzad. Mialatt letorli a
vert a kardjarodl, élénken igy szol hozzad: — Volt mar
néhany vita Chingiz tervezett hadmiiveleteinek kolt-
ségeroOl. Beshbalik fektelen dithében kihirdette, hogy
fiiggetlen emberként folytatja tovabb. Attol tartok,
nem lesz konnyli dolog megkdzeliteni Sharrabbas va-
rosat. — Ha most ugy dontesz, hogy egyediil folytatod
az utad, lapozz a 88-ra. Ha a martalocokkal maradsz,
lapozz a 386-ra.

320.
Tudod, hogy nem valami bdlcs dolog tétleniil varni,
hogy az Orkok kiszorakozzak magukat az ostoba jaté-
kukkal, hiszen a parancsnokuk barmelyik pillanatban
felbukkanhat. El6huzod a kardodat, mire ellenfeleid
szintén ezt teszik. Egyenként kiizdj meg velik.



321

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 7 6
Masodik Ork 7 6

Ha gy06zol, jeldlj be 2 méregegyseget a Kalandlapodon!
Elrohansz innen, épp amikor kozeledo 1éptek zajat vé-
led felfedezni a tavolbol. Folytatod utad a hegyrol le-
fele. Lapozz a 122-re.

321.

Amikor magadhoz térsz, egy Nekromanta ocsmany
arcaval talalod magad szemben, amint meredt sze-
mekkel bamul téged. Megnyalja az ajkait, és megpil-
lantod hosszu, hegyes agyarait. Biibaj alatt allsz, és
nem tudsz megmozdulni. Kérbenézel, és mas ala-
kokat is latsz a kézelben. Radébbensz, hogy az Erod
tornyai egyikének tetején vagy. Ekkor megszolalnak
a trombitak, és testoreivel korbevéve Chingiz egy né
oldalan menetel be. — U’gy, itt az utolso Kivalasztott!
— kozli ganyosan mosolyogva. — Nos, mit ajanlotok,
hogyan végezziink vele? — A Halottidézo6 egy fortyogo
olajjal teli tistre mutat, és néhany nehéz sziklatombre.
— Parolva és 6sszepreselve! — feleli kuncogva. —Tul ko-
riilményes! Dobjatok le az utolso Kivalasztottat a to-
rony peremérdol. — Ahogy elhangzik az itélet, Chingiz
tavozik. Odavonszolnak a mellvéedhez, és lehajitanak
a mélybe. A gonosz varazslat épp ekkor szlinik meg.
Ha a birtokodban van Sakar Sziirke Karma, lapozz a
43-ra. Ha szereztel mar legalabb egy Medalt, lapozz a
244-re. Ha egyikkel sem rendelkezel, lapozz a 83-ra.
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322.

Hosszu ideig tart, mig keresztiilgazolsz a nadason.
Varatlanul furcsa, recsego zajra felfigyelsz fel. Egy kii-
16n6s fa teremtmény emelkedik ki hirtelen a nadas-
bol, végtagjai kiillonés modon megnyultak, toronyma-
gasan terpeszkedik a fold felett. Ijgy tlinik szamodra,
keres valamit. Amilyen gyorsan tudsz, lebuksz a na-
dasba, ahol szembetalalod magad egy kazanid noével.
Int, hogy fekiidj mozdulatlanul, és maradj csendben.
A teremtmény egy Kalamita, recsegve halad feled,
mig meg nem talal. Oriasi karjaval kérbefogja teste-
det, majd felemeli azt. Ha most elérantod a kardodat,
lapozz a 104-re. Ha halottnak tetteted magad, lapozz
a 195-re.




323-324

323.

Az EIf felé fordulsz, aki kissé rossz szemmel nézi el-
nyttt viseletedet. Ujdonsiilt baratod elvezet egy pad-
hoz, és mindketten leililték. — Nézd, tudom, hogy
iuldoznek. Segithetek neked. Nemes Elf vagyok, szol-
galtam Segrek kiraly udvaraban! — Elfogadod a segit-
séget, mire 0 atad neked egy kis fekete tiveget. — Ez az
egyetlen modszer annak elkeriilésére, hogy az orilt
Nekromanta észrevegyen. A fozet elzarja az elmét a
Fiirkeészes elol, kozben pedig ugy tesziink, mintha ré-
szegek lennénk. — Megiszod a fozetet, mely borzalmas
izl. Vesztesz 1 ELETERO pontot! Kénnyedén elhalad-
tok az utakadaly mellett, és az Elf, aki Fényesujjként
mutatkozik be, elmondja, hogy fontos informaciok
birtokaba juttathat csekélyke 10 Aranytallérért cse-
rébe. Ha van nalad ennyi pénz, és akarsz is fizetni,
lapozz a 71-re. Ha nincs nalad ennyi pénz, vagy nem
akarsz ennyit kiadni az informacioért, elk6szonsz az
Elftol, majd egyediil folytatod utad, lapozz a 23-ra.

324.
Amikor benyitsz az ajton, egy Minotaurusszal talalod
szemben magad, aki hatalmas bunkosbotjaval a kezé-
ben, szétterpesztett labakkal all egy Mamlik holttes-
te felett. Amint észrevesz téged, azonnal rad tamad.
Kiizdj meg vele.

Uruz Minotaurusza UGYESSEG 9 ELETERO 9

Végso csapasod utan ellenfeled teste belesiillyed a
foldbe. A terembdl ket alagut is vezet tovabb. Az egyik
deél felé tart — ha erre indulnal el, lapozz a 156-ra. Ha
inkabb a kelet felé vezet6é alaguton haladnal tovabb,
lapozz a 190-re.



325-326

325.

Atsétalsz a legkdzebbi ajton, és egy szornyld meészarlas
képe tarul a szemed elé. Mamlikok, lovagok, Trollok
és Goblinok fekszenek holtan egy Nekromanta elott,
aki a pusztitast szemlélve hangosan kacag. Megpor-
diil, megpillant, és tucatnyi hajitokést dob feléd. Tedd
probara szZeERENCSED! Ha nincs szerencsed, dobj két
kockaval! Ennyi kés talal el, és minden talalat 1 pont-
tal csékkenti ELETERO pontjaid szamat. Ha szerencséd
van, az Osszes hajitokés célt téveszt.

Ellenfeled Zizzadek, az éloholt kreatarak oriilt ve-
zére, akit megidézett Chingiz. A Halottidézo egy sar-
kany alakjat veszi fel, hogy sulyos léptekkel feled ha-
ladva tamadasba lendiiljon.

Zizzadek UGYESSEG 11 ELETERS 14

Ha gy06zol, jeldlj be 2 méregegyseget a Kalandlapodon!
A test egy foldontuali sikoly kiséretében rothadasnak
indul. Atlépsz a holtestek felett, és két ajtot is latsz,
melyen at tavozhatsz a szobabol. Dontsd el, melyiket
valasztod! Ha a bal oldalit, lapozz a 158-ra. Ha a jobb
oldalon 1évot, lapozz az 54-re.

326.
Ellenfeleid tal sokan vannak, hogy esélyed legyen
eredményesen harcolnod elleniik, igy elszaladsz, felfe-
l1é a hegyoldalon. A nagy rohanasban megbotlasz; egy
szijjal 6sszeflizott nehezék tekeredett a bokadra, me-
lyet egyik 1ild6z6d dobott utanad (vesztesz 1 ELET-
ERO pontot). Gonosz, vigyorgod arcok vesznek koriil.
Gunyolodnak rajtad, mikézben megszabaditanak a
béklyodtol. Lapozz a 127-re.



327-328

327.
Egy szobaban allsz, mely tele van tiikrokkel. Hirtelen
egy kigyofej tor eld a padlon levo tiikorbol, és te lezu-
hansz a kigyo szajan at a sotétségbe (vesztesz 2 ELET-
ERO pontot). Lapozz a 157-re, és jelold a poziciodat a
tablazatban.

328.

