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Bevezetés

Ennek a konyvnek Te vagy a hose. Te vivsz meg a
kocka segitsegével oriasokkal és szornyekkel, magad
dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel baratkozz,
csatazz. Nem pusztan az iro 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 bevezeto utin. A — hosszabb-rdvidebb —
bekezdesek viselnek szamokat egyt6l négyszazig. Ezek
kozott elére-hatra lapozva haladsz eldre a torténetben
a magad igénye szerint. Ha kardot rantasz az ellenség-
re, mashova lapozol, mint amikor elbujnal eldle.

Barbar harcosok, varazslok, szérnyetegek, torpek
népesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ahhoz,
hogy ne bukj el kézottik? Csak az, ami a mindennapi
¢lethez is: ligyesség, 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 cyE3SEG, ELETERS €8 SZERENCSE
ebben a kinyvben, megtudod a kévetkez6kbdl. Ha



netan nem lenne teljesen viligos a dolog, ne térédj
vele. Batran elore! Vagj neki az olvasasnak, menet
kizben minden a helyére keriil! De ha elfelejtenel
valamit, hogyan kell jol megvivni egy harcot, hogyan
menekiilhetsz, hogyan gyogyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.

Hogyan kiizdj meg
az alvilag teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned
mennyire vagy erds, illetve gvenge. Van egy kardod,
egy pajzsod és egy hatizsakod étellel, itallal az utra.
Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a karddal banni,
és keményen edzettél, hogy erds légy. Hogy megtudd,
milyen hatékonyak voltak elkesziileteid, dobokocka-
val dontsd el kezddé ticyEssfEG, ELETERS €8 SZEREN-
osE pontjaidat. A 18. oldalon talalod a Kalandlapot,
amelyre feljegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt
jelolheted tcvEssic, ELETERS €5 SZERENCSE pontjai-
dat is. Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Ka-
landlapra, vagy fénymasolatot készitesz errdl az oldal-
rol, hogy azt Gjabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

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



Van egy szereEncsE rovat is. Ehhez egy kockaval dobj,
€s 6-ot adj az eredményhez, majd az Osszeget ird be a
SZERENCSE négyzetbe.

Kiilénbozé okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, ic¥EssEs, ELETERO €8 SZERENCSE
pontjaid a kalandok soran folyamatosan wvaltoznak.
Pontosan kell vezetned Gket, ezért azt tanacsoljuk,
hogy kis betiikkel irj a négyzetekbe, vagy tarts kéz-
nél radirt. De soha ne tordld ki Kezdert pontjaidat,
mert, bar tovabbi icYESsEG, ELETERD €85 SZERENCSE
pontokat szerezhetsz, Osszegiik soha nem lépheti til a
Kezden értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat,
amikor a megfeleld oldalon ezt az utasitast kapod.

Ucvesséc pontjaid kardvivotudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjak. Nem art minél t6bb
ilven pontra szert tenni. Az ELETERS pontok jelzik
kondiciodat, az akaraterddet, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, eltGkéltségedet, alloképességedet; minel
magasabb az £1.ETERG pontszam, annal hosszabb ide-
ig maradhatsz életben. A szereNCsE pontok mutatjak,
mennyire szerencsés ember vagy.

A CSATA

Siritin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az uta-
sitast kapod, hogy kiizdjél meg valamilyen teremt-
meénnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehetdséged, de
ha nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot,
azt a kdvetkez0 modon kell megvivnod:

Eloszor is jegyezd fel a teremtmény feyES3EcET €5
eLETEREJET a Kalandlapod els6 tires Harc Szirnyek-
kel feliratot viseld rovatiba. A teremtmények pont-
szamait minden alkalommal megadja a kényv, amikor
Osszecsapsz valamelyikiikkel.



A harc menete

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

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

. Ha a te TAmapdéerdDp 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. lépésre.
Ha a két timepdErd egyforma, kivédtétek egymas
csapasat, és a kovetkezd Fordulot az 1. lepeéstdl
el6lrd] kezditek.

. Megsebezted a teremtményt, ezért vonjal le 2 pon-

tot ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod szeEreEncsEDET

is, hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd odébb).

. A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonjal le

2 pontot sajat ELETERSDESL. De ilyenkor is lehet

szERENCSED (lasd odébb).

. Ellenérizd a teremtmény vagy a sajat ELETERS

pontjaidat, és a szErENCSE pontokat is, ha kell.

. Kezdd el a kivetkezd forduldt meglévd tevessEc

pontjaid alapjan, azaz ismételd meg a lépéseket

1-6-ig. Ezt mindaddig megteheted, amig vagy a te,
vagy a teremtmény ELETERS pontjai nem fogynak
el (halal).
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Egy Csapas Harc

Kalandod soran tébbszor is talilhatod magad olyan
helyzetben, amikor a hely szlikdssége miatt nincs le-
hetdséged a szokott modon megvivni ellenfeleddel
(példaul egy magas parkanyon, kotelhidon, stb.). E
kiizdelmek alkalmaval az egyik fél egyetlen jol irany-
zott csapassal nyeri meg a csatit. Ilyen esetekben az
Egy Csapas Harc alabbi szabalyai szerint kell 6ssze-
csapnod ellenfeleddel:

1. Dobj két kockaval a teremtmény nevében.

2. Dobj két kockaban a magad nevében.

Ha a te dobasod eredménye a nagyobb, végzetes csa-
past meértél ellenfeledre. Ha a teremtmény nevében
dobott értek a magasabb, 6 vitte be a donté talalatot.
Ha a két érték megegyezik, egyik6tok sem volt képes
eldonteni a kiizdelmet, és elolrol kell kezdeni a harcort.

CSATA EGYNELTOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynel tobb lénnyel keriilnél egyszerre Gsszetlitko-
zésbe, mindig kézoljiik veled a harcra vonatkozo uta-
sitast az adott pont alatt. Altaliban egymas utan kell
majd megkiizdened veliik.
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SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csatdban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a szereEncsE dinthet sorsod alakula-
siaban (az erre vonatkozo utasitast az adott fejezetpon-
tok alatt megkapod), a szerencsEDRE is szamithatsz,
hogy az események kimenetele szamodra kedvezd
legven. De vigyazz! A szErReNCSERE szamitani kocka-
zatos, és ha balszerencsés vagy, az eredmény végzetes
lehet.

SzerencsEpeT a kivetkezé modon teheted prébara.
Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem nagyobb,
mint a jelenlegi szerENncsE pontszamod, az eredmény
kedvez6. Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, balszerencseéd volt, és vallald
kovetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy Tedd prébdra a szErENCSED.
Minden alkalommal, amikor probara teszed szeren-
osEpET, 1 pontot le kell vonnod szerENCSE pontsza-
modboél. Igy hamar rajossz, hogy a szerencsire ha-
gyatkozni kockazatos.

A szerencsE hasznadlata csataban

A koOnyv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd
probara szerENcsED, és kozdljlik, hogy szEreEncsED
volt vagy sem. A csatakban viszont mindig te dontesz,
hogy a szerencseDp segitségével megprobalsz-e ko-
molyabb sebet ejteni azon a teremtményen, amelyet
épp megsebeztél, vagy csokkenteni annak a sebnek a
hatasat, amelyet a teremtmeénytol elszenvedtel.
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Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt moédon
Tedd probdra szerencszp. Ha szerencsés vagy, komoly
sebet ejtettél rajta, és 2 kiilén pontot levonhatsz a
teremtmény ELETEREJEBOL. Azonban, ha balszeren-
csés vagy, a seb puszta karcolids, és 1 pontot vissza
kell adnod ellenfeled £reTERS pontjaihoz. (Tehat: a
szabalyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le tole.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azeért Tedd
probara szerencsEpeT, hogy csokkentsd a sebet. Ha
SZERENC3ED van, sikeriilt elkeriilndd a teljes csapast.
1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar helyett
csak 1 pontos kar keletkezett £n.eTERSDEEN). Ha nem
voltal szerencsés, komolyabb talalat ért. 1 plusz ELET-
ErS pontot vonjal le magadtol.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod
1 pontot adott szereNCsE pontszamodbol, ahanyszor
Probara teszed szerencsEp!

13



AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

Uscyezses

Ucyess£c pontjaid nem sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan utasi-
tast talalsz, hogy noveld vagy csdkkentsd ticvEssgc
pontjaid szamat. Egy csodafegyver novelheti teves-
3£GED, de ne feledd, hogy egyszerre csak egy fegyvert
hasznalhatsz. Nem tarthatsz igényt 2 Uc¥EsSsEG juta-
lompontra, mert mar van két varazskardod. Ucvesszc
pontjaid szama soha nem lépheti til eredeti értékét,
hacsak kalén utasitiast nem kapsz erre. Ha valaha
olyan helyzetbe keriilsz, ahol puszta kézzel vagy kény-
telen kiizdeni (tehat nincsen fegyvered), atmenetileg
1-gyel csokkentened kell majd a Tamadoerddet.

Kalandod soran idonként olyan utasitast kaphatsz,
hogy Tedd probdra tereEssiceD. Az eljaras ugyanaz,
mint szerencseproba esetén: két kockaval kell dob-
nod, és ha az eredmény ugyanannyi vagy kevesebb,
mint 9c¥E3SEs pontjaid szama, a proba sikertilt, és
az események szamodra kedvezden alakulnak. Ha a
dobott szam nagyobb, mint ficyessgc pontjaid sza-
ma, elbuktal a proban és el kell viselned ennek kovet-
kezményeit. A szerencseprobatol eltérden azonban itt
nem kell a proba utan 1-gyel csokkentened teyessE-
GED pontjaidat.
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ELETERS, ELELMISZER €8 Tilizeld

EreTERS pontjaid sokszor fognak véltozni kalandja-
id soran, amint megkilizdesz a szirnyekkel és elval-
lalsz lelkesitd feladatokat. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERC pontjaidnak szama veszélyesen lecsdkken-
het, és a csatak kildnodsen kockazatossa valnak, ezért
legy ovatos!