A Kardkovacsok utcajaban vagy. Az egyik ajto hirtelen
kivagodik, és egy csapat Elf masirozik ki az utcara egy
szakasznyi fegyveres Ork kiséretében. Egyikiik kala-
pacsaval egy lizenetet szegez ki a faajtora. Odasétalsz,
és elolvasod, mi all rajta: ,,Barkit, akit tetten érnek,
hogy idegeneket rejteget, vagy segiti Oket, halallal la-
kol. Harminc Aranytallér jutalom jar minden idege-
nért, akit a hatosag kezére juttatnak.” Megfordulsz, és
szembetalalod magad két Orkkal, akik elgondolkod-
va figyelnek téged. Odafutsz az ajtohoz. Tedd probara
szZERENCSED! Ha nincs szerencséd, az ajto zarva van,
€s az Orjarat korbevesz téged. Az egyikiik lesujt a tar-
kodra. Lapozz a 321-re.

Ha szerencséd van, az ajto nincs bezarva, igy azon-
nal berohansz rajta. Amint bejutottal a hazba, gyorsan
el is reteszeled magad mogott a bejaratot. Atrohansz
a kovacsmiihelyen, ek6zben magadhoz veszel egy cso-
dalatos kidolgozasu kazani kardot (nyersz 1 UGYESSEG
pontot), majd kimenekiilsz a hatso ajton at. Lapozz
a 65-re.



329-330

329.

Sietve tavozol a kdzelbdl, de amikor hatranézel, a ter-
meészetesnek tliné halom feltarul. Egy hoval boritott,
vastag bordarab alol egy Goblin kaszalodik eld, aki
egy Vadaszsolymot indit utjara. A madar felrepiil, és
eltlinik a hegyek felett. Ha megtamadod a Goblint,
lapozz a 288-ra. Ha nem tdr6dsz vele, és sietve folyta-
tod az utad, lapozz a 96-ra.

330.
FEMTARGYAK MEGVALTOZTATASANAK
KEPESSEGE
Megittad azt a keveréket, mely felruhaz eme képes-
séggel. Jegyezd fel a Kalandlapodra! Ha ez volt az els6
valasztasod, lapozz vissza a 45-re, és valassz ujra. Ha
ez mar a masodik valasztasod volt, lapozz a 74-re.



331-332

331.
Letamadod az Orkot, de az meglepd gyorsasaggal
mozog.

Ork Or UGYESSEG 7 ELETERO 6

Ha gyozol, jeldlj be 1 méregegyseget a Kalandlapodon!
Felnyergelsz egy lovat, a tobbit szétkergeted, utana el-
lovagolsz. Lapozz a 148-ra.

332.

Egy faklyafénnyel megvilagitott fallal szemben allsz,
amin hat kort latsz, melyekben egy-egy allat rajzolatat
latod: Uruz bikajat, Hulugu sasat, Yigenik kardfogu
tigriset, Korkut kigyojat, Bogumil lovat és Kazilik sar-
kanyat. Ha nem rendelkezel egy Medallal sem, lapozz
a 61-re. Ha egy vagy tébb Medalod van, valaszd ki az
egyiket, és illeszd a megfelel6 mélyedésbe. Vonj ki a
Medalon lévo szambol 641-et, és lapozz arra a feje-
zetpontra.




333

333.

Ijgy gondolod, hogy a siksagon biztonsagosabban ha-
ladhatsz tovabb. Sajnos az ut egyre mocsarasabba, ka-
nyargosabba valik, és hamarosan mar a helyes iranyt
sem egyszerd tartanod. Egy nagy madar szall el a fe-
jed felett, szemiigyre vesz, majd elrepiil. Id6kozben
asas hangjaira leszel figyelmes. Ahogy felbaktatsz egy
kisebb domb tetejére, egy apro termeti, mellkasodig
alig ér6 Mocsari Goblinnal talalod magad szemben,
aki eépp itt rejt el valamit. A kézelben egy holttest fek-
szik. A teremtmény meglat téged, visitva kozli, hogy
nem kapod meg az aranyat, €s neked tamad.

Mocsari Goblin UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha gy06zdl, jeldlj be 2 méregegyseget a Kalandlapodon!
Atkutatod a felig eltemetett ladat, és 25 Aranytallert
talalsz benne (jegyezd fel a Kalandlapodra).Varatlanul
a mocsar iranyabol lovasok hangjara leszel figyelmes.
Ha gyorsan elrejt6zol, mig a lovasok elhaladnak, la-
pozz a 261-re. Ha visszafutsz az utra, lapozz az 53-ra.






334-335

334.

Tehetetlen vagy. A két Ork a parancsnak megfelelGen
megragad téged... €s mar nem emlékszel semmire ar-
rol, hogy hogyan jutottal el a sirkertbe. A Nekromanta
igy szol: — Az enyém vagy, és azt teszed, amit akarok,
és eén azt akarom, hogy szenvedj... lassan! — A né a
foldre csap a botjaval, és a sirok felnyilnak, melyekbdl
toroket markolo rothadt testek és csontvazak bukkan-
nak el6. Néhanyan koziiliik maris feled kozelednek,
hogy lestjtsanak rad. Most valoban nagy bajban vagy,
es kiildetésed konnyedén véget érhet. Ha nalad van
Sakar Sziirke Karma, lapozz a 102-re. Ha van nalad
ket Treffilli agacska, és ismered a varazsiget, lapozz a
146-ra. Ha egyikkel sem rendelkezel, az élcholtak ta-
madasa nyoman szo szerint ezernyi apro sebbdl vérzel
el. Kudarcot vallottal.

335.

El6rantod a kardodat, a markolata azonban kicsu-
szik a kezedbdl, igy fegyvertelenné valsz. Az Ogrék
tamadasba lendiilnek. Hangokat hallasz a Tron feldl.
Nem tudhattad, de Kazan Tronjanak kézelében nem
ajanlatos fegyvert hasznalni, mert fajdalmas halallal
lakolsz érte. Megfordulsz, és latod, hogy Meghan-Na-
Durr még mindig a térét markolja, de az arca beesett,
akar egy csontvazé. A né hatrahanyatlik, és meghal.
Miné borzalom, te is hasonlé sorsra jutsz! Legkoze-
lebb tébb bdlcsességre lesz sziikséged. Kalandod itt,
a nagy Tronnal véget ér.




336-339

336.
Raiilsz a széles deszkara, és ellokod magad. Oriasi se-
bességgel, jobbra-balra csuszkalva suhansz le a jeges
csuszdan. Lapozz a 234-re.

337.

Teljes sebességgel rohansz, majd amikor a bikak mar
mar majdnem utolérnek, megallsz, és odalapulsz a
falhoz. Tédd probara szereNcSED! Ha szerencséd van,
meguszod kisebb ztzodasokkal a kalandot (vesztesz 2
ELETERO pontot). Ha nincs szerencséd, dobj két koc-
kaval! Ennyi bika 6klel fel, és tapos meg téged. (Vond
le a dobott dsszeg kétszeresét jelenlegi ELETERS pont-
jaid szamabol!) A bikak tovabb rohannak, majd az
egyik falban eltiinnek a szemed el6l. Az ut délnek for-
dul, és egy ajtoban végzodik, melyen benyitsz. Lapozz
a 207-re.

338.

Mindharman tavoztok a Sarkany Szarnyai Kocsma
hatso ajtajan. Kis mellékutcakon keresztiil kozelititek
meg az Er6doét. Geronikusz atadja neked a kivalasztott
fiolat, te pedig felhajtod a tartalmat, remélve, hogy jol
valasztottal. Megallsz egy sziklaarccal szemben; ugy
érzed, mintha egy lathatatlan er6 huzna befelé a szik-
laba. Egy 0si folyoson haladsz lefelé mindaddig, mig
valami végil is megallasra bir. Lapozz a 332-re.

339.

Végigsétalsz a rakpart mentén, de nem talalsz egyet-
len mas hajot sem, ami mostanaban tervezné elhagyni
a kikorot. Csupan egy lokereskedore talalsz ra, aki a
korlatnak dolve tldogél, ahova kipanyvazta az elado
allatait. Ha megprobalsz téle lovat vasarolni, lapozz a
220-ra. Ha inkabb gyalog hagyod el Korkut varosat,
lapozz a 388-ra.



340-341

340.
Egy szobaba érkezel, melybe egy hatalmas Vadaszke-
selylit zartak. A madar kétségbeesetten vergodik a szi-
kos helyiségben, valahanyszor megprobal felréppen-
ni, mindig nekicsapodik a falaknak. Tedd probara szE-
RENCSED! Ha szerencséd van, sikeriil elkeriilnod a jo-
szagot, és nem sériilsz meg. Ha nincs szerencséd, dobj
egy kockaval, hogy megtudd, hany ELETERS pontot
vesztesz attol, hogy a zavarodott allat neked ront! La-
pozz vissza a 160-ra, és dobj jra a magikus kockaval!

341.

Belépsz az tzlethelyiségbe. Bent egy felirat hirdeti:
»Mandrake Wolfsbane — lakatos (és nyeregkészitd)™.
Athaladsz egy masik atjaron, ahol is egy magas em-
berrel talalkozol, aki mikézben pipazik, dudoraszva
reszel egy kulcsot. Megkérdezi, hogy mit akarsz. Azt
valaszolod suttogva, hogy te vagy Segrek egyik Ki-
valasztottja, és Astragal baratja. Rad néz, és bevallja,
hogy nem tudja, ki vagy, és mir6l beszelsz. Egy fiist-
karikat fij rad, mely koérbevesz, végiil egy voros ,,A”
runa lakjat veszi fel. — De ha szallast keres, miért nem
keresi fel a Sarkany Szarnyai Kocsmart? — Egy krétat
vesz a kezébe, és irni kezd. ,,Udvozollek, de légy ova-
tos! Kémlelo szemek és fiilek vannak mindeniitt! Az
arnyak rejtsenek el! Viszontlatjuk egymast a fogado-
ban néhany ora elteltével.”

Elhagyod a miihelyt a hatso ajton at, és egy keskeny
utcaban talalod magad, mely elagazik. Ha balra men-
neél, lapozz a 65-re. Ha inkabb jobbra indulnal el, la-
pozz a 276-ra.



342-343

342.

Két folyosot latsz magad elétt, az egyik északnak, a
masik nyugat felé visz. Egy-egy ajtot is latsz a ma-
sik két iranyban, de egyik sem nyilik. Labnyomokat
veszel észre, melyek észak felé haladnak, mig nyugat
feldl éles visitast hallasz. Melyik iranyba indulsz to-
vabb? Ha északnak, lapozz a 87-re. Ha nyugatnak,
lapozz a 36-ra.

343.
Flaxwort megall egy zsufolt mellékutcanal, egy kis
kereskedelmi allomas kozelében. Sok sikert kivan
neked, majd elhajt a szekerével. Kérbenézel, ponto-
san tudva, hogy Chingiznek szamos fizetett besugoja
olalkodhat a kérnyéken. Elindulsz, és probalsz céltu-
datosnak latszani, de az utca, melyet eddig kovettel,
hamarosan elagazik. Ha a kereskedelmi allomashoz
indulsz, lapozz az 52-re. Ha egyenesen elore folytatod
az utad, kovetve az utcat, lapozz a 208-ra. Ha balra
fordulsz be, egy masik, kisebb utcaba, lapozz a 318-ra.




344-345

344.

Elhaladsz egy csoportnyi gazdag kereskedé mellett,
amikor véletlenil fiiltantja leszel egy bizalmas be-
szélgetésnek. Az egyik férfi igy szol a tarsahoz goraki
akcentussal: — Az 6rdogbe is! fng ennék egy kis szar-
vasgombat! fng tlnik, errefelé senki sem szereti, és
emiatt senki nem is arul effélét. — Ismersz valakit, aki
ezzel a termeékkel kereskedik? Ha igen, tudod, hany
kazani font sulyu aru volt nala; lapozz az ennek meg-
felelo fejezetpontra. Ha nem ismered az illetot, el-
hagyod Torres varosat, és folytatod megkezdett utad
Uruz felé. Lapozz a 280-ra.

345.

A Boulyanthrop leereszkedik a féldre, és megall elot-
ted. Nem tud tul messzire elrepiilni veled, mert meg-
sériilt; egy nyilvesszo all ki az oldalabol. El6szor visz-
szautasitod a felajanlott segitséget, de 6 ragaszkodik
hozza, hogy elvigyen innen a cserjével boritott domb-
rol. Szerencsésen felszall veled, és néhany mérfoldnyi
repilés utan letesz egy masik domboldalon. Megkd-
szOndd a segitségét, majd miutan a madarember elre-
piilt, igy dontesz, elindulsz egy alkalmas taborhelyet
keresni. Lapozz a 399-re.






346-348

346.

Az el6késziiletek gyorsan lezajlanak. Egy izzo6 szénnel
teli arok egyik végénel allsz, melynek mindkét oldala-
nal harcosok sorakoztak fel. Az 6reg né kihirdeti, hogy
a Proba kezdetét veszi. — Sebesen végig kell futnod az
izz6 szénkupacokkal teli arkon, amilyen gyorsan csak
tudsz, és ezzel egy idoben haritanod kell a felsorakozott
harcosok csapasait. Ez lesz a belépod a labirintusbal —
Dobj két kockaval! Ha dupla szamot dobtal, vesztesz
2 ELETERO pontot, mert nem sikerilt elharitanod az
egyik harcos titését! Ismételd meg a dobast meég tiz
alkalommal! Ha sikerilt tulélned a proba bevezeto
szakaszat, lapozz a 134-re.

347.
Selymes, lagy hangon beszélsz a Gremlinhez, hogy
elnyerd a baratsagat. Lassan felragyog az arca, és ra-
dobben, hogy 6 tulajdonképpen ki akarta neked nyit-
ni az ajtot. Hatat fordit neked, majd néhany 6klen-
dezés utan ujra elokeril a kulcs, és széles mosollyal
kinyitja neked az ajtot. Lapozz a 363-ra.

348.
Sikeriil magadat kivonszolni a vizbol, és tantorogva a
szarazfold belseje felé indulsz. Arra szamitasz, hogy
meég tobb Sarkany bukkan majd fel, ezért szorosan
megmarkolod a kardodat. De nem tiinik fel egy sem.
Orakon at sétalsz, mig vegiil talalsz egy konnyen ved-
heto helyet, ahol megpihenhetsz. Lapozz a 399-re.




349-351

349.

Egy elagazashoz érkeztél. Délen és keleten egy-egy le-
zart vasajtot latsz, viszont egy folyoso halad nyugati,
€s egy masik, északi iranyba. Kiilonos, szipogo hango-
kat hallasz az utveszto csendjében. Amikor észak felé
tekintesz, egy nét latsz a padlon fekiidni. Ha erre in-
dulnal el, lapozz a 215-re. Ha inkabb a nyugati iranyt
valasztod, lapozz a 147-re.

350.
Egy sziik kis mellékutcan sétalsz, amikor megallit egy
kis ketrecet magaval cipeld, bibircsokos képt Troll,
aki az irataidat akarja latni. Ijgy teszel, mintha a hati-
zsakodban keresnéd azt, aztan elorantod a kardodat.
A teremtmeény kinyitja a ketrecet, mire egy kismadar
szabadul ki bel6le, és elrepiil. Kiizdj meg ellenfeleddel.

Troll UGYESSEG 6 ELETERO 9

Ha gyoztel, jeldlj be 1 méregegységet a Kalandlapo-
don! Nem latod sehol a hirvivé madarat, de tudod,
hogy kis id6 elteltével mar itt lesz az erdsites. Veled
szemben két mellékutca is talalhato. Melyiket valasz-
tod? Ha azt, amelyik balra vezet, lapozz a 65-re. Ha
inkabb a jobb oldali mellett dontesz, lapozz a 276-ra.

351.

Megkozelited a testet, melyet ruhazata alapjan egy
noi kalandornak gondolsz, talan egyike Segrek Kiva-
lasztottjainak. Nem latsz rajta sebhelyet, de ugy tlnik,
testében nincs egyetlen ép csont sem. Viszont valami
megcsillan a testen a napfényben. Mit teszel? Ha at-
kutatod a lanyt, lapozz a 139-re. Ha odafutsz a legko-
zelebbi vasajtohoz, lapozz a 170-re. Ha visszafordulsz
az alagutban, és nyugat felé mész, lapozz a 268-ra.



352-353

352.

Elfogadod az idegen ajanlatat, és kifizeted a pénzt
(huzz le a Kalandlapodrol 2 Aranytallért). Felkapasz-
kodsz a tartalék lora. A lovas halad eldl, te pedig ko-
veted. Varatlanul hat Ork és egy Mamlik tamad rad,
akik a kozeli bokrokbol rontanak el6. A lovad nem
mozdul. Gonosz armany aldozata lettél, Gigy tlnik,
mintha beleragadtal volna a kengyelbe és a nyeregbe.
A Mamlik gonoszul elmosolyodik, korbesétal, és ha-
tulrol ledof téged. Kalandod itt véget ér.

353.

Szorosan egy jokora sziklahoz simulsz, mikézben fel-
tinnek a lovasok. A kézeledben haladnak el anélkiil,
hogy észrevennének. Megkdénnyebbiilten sohajtasz
fel, majd észreveszed, hogy az ismeretlen alakok visz-
szatérnek, és a hoban hagyott labnyomaidat figyelik.
Mar tudjak, hol rejt6zol! Egy nagy vadaszsolymot en-
gednek el, mely heves szarnycsapasokkal emelkedik a
levegébe. Amint észrevesz téged, tamadasba lendiil.
Karmai a hatadat és a nyakadat sertik fel. Vesztesz 2
ELETERO pontot! Egyenesen a fesziilten varakozo lova-
sok felé rohansz. Lapozz a 250-re.



354-355

354.

A Kigyo Szeme egy kockajaték. Felteszed az Arany-
tallérjaidat az asztalra, és ket kockaval dobsz harom-
szor! Ha sikeriil duplat dobnod, kétszeresét nyered a
feltett pénzednek, és a jaték véget ér. Ha sikertil dupla
egyest dobnod (ez a Kigyo Szeme), a feltett Aranytal-
lérjaid haromszorosat kapod vissza. A maximalis tét 5
Aranytallér, és legfeljebb csak haromszor jatszhatsz.
(Ha vége a jatéknak, jeldld a valtozast a Kalandlapo-
don!)

Eppen a nyereményedet gyljtdd be (mar ha nyer-
tél), amikor felfigyelsz egy Goblinra, aki talzott ala-
possaggal vizsgalgat téged. Ha a bejarati ajton tavozol,
lapozz a 168-ra. Ha inkabb egy kisebb hatso ajton at,
lapozz a 198-ra.

355.
Ahogyan haladsz el6re, morajlas, razkodas és ordito-
zas hangjat hallod a kdzelbdl. Megallsz, hogy elolvass
egy feliratot az alagut falan, mely egy figyelmeztetés:
Ez az ut az igaz dsvény, mely kivezet a labirintusbol. Itt
biztonsagban vagy, bator kalandor! Nincs iddd eltép-
rengeni ezen, mert varatlanul két Ork tlinik fel el6t-
ted, akik hangos orditasok kozepette lengetik révid
kardjaikat, hogy azutan rad tamadjanak. Egyenként
kiizdj meg veliik.
UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork 7 6
Masodik Ork 7 6

Ha legyozted ellenfeleidet, jeldlj be 2 méregegységet a
Kalandlapodon! Mas valasztasod nem lévén, kinyitod
az ut végén 1évo ajtot, mely hangos dordiiléssel vago-
dik be mdogotted. Lapozz a 264-re.



356-357

356.
A MEGGYOZES KEPESSEGE
Megittad azt a keveréket, mely felruhaz eme képes-
séggel. Jegyezd fel a Kalandlapodra! Ha ez volt az els6
valasztasod, lapozz vissza a 45-re, és valassz ujra. Ha
ez mar a masodik valasztasod volt, lapozz a 74-re.

357.
Az altalad valasztott ital konnyedén csuszik le a tor-
kodon. Az ital atmelegit, de hirtelen fekete karikakat
latsz magad elott, és heves hanyinger fog el. Alkis
visszatér, beleszagol az italba, és kiiiti a bogrét a ke-
zedbdl. Borzasztoan rosszul érzed magad. (Vesztesz 1
UGYESSEG és 2 ELETERO pontot!) Lapozz a 210-re.







358-359

358.
Egy tomldcben allsz, veled szemben egy obeliszken
egy Medal fekszik. Szived hevesebben kezd verni,
amikor radobbensz, hogy ez az altalad keresett Me-
dalok egyike. Sajnalatos mdédon azonban akad itt meég
egy démoni kiilsejl teremtmeény is, aki téged figyel.
Ha van nalad legalabb egy virag, akkor tedd a kezébe,
ezzel kiengeszteled 6t. (Nem kell megkiizdened vele!)

Utveszt Saranja UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha gyozol, jelolj be 2 méregegységet a Kalandlapo-
don! Magadhoz veszed Korkut Medaljat, melybe egy
kigyot véstek. Amikor megforditod, észreveszed, hogy
valaki egy 1000-es szamot karcolt bele (jegyezd fel
ezt a szamot a Kalandlapodra, valamint hogy megsze-
rezted Korkut Medaljat). Hirtelen minden elséteriil
elotted. Lapozz a 69-re.

359.

A veled szemben lévo ajto kitarul, és besétalsz egy
Osrégi kamraba, mely tele van csontvazakat abrazo-
16 sirhelyekkel. A Tron Szivének hangja az alabbiakat
kozli veled: — Atiutottzil a Kazan tronjahoz vezetd ut
els6 szakaszan. Ha van nalad egy ujabb Medal, itt az
alkalom, hogy felhasznald. — Egy oszlop emelkedik ki
a képadlobol. Amennyiben rendelkezel még egy Me-
dallal, akkor tudni fogod, melyik szam szerepel a hat-
oldalan. Vonj ki ebbdl az értekbdl 874-et, majd lapozz
a kapott fejezetpontra. Ha nincs tébb Medal nalad,
egy ajto nyilik ki veled szemben, amin at belépsz egy
furcsa szobaba, melyben tivegek és tégelyek talalhato-
ak. Lapozz a 45-re.



360-362

360.
Keresztiilsétalsz egy visszhangos folyoson, vegiil be-
lépsz egy hatalmas kapun. Megérkeztél Segrek sir-
kamrajahoz. Odabenn két Goblin Samant latsz, akik
magiaval igyekeznek feltérni a szarkofagot. Ha meg-
tamadod oOket, lapozz a 121-re. Ha ellopakodsz mel-
lettiik, lapozz a 38-ra.

361.

Mindharman tavoztok a Sarkany Szarnyai Kocsma
hatso ajtajan. Kis mellékutcakon keresztiil kozelititek
meg az Er6dot. Geronikusz atadja neked a kivalasztott
fiolat, te pedig felhajtod a tartalmat, remélve, hogy jol
valasztottal. Megallsz egy sziklaarccal szemben; ugy
érzed, mintha egy lathatatlan er6 huzna befelé a szik-
laba. Egy 0si folyoson haladsz lefelé mindaddig, mig
valami végil is megallasra bir. Lapozz a 332-re.

362.

Ovatosan megprobalsz elhaladni a kis teremtmeény
mellett. Feldiihédik, amikor probalsz nem tudomast
venni rola. Eles hangjara szamos tarsa gordiil ki a
falakon léve lyukakbol. Az egyikiik tal kozel keriil a
bokadhoz, és belemar. Vesztesz 2 ELETERO pontot!
Dobj két kockaval! Ennyi kis furcsa teremtmény ta-
mad meg téged. Ezutan dobj ujra két kockaval! Ez a
szam jelképezi, mennyi tamadodat sikeriil kardodat
lengetve megfékezni. Amennyiben a tamadodk tobben
lennének, mint amennyit sikeriilt visszaverned, ugy
azok mindegyike megmar. Minden harapas utan vonj
le magadtol 2 ELETERO pontot! Odarohansz egy vas-
ajtohoz, és benyitsz rajta. Amikor athaladsz, az nagy
robajjal bevagodik mogotted. Lapozz a 342-re.



363

363.

Egy elegans halokamraba nyitsz be. A szoba koze-
pén egy nagy baldachinos agyban gubbaszt Chingiz.
Nincs senki mas a szobaban. Meglehetdsen furcsa
arccal néz rad, gyenge hangjan ezt mormogja: — fng,
szoval ideeértél, Segrek Kivalasztottja... Feltételezem,
tudni akarod, hol van a Tron, igaz? — Ellenfeled kezd
elsapadni, kinyajtja a kezét, hogy megtamaszkodjon.
Egy gyors mozdulattal elchuzod a labbelidbol a Sotét-
ség Torét — mellyel megsebeztek téged, és ami egész
utazasod alatt ott rejtozott biztonsagban —, és a kezé-
be adod a fegyvert. Chingiz rad néz, és elmosolyodik.
— Ugyes vagy... Ha meg tudod allitani a veszedelmes
lanyomat, akkor... — Ekkor varatlanul elorehanyatlik.
Egy nagy tort pillantasz meg, mely a hatabol all ki.
Ellenfeled immaron halott. A mérgezés hatasa meg-
szlinOben van (visszanyersz 4 ELETERO pontot). Mos-
tantol kezdve nem kell bejeldlndd méregegységeket!
Lapozz a 285-re.




364

364.

Atadod a 2 Aranytallért. Az 6reg ferfi figyelmesen ve-
gignéz rajtad, majd kuncogni kezd. Felkapaszkodsz a
szekérre, majd a kocsis a lovak koze csap. Megkony-
nyebbiilsz, hogy nem kell hosszu idot elvesztegetned
gvaloglassal. Az oreg megkérdezi toled, szeretnél-e
egy kis gyiimdlcsot. Amikor elfordulsz, hogy kivegyel
a szekér hatuljabol egy almat, egy tor arnyekat pillan-
tod meg a felemelt kezében. Hirtelen megfordulsz, és
kittod a fegyvert a kezébol. Egymasba kapaszkodva
viaskodtok, mikézben a lovak elszabadulnak, a szekér
pedig iranyitas nélkil robog lefelé az aton.

Mamlik Orgyilkos UGYESSEG 7 ELETERO 8

A kiizdelem vesztese leesik a szekérrol, és a kerekek
alatt leli halalat. Ha te vagy a viadal talélgje, jeldlj be
1 meéregegyseget a Kalandlapodon! Valahogyan le kell
jutnod a szaguldo szekérrol. Ha balra ugrasz, lapozz a
19-re. Ha jobbra, lapozz a 90-re.




365-366

365.
Eléhuzod a kardod, és csapast mérsz a Nekromantara,
akinek a kopenyét sikeriil széthasitanod. Ellenfeled
meglepodik az ellenallasod lattan, és visszarohan a
sotétségbe. Két handzsart lobalo Mamlik tinik fel
elotted, akik tamadasba lendiilnek az ajbol elékerilo
alak parancsara, mialatt 6 egy alakvaltoztaté varazs-
lattal parducca valtozik. Egyenként kiizdj meg veliik.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Mamlik 8 10
Masodik Mamlik 9 10
Parduc 8 9

Ha legy6zted mindharom ellenfeledet, jeldlj be 2 mé-
regegyseget a Kalandlapodon! A Halottidézo botja ra-
tekeredik a bokadra, akar egy kigyo, és megmar téged.
Elveszted az eszméletedet. Lapozz a 321-re.

366.

Belépsz a nagy Labirintusba, és déli iranyba kezdesz
sétalni a sotétben, amint az ajto bevagodik mogotted.
Alig hallhatoan Agellatha hangjara leszel figyelmes:
— Most tutnak eresztjiik a labirintus két Minotaurusz
orét, akik ildozni fognak téged mindeniitt, mig a
Medal utan kutatsz. — Koveted az alagutat dél felé,
és hamarosan két ajtohoz érkezel. Ha azon az ajton
nyitsz be, amely a keleti falbol nyilik, lapozz a 103-ra.
Ha inkabb a déli falbol nyilo ajtot valasztod, lapozz a
136-ra.



367-368

367.
Egy szobaban vagy, melynek falait dragakoévek diszi-
tik. Mielott kozelebbrol megvizsgalhatnad azokat, egy
oriasi kigyofej tlinik el6 a padlobol, és elnyel a szajaval
(vesztesz 2 ELETERO pontot). Lapozz a 17-re, és jeldld
a poziciodat a tablazatban.

368.

Gyorsan haladsz a fak kozott, de az Gsvényt nem
konnyl kdvetni, mely hamarosan meg is sztinik. Meg-
probalsz talalni egy kifelé vezet6 utat, de csak tanto-
rogva haladsz a sétét erdoben. Varatlanul egy tisztasra
ersz. Veled szemben egy nagy, felfegyverzett Troll all,
aki egy fat bamul. Ha kérbemész, és elkerilod a te-
remtményt, lapozz a 79-re. Ha inkabb megkézelited,
lapozz a 263-ra.




369

369.

Mész elore, mignem négy Ork 6r megallit egy ajto
elott. Ha rendelkezel a Fémtargyak Megvaltoztatasa-
nak Képességével, dardaikat az aranyhoz hasonlova
valtoztatod; ellenfeleid teljesen elfeledkeznek rolad,
és egymas kozott kezdenek el harcolni a hamis ja-
vakért. Ha rendelkezel a Meggyozés Keépessegével,
suttogo lagy hangon kozlod veliik, hogy ittlétiik célja
az, hogy atengedjenek téged, amit 6k készséggel meg
is tesznek. Ha egyik Képességet sem birtoklod, ugy
egyenként meg kell kiizdened velik.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork 7 6
Masodik Ork 7 6
Harmadik Ork 7 6
Negyedik Ork 7 6

Barmely Képességgel vagy harci tudasoddal jutottal
tal az 6rokon, be kell jelélndd 3 meéregegységet a Ka-
landlapodon! Végiil egy masik szobaba érkezel. Lapozz
a 325-re.






370

370.

Orakon at kiizdod magad eldre a hoviharban. Varat-
lanul egy harcosra leszel figyelmes, akit hat ocsmany
Goblin tamadott meg, €s aki emiatt nem tud atkelni a
tatongo szakadék felett ativel6 hidon. Habar a harcos
igen gyakorlottnak tiinik a harcban, egyik ellenfelé-
nek sikeriil a hata mogeé keriilnie, nyilvanvaloan azzal
a szandeékkal, hogy ledofje ot. Tiistént a harcos segit-
ségeére sietsz.

Goblin UGYESSEG 5 ELETERO 5

Ha gyoztel, 1 SzZERENCSE pont a jutalmad, mert a
Goblinok tamadasat sikeresen visszavertétek. A har-
cos feléd fordul, és ekkor dobbensz ra, hogy az illet6é
vak. Alkis, a Rettent6ként mutatkozik be, aki a legen-
das vilagtalan Erzékharcosok egyik tagja, és a Gorak
alatt hizodo Szakadékokban él. Elmondja, hogy egy
szOokott blnost 1ildoz, aki azeért jott Kazanba, hogy
szovetségre lepjen Chingizzel. Ezutan feloled kezd ér-
deklodni. Ha elmondod neki a teljes igazsagot, lapozz
a 62-re. Ha nem bizol meg benne, és inkabb hazudsz
neki, lapozz a 224-re.




371-372

371.
Eloregordiilsz a tizhéz a sotétben, és megkotdzote
csukloidat a langok koézelébe helyezed (vesztesz 2
ELETERO pontot, és jeldlj be 1 méregegységet is a Ka-
landlapodon). Amint atégetted béklyoidat, épp csak
arra van idod, hogy kardot rants, és megkiizdj a visz-
szater0 Orrel.

Kazanid Or UGYESSEG 6 ELETERO 7

Ha gyo6zol, sietve tavozol innét, egyenesen ki a hovi-
harba. Koérberohansz, és a kunyho hatuljanal talalsz
néhany nyil alaka deszkat, valamint egy jéggel bori-
tott dsvenyt, mely lefelé vezet a hegyrdl. Belerugsz az
egyik deszkaba, mely lesiklik az 6svényen. Ijgy tlnik
szamodra, ez a leggyorsabb menekiilési lehetoség. Ha
megprobalkozol vele, lapozz a 336-ra. Ha tul rizikos-
nak talalod, lapozz az 59-re.

372.

AYigenikek tabort vernek, megitatjak lovaikat, majd
nekiallnak enni. A lovak békésen legelnek, kozel a
harcosokhoz. fng dontesz, alszol egy Kicsit. Nyersz
1 ELETERS pontot! Nyeritésre €s hangos lodobogasra
ebredsz. fng tlnik, az allatok nagyon idegesek. A ko-
vetkezo pillanatban aYigenikek lora tilnek, amint egy
seregnyi Ork 1ép ki a fak koziil. Ha maradsz, és har-
colsz, lapozz a 118-ra. Ha elmenekiilsz a sotétségbe,
lapozz a 203-ra.




373-374

373.

Figyelmen kiviil hagyod az esetet, és igyekszel bizton-
sagos tavolsagban maradni a lanytol. A Vadaszsolyom
abbahagyja szinlelt tamadasat, és leszall a lany vallara.
A kis tolvaj nyelvet 6lt, majd letorli a vords festeket a
nyakarol. Ovatosan haladsz tovabb, hogy elkeriild a
hasonlo tritkkéket. Végiil megérkezel a Negyven Céh
utcahoz. Lapozz a 98-ra.

374.
Ovatosan lépkedve kozelited meg a férget, de az nem
vesz eészre, mert a koriilotte ropkddo szarnyas lények
lekotik a figyelmét. Elohuzod a kardodat, és lestjtasz
vele. A féreg ekkor szembefordul veled, mikézben el-
ereszti a zsakmanyat.

Kazani Oriasféreg UGYESSEG 6 ELETERO 8

Ha taléled a kiizdelmet, jeldlj be 1 méregegységet a
Kalandlapodon, és néveld meg 2-vel SZERENCSE pont-
jaid szamat! A madaremberek elvisznek a hegy tete-
jére, ahol hosszasan megkdszonik, amit a fiatal tar-
sukért tettél. Ok Boulyanthropok, félig ember, félig
sas lények, és sokkal baratsagosabbak, mint rokonaik
szerte a Titanon. Megkérdezik, miben lehetnének a
segitségedre. Ha elmondod nekik, hogy Segrek egyik
Kivalasztottja vagy, lapozz a 172-re. Ha inkabb meg-
kéred oket, hogy vigyenek vissza téged az utra, lapozz
a 161-re.



375-376

375.

A no felszolit, hogy kévesd 6t. Szamos céhet bejartok
egyiitt, mindegyik tulajdonosnak odaad egy kis virag-
csokrot, majd visszatér egy nagy erszennyel. Amikor
az egyik céhmester visszautasitja a felkinalt virago-
kat, két nagy kazanid harcos tlinik fel, és hozzafog-
nak szétzuzni az tizletet. Végiil levezetnek egy pincébe,
mely tele van koldusokkal, tolvajokkal és egyéb blinds
alakokkal. Kérbekémlelsz, és egy Mamlikot latsz a t6-
megben, aki téged bamul. Ha visszamenekiilsz a lép-
csdsoron, lapozz a 65-re. Ha szembenézel vele, lapozz
a 80-ra.

376.
AVIHAROKOZAS KEPESSEGE

Megittad azt a keveréket, mely felruhaz eme képes-
seggel. Jegyezd fel a Kalandlapodra! Ha ez volt az els6
valasztasod, lapozz vissza a 45-re, €s valassz ujra. Ha
ez mar a masodik valasztasod volt, lapozz a 74-re.



377-378

377.
Az alagutat kovetve haladsz elore, amikor a sététben
atesel egy megégett holttesten. Ezt kévetden felnézel
a falra, és annak egyik oldalan két bronzbol késziilt
bikafejet pillantasz meg, melyeknek szemei zdldes
izzassal fénylenek. Ovatosan kozelebb lépsz. A bika-
fejek orrlyukaibol langnyelvek csapnak ki, melynek
fényében harom Medalt pillantasz meg. Ezek a két
fej kozotr fiiggenek a falon. Az egyik biztosan Uruz
Medalja. Melyiket valasztod?

Az elsor? Lapozz a 184-re.

A masodikat? Lapozz a 312-re.

A harmadikat? Lapozz a 228-ra.
378.

Az egyik oriasi, farkatlan patkany elotted szokell. A
kozelbdl morajlo hangra leszel figyelmes: — Jol van,
kovesd a patkanyt, 6 majd elvezet a bejarathoz! —
Hosszu ideig bolyongtok egyiitt az Gsi, poros alagut-
ban, mignem az allatka megall, és kaparaszni kezdi
a padlot. Alaposabban megnézve a helyet, egy kiirt
alakjanak vésetét pillantod meg. Ha nalad van Segrek
Kiirtje, elérkezett az id6, hogy beleflyjj. A talaj vibralni
kezd, megnyilik a talpad alatt, te pedig zuhanni kez-
desz. Lapozz a 332-re.

Ha nincs nalad a Kiirt, a kardoddal vagy kénytelen
Iyukat asni, mely meglehetosen faraszto tevékenyseg
(vesztesz 3 ELETERO pontot, valamint jeldlj be 1 mé-
regegyseget a Kalandlapodon). Végiil sikeriil attérnod
az alagut talajat, és egy merész ugrast kovetGen mar
zuhansz is lefelé. Lapozz a 332-re.



379

379.

Az osvény, melyet kovetsz, lefele vezet egy kiszaradt
folyomederben, és aztan egy tagas siksagon talalod
magad. Tobb szekér is megel6z, melyeket csaholo
kutyak és emberek sokasaga kisér, a tavolban pedig
nyiizsgo alakok tomege tlinik fel. Ijgy latod, mindany-
nyian a piacra tartanak. Eppen elotted egy uttorlasz
huzodik, ahol hat Ork vizsgal at mindent és minden-
kit, aki at akar haladni. Az egyik oldalon egy gonosz
kinézertd, fekete kdpenyes alak all: egy Nekromanta.
Megallsz azon tinddni, mit is tehetnél ebben a hely-
zetben. Egy bamészkodo Elfet veszel észre, aki téged
figyel. Megprobalsz elmenni a kdzelébdl, de 6 kitarto-
an kovet, és utanad kialt! Mit teszel? Ha megallsz, és
beszélsz vele, lapozz a 323-ra. Ha inkabb megprobalsz
elvegyiilni a témegben, lapozz a 230-ra.




380

380.

Ahogy haladsz elore az alagutban, a talaj razkodni
kezd alattad, és nagy kodarabok vallnak le a mennye-
zetrol, ami igy néhany helyen beszakad, napfénnyel
arasztva el az alagutat. Tédd probara szeRENCSED! Ha
szerencséd van, a lehullé kdovek nem talalnak el. Ha
nincs szerencséd, egy kotomb a labadra zuhan. Vesz-
tesz 2 ELETERO pontot!

Nagy larma és zsivaj tamad korilotted. Egy pancé-
los Ork rohan el melletted, szerencsére nem vesz ész-
re. Athaladsz egy ajtonyilason; az ajtot, ami ott volt,
letitotték a sarokvasairol. Balszerencsédre egy masik
Orkba botlasz bele, akivel most meg kell kiizdened.

Ork UGYESSEG 7 ELETERO 6
Ha gyoztel, jeldlj be 1 meéregegységet a Kalandla-

podon! Az egyetlen kijarat eészak felé vezet. Lapozz a
264-re.






381-382

381.

Felnézel, és néhany Orkot meg egy lovagot latsz, akik
fentrél bamulnak téeged. Ketten koziiliilk egy nagy
lstot egyensulyoznak a varfalon, mely sziniiltig van
forro olajjal, mialatt egy harmadik egy nagy sziklat
hajit le feled. Dobj egy kockaval! Ez az érték jelzi a
te poziciodat, utana ismeét dobj egy kockaval! Ez az
erték mutatja a szikla becsapodasi helyét. Ha a két
szam megegyezik, a kotomb eltalal, és te lezuhansz.
Kalandod itt véget ér!

Ha a szikla celt téveszt, a forro olajzapor kovetkezik.
Dobj egy kockaval, és ezt az értéket vond le az ELET-
ERODBOL! Ennyit sebez rajtad a rad froccsend olaj.

Szorosan a falhoz simulsz, mikor egy jabb kddarab
csapodik a torony oldalanak, mely ezattal néhany ko-
tombot is elmozdit. Teljes erddbdl nekifesziilsz, ekkor
a fal egy része beomlik. Gyorsan atpréseled magad a
lyukon, miel6tt egy Gjabb adag olaj ztidulna rad. Be-
lil egy blizos szemétkupacon landolsz, mely felfogja
a zuhanasodat. A félhomalyban két kamrat latsz, me-
lyeken at elhagyhatod a helyiséget, ahol most vagy. Ha
a bal oldaliba térnél be, lapozz a 265-re. Ha a jobb
oldaliba, lapozz a 40-re.

382.

Egy szobaban vagy, mely tele van zsufolva agyag-
edénybe iltetett kiilonféle gyogynovényekkel. Mind-
egyiket nincs id6d megvizsgalni, de talalsz egy felcim-
kézettet koztiik, melyen a ,, Treffilli” szocska szerepel.
Ha szeretnéd, magadhoz veheted a két agacskat (ez
esetben ird fel a Kalandlapodra), majd folytatod utad.
Lapozz a 398-ra.



383-385

383.
— Szerencsésnek érezheted magad, amiért nagy tisz-
telettel adozok a Kivalasztottaknak. Viszlat, bator ka-
landor, és sok szerencsét!

A banditak lassanként eltlinnek a hegyoldalban, és
te folytatod utad lefelé a latyakos Gsvényen, ami itt
mar keveésbé sivar. Hamarosan egy elagazashoz érsz.
Mindkét iranyban egy-egy obeliszket latsz, melyre al-
latok rajzolatat véstek fel. Ha a vadloval jel6lt aton
mennél tovabb, lapozz a 391-re. Ha inkabb a kardfo-
gu tigrissel jeldlt 6svenyt valasztod, lapozz a 209-re.

384.
A SZERENCSE KEPESSEGE
Megittad azt a keveréket, mely felruhaz eme képes-
séggel. Jegyezd fel a Kalandlapodra! Amikor probara
kell majd tenned a SZERENCSEDET, nem kell dobnod,
vedd ugy, hogy szerencséd volt. Ha ez volt az elsé va-
lasztasod, lapozz vissza a 45-re, és valassz ujra. Ha ez
mar a masodik valasztasod volt, lapozz a 74-re.

385.

A melletted allo 6rnek vazolod a helyzetedet. Sze-
meivel alaposan végigmér, bizalmasan elmosolyodik,
és annyit mond, hogy ezt senki masnak ne emlitsd.
Elvagja a kotelékeidet, és utasit, hogy indulj a szekér
moge. Azt teszed, amit parancsolt. Varatlanul hatulrol
rad tamad, mikozben azt sikoltozza, hogy székni pro-
baltal. Megpordiilsz, hogy viszonozd tamadasat.



386-387

Kazanid Or UGYESSEG 7 ELETERO 8

Ha gyoztél, jeldlj be 1 méregegységet a Kalandlapo-
don! A tobbi kazanid or ekdzben korilvett téged, egyi-
kiik raadasul a szivednek szegezi felajzott ijat. Lapozz
a 31-re.

386.

A martalocok ellovagolnak, és te is veliik tartasz azon
a lovon, melyet fizetségként kaptal a Trollokkal vivott
csataban valo részvételért. A horda gyorsan vagtazik.
Egy keresztezGdésnél a csapatot megallitja egy fekete
kopenyes férfi, aki a kezében egy palcat tart. A csa-
pat két harcosa megprobalja darabokra apritani, de
kardjuk csak a levegot szeli at. Raddobbensz, hogy
az alak biztosan egy Halottidéz6. Ha rendelkezel a
Nekromantakkal szembeni harci jartassaggal, és lova-
dat Gsztokélve neki akarsz rontani, lapozz a 151-re.
Ha nincs ilyen képességed, vagy azt valasztod, hogy
maradsz, ahol vagy, lapozz a 243-ra.

387.

Megkozelited az alakot, aki feled nyujtja vékonyka ke-
zét, és arra kér, szand meg némi pénzzel. Odavetsz
neki egy par csekély értékii vasérmeét. Mereven az
ermékre néz, majd rad, és ujra le. Vegiil kozli veled,
hogy Ot Aranytallérért cserébe segiteni fog neked. Ha
van nalad ennyi pénz, és odaadod a koldusnak, lapozz
a 253-ra. Ha nincs nalad ennyi pénz, vagy elutasitod a
segitséget, lapozz a 150-re.



388-389

388.

Atkiizdod magad a sikatorok utvesztdjén, mig veégiil
elhagyod Korkutot. Egyetlen ut vezet ki a varosbol,
és a hosszu, faraszto gyaloglas, valamint a nagy meleg
eléggé megvisel (vesztesz 1 ELETERSO pontot). Egyszer
csak felfigyelsz valakire, aki téged kovet. Egyik sze-
meén kotést visel, nehézkesen lépked a falabaval, hatan
pedig egy jokora zenél6 dobozt cipel magaval. Utolér
téged, és megkérdezi, szeretnéd-e, hogy jatsszon ne-
ked egy vidam dallamot némi kenyérhéjért vagy vas-
pénzért cserébe. Kozben kétségbeesetten néz rad. Ha
szeretnéd, hogy muzsikaljon neked a koldus, lapozz a
9-re. Ha elutasitod, lapozz a 108-ra.

389.

Odarohansz az obeliszkhez, melynek tetején egy Me-
dal fekszik. Amikor viszont a kezedbe veszed, az egy-
szerien porra omlik. Tompa nevetés hangjait hallod,
amikor egy karmos végtag nyul ki az obeliszkbdl, és
megragadja a csuklodat. A kéz egy Barlangvajo nevi
teremtmeényhez tartozik, mely elotor a kdoszlopbol,
és rad tamad.

Barlangvajo UGYESSEG 7 ELETERO 6
Ha legyozted ellenfeledet, tigy dontesz, hogy a leg-

kozelebbi vasajton at tavozol a helyszinrol. Lapozz a
100-ra.




390-391

390.

Az alagat egy apro, vasracsos ablaknal ér véget. Ki-
nézel, és egy ronda Vizkopo sziluettjét pillantod meg.
Ebben a pillanatban egy eddig szamodra észrevétlen
ajto nyilik ki a folyosora. Az ajtd mogiil egy Goblin
bukkan fel, kezében vodrot cipel, és tovasantikal a fo-
lyoson. Ovatosan belesel az ajton, és kiilonféle em-
bereket latsz lancra verve vagy kinzoeszkézokhoz szi-
jazva. Erotlen hang {iti meg a fiiledet, mely az egyik
sarokban allo kinpad feldl jon: — Gyere, és szabadits
ki! — A hang iranyaba mész, és csakhamar rajossz,
hogy egy szanalomra mélto, vézna alakot hallottal, aki
most épp rad mosolyog. Ekkor azonban egy Torpe
kezd el fejvesztve ivoltézni neked, hogy ne tedd. Ha
ennek ellenére kiszabaditod a foglyot, lapozz a 109-re.
Ha inkabb elhagyod a szobat, és déli iranyba indulsz
el, lapozz a 360-ra.

391.

A csapas, melyet kovetsz, hamarosan szilard urtta
valik. A taj itt mar faves siksag jellegét 6lti magara.
Orakon 4t setalsz, és ez 1do6 alatt senkivel sem talalko-
zol. Végill egy lovas hangjara leszel figyelmes, amint
a hatad mogiil az aton koézelit feléd. Egy kis bozotos
huzodik elotted. Ha megprobalsz itt elrejtézni a fii-
ben, remélve, hogy nem fog senki észrevenni, lapozz a
202-re. Ha folytatod utad, mint egy kdzdnséges utazo,
lapozz a 192-re.



392-393

392.

Egy szobaba lépsz be, mely tele van szobrokkal és fa-
ragott sarkanyokkal. Elborzadsz, amikor harom ezek
koziil életre kel, és csapkodni kezd a szarnyaival. Ezek
kis Kazilik Sarkanyok, melyek kéztudottan kedvelik a
dragakoveket. Ha van nalad harom darab beléle, harc
nélkiil haladhatsz tovabb (jeldld a valtozast a Kaland-
lapodon). Ha csak kettd van nalad, akkor az elso ellen-
féellel kiizdj meg, ha csupan egy darab all rendelkezé-
sedre, az elsO két ellenféllel kell szembenézned.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Kazilik Sarkany 10 12
Masodik Kazilik Sarkany 10 14
Harmadik Kazilik Sarkany 11 16

Ha sikeresen atjutottal kézottiik, vagy legyozted oket,
lapozz a 359-re.

393.
Az alagut elagazik. Ha kelet felé fordulsz, lapozz a
205-re. Ha inkabb dél felé mennél, lapozz a 377-re.




394-395

394.

Csoszogo lépteket hallasz. Kikukucskalsz, és négy
Nekromantat latsz a nyilason at belépni a szobaba.
Egyikiik egy dobozt visz a kezében, melyben négy
fiola van, mindegyiken egy-egy jellel. Az egyikiik igy
sz0l a tarsaihoz: — Chingiz azzal bizott meg minket,
hogy talaljunk ra a titkos bejaratokra, melyeken at a
Kivalasztottak megkézelitenék a Tron Szivet, ha elér-
nék az Erodot. Egy honap alatt csak a keresztjelzést
bejaratot tortiik fel. Keményebben kell dolgoznunk! —
Egy démoni varazslatot kezdenek el kantalni, melyet
livegcsOrompdlés és mennydorges hangja kisér. Ki-
hasznalva a kavarodast, kilopakodsz az ablakon ke-
resztil.

Odakinn a gyenge kiodben két Gsvényt fedezel fel,
mely elvezet innét. Ha a bal oldali dsveényt valaszta-
nad, lapozz a 23-ra. Ha a jobb oldalin indulnal el, la-
pozz a 70-re.

395.

Minél inkabb szabadulni akarsz a borszijaktol, azok
annal szorosabban tartanak fogva. Nem vettek el to-
led semmit, csupan keresztiilvezetnek a sotét erdon,
majd egy kis telepiilésnél alltok meg, ami egy tiszta-
son all. Csendes kisérdid, csuklyaikat hatrahajtva, fel-
fedik magukat el6tted. Egyetlen férfi sincs kozottiik.
Az egyikiik igy szol hozzad: — Betolakodo, engedély
nelkiil leptél a Huhogok teriiletére, a biintetésed halal
lesz, kivéve, ha elég er6snek és kitartonak bizonyulsz,
hogy életben maradj. A dontés a tiéd! A Nyilfutast
vagy a Harom Vagas Probajat valasztod? — Nem te-
hetsz mast, vonakodva bar, de déntened kell. Ha a
Nyilfutas mellett dontesz, lapozz a 48-ra. Ha a Harom
Vagas Probajat valasztod, lapozz a 206-ra.
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396.

Utat térsz magadnak a sokasagon keresztiil, hogy job-
ban lathasd a felvonulast. Egy kazanid a vak tarsanak
kommentalja az eseményeket. — Itt van az a mocsok
Chingiz, nem vagyok meglepve, hogy nem bizik senki-
ben. Ha én lennék Vetch, azonnal megdélném 6t! Vetch
a taloldalon all, t6led kicsit jobbra. Mellette, azzal a
pokoli fiistdlgd pipaval Mandrake Wolfsbane. — Job-
ban szemiigyre veszed a ket alakot. Vetch egy harci
panceldltdzéket visel, mig Wolfsbane 6ltozéke olyan,
akar egy patkolokovacsé. A felvonulas véget ér, és a
két ember kiilonvalik. Kovetni akarod az egyikiiket?
Ha Vetchet kivetnéd, lapozz a 68-ra. Ha Wolfsbane
utan indulnal, lapozz az 5-re. Ha ugy dontesz, hogy
inkabb folytatod utad az Erod felé, lapozz a 271-re.
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397.

Tantorogva indulsz felfelé a meredek lejton. Hirte-
len egy kis Vadaszhéja jelenik meg elGtted, majd le-
szall veled szemben. Felrikolt, majd egy 6reg varazslo
alakjat veszi fel. — Ikarikusz vagyok. Oriildk, hogy ta-
lalkoztunk. Hosszt o6rak ota kereslek mar. Uzenetet
hoztam Astragaltol, a varazslotol. — Hirtelen elhallgat,
és a szajahoz emeli az ujjat; mintha nem emlékezne ra
pontosan. Belerug egy sziklaba, amelyik szétrobban.
— Oh, igen! ,,Ovakodj a Nekromantaktol! Chingiz
megidézte oket, és most a sotét tanokat tanulmanyoz-
za. Igyekszem segiteni a harcban. Hogy tigyedet se-
gitsem, képessé teszlek arra, hogy...” Ejnye, a tobbire
nem emlékszem. Nos, semmi gond! Merre tartasz?
A Bogumilok féldjét javasolnam. Gyere. — A varazs-
16 egy nagy sassa valtozik, megragad a karmaival, és
nagy tavolsagot tesz meg veled. Azutan egyszer csak
letesz egy Osvényre, majd elrepiil. Lapozz a 391-re.

398.
Zaranj eléd all, és igy szol hozzad: — Bator vagy, és si-
keresen athaladtal a labirintuson, de a szerencse nem
kedvezett neked, igy nem szerezhetted meg a Medalt!
Probalkozz mashol! — Hirtelen minden elsotétiil el6t-
ted. Lapozz a 69-re.
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399.

Mivel elégge faradtnak érzed magad a hossza ut
utan, melyet megtettél, tabort versz, tlizet raksz, el-
fogyasztasz egy adag élelmet, és aludni térsz. Nyersz
4 ELETERO pontot! Arra ébredsz, hogy egy viros és
z6ld szinekben pompazo madar répkod koriilotted,
eés leszall veled szemben. Némi faszenet ragad ki a la-
baval a kialudt tabortiizedbdl, és egy ,,A” runat raj-
zol a sziklara. Ebbdl rajossz, hogy a madar Astragal,
a varazslo kuldotte. Magas, sipolé hangjan igy szol
hozzad: — Udvozollek baratom! Nincs id6 késlekedni!
Minden Medalt elvittek, indulj Sharrabbas varosaba,
amilyen gyorsan csak tudsz. Csellel vagy tisztesség-
gel, de feltétleniil be kell jutnod az Erédbe! Ha van
nalad legalabb egy Medal, a feladatod kdonnyebb lesz.
Ha segitségre van sziikséged, semmiképp ne menj...
mmm.. Vetchhez! — A madar abbahagyja a beszédet,
labai koziil kiejti a faszenet, és elrepiil.

Gyorsan felkerekedsz, majd néhany ora vandorlas
utan egy elagazashoz érkezel. Mindkét Gsvény meg-
felelo valasztasnak igérkezik, de neked kell dontened,
hogy melyiken haladsz tovabb. Ha a bal oldalin in-
dulnal el, lapozz a 297-re. Ha inkabb a jobb oldali
oOsveényt valasztod, lapozz a 116-ra.
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400.

Legyozted a gonosz Chingiz vezirt és galad lanyat,
Meghan-na-Durrt, megakadalyoztad, hogy elfoglal-
jak Kazan tronjat. Batorsagod, bolcsességed és tligyes-
séged segitségével sikeriilt Sharrabbas legendas tron-
jara keriiln6d. A hat klan most mar téged tamogat,
mind a tradiciok okan, mind pedig mert bebizonyo-
sodott, hogy te vagy a legnagyszerlibb harcos a bi-
rodalomban. A Nekromantak, Mamlikok és minden
egyéb vad teremtmeény, akik Chingiz szolgalataban
alltak, eloldalognak, és visszakusznak s6tét odvaikba.
Er6s rendfenntarto erot épitesz ki a kiralysagodban,
és megveded a gyengébbeket. A kereskedelem Kazan
es Khul tobbi része kozott felviragzik, a tajra békés és
boldog korszak koszont. Mélto utodja leszel a nagy
Segreknek.

Uralkodasod kezdete utan egy év ¢s egy nap eltelté-
vel megnevezed sajat Kivalasztottjaidat. Egy napon,
amikor 6rok nyugalomra térsz, 6k fognak Kazan tron-
jaért kiizdeni, ily modon folytatva a hagyomanyokat.
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Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A fohés TE vagy.

Kazan Nagytronjat ismét a Gonosz fenyegeti!

Sotét erdk gyiillekeznek Kazan vad és ési fold-

jén. Hacsak nem sikeriil idében elérmed a

Nagytrént, a gyilkos vezir, Chingiz fogja maga-

hoz ragadni a hatalmat, és nem lehet tudni,

miféle gonoszsig kel majd életre, ha a férfi
gonosz tervei beérnek.

Fogytin az idéd, szembe kell szillnod Chingiz-
zel, mielétt még tal késd lenne. Kazan sorsa a
TE kezedben van.

TE déntdd el, mikor melyik utat vilasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdabol, me-
lyik teremtménnyel csapsz Gssze.

A jatékhoz nem kell mis,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobokocka, no meg némi szerencse.

A megoldis a TE kezedben van!
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