Eleter6det a legegyszeriibben Elelmiszer elfogyasz-
tasaval tudod potolni. Hatizsakodban 6t etkezésre
elegendé Elelmiszer lapul, Barmikor megéllhatsz pi-
henni és enni, kiveve amikor harcolsz. Minden etke-
zés 4 pontot ad £1.ETERS pontjaidhoz, és 1-gyel csdk-
kenti Elelmiszer-tartalékodat. A Kalandlapodon kiilon
Elelmiszerkészlet rovat van, hogy feljegyezd, mennyit
fogyasztottal. Ne feledd, hogy hossza utat kell meg-
tenned, ezért bdlcsen hasznald fel Elelmiszerkészle-
tedet!

Azt se feledd, hogy £rETERS pontjaid szama sohasem
lepheti tal Kezderi értékét, kivéve, ha egy adott olda-
lon ezt az utasitast kapod. Kalandod soran Tabasha,
a bazouki macskaistenno lesz utitarsad (lasd kesobb),
akit barmikor kérhetsz arra, hogy élelmet szerezzen
neked; és bizonyos alkalmakkor kiilén kérésed nelkiil
is extra taplalékot kinal majd fol.

Neéhany alkalommal lehetdséged lesz arra, hogy en-
nivalodat tiizon fézd vagy stisd meg. Kalandlapodon
ezert szerepel egy TiizelG-rovat is, ahol azokat a Tiize-
16-egysegeket tarthatod szamon, amelyeket kalandod
soran megszereztél. Ha erre utasitast kapsz, a meleg
étkezésért tovabbi 2 £1.ETERS pontot is kapsz.
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SzZERENCSE

SzerencseE pontjaid gyakran valtoznak majd kalan-
dod soran, koszonhetden a Teédd probdra a SzEREN-
cseEpET felszolitisoknak. Szerencse pontjaidhoz to-
vabbiakat szerezhetsz kalandjaid soran, ha kivetelesen
szerencsEs voltal. Ennek részleteit megtalilod a
konyv megfelel6 fejezeteiben. Ne feledd, hogy akar-
csak az IGYESSEGNEL €8 aZ FLETERONEL, SZERENCSE
pontjaid sem léphetik tul Kezdeti értékiiket, kivéve, ha
egy-egy oldalon ezt az utasitast kapod. Minden egyes
alkalommal, amikor Tabasha, a bazouki macskaisten-
nd segitséget kéred (lasd késobb), a Kezdeni értékére
allithatod vissza szERENCSEDET, €s egy ponttal novel-
heted Kezdeti SzERENCSEDET.

Felszerelés, és Tabasha,
a bazouki Macskaistennd

Minimalis felszereléssel kezded kalandodat, de utad
soran talalhatsz vagy beszerezhetsz ezt-azt. Karddal
vagy felfegyverkezve és boérpancélt viselsz. Hatizsa-
kodban étel, ital lapul, és azok a kincsek, amelyekre
menet kdzben szert teszel.

Ezen feliil utitarsad is van: a macskaistennok tor-
zsének leszarmazottja, Tabasha, a bazouki macska-
istennd, aki kiildetésed soran a segitségedre lesz. A
nemesi szarmazasu macska kalandozasaid alatt egy
izben visszaallitja Kezdeti UGYESSEG vagy SZERENCSE
pontjaidat. Kildetésed soran barmikor kérheted ezt
tole (kivéve, amikor harcban allsz). Mielo6tt belevagsz
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kalandodba, el kell déntened, hogy ticyEssEsED és
szERENC3ED koziil melyik lesz az a képességed, mely-
nek Kezden értékét visszaallitja Tabasha, valassz tehat
bolcsen.

Macskad utad soran szdmos alkalommal fog Elel-
met szerezni neked, emellett azokon a fejezetponto-
kon, ahol erre kiilon utasitast kapsz, Tabasha egyéb
modon is a segitségedre lehet. Utobbit Osszesen ki-
lenc alkalommal veheted igénybe kalandozasaid alatt,
¢s ezeket Kalandlapod megfelel6 mezdjeben jeldlndd
kell — ha mind a kilenc, rendelkezésedre allo alkalmart
felhasznaltad, négylabu utitarsadat nem hivhatod se-
gitségiil tobbé.

A Khuddamok

Kalandlapodon megtalalod Orghuz hét Khuddamjanak
neveit. Minden alkalommal, amikor harcban legyG-
zod egyikiiket, huzd ki Orghuz megsemmisitett pri-
békjének nevet.
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KACANDLAP

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE
Kezdeli Kezdeti Kezdeti
Hgyesség: dleterd: szerencse:
KHUDDAM TABASHA, VARAZSLATOK:
A MACSKA
GESHRAK Srerencie vagy
GURSKUT Ugyessdg poniok
FRIANKARA vixszodllitdsa
BARKEK 2.
GRIFFKEK 3.
CHURKA i,
KAHHRAC 5.
G
7.
-
9.

KEPESSEGEK:

FLELMISZER-
KTES7ZLET:

TOZELD:

TITKOS KODOK:




HARC SZORNYEKKEL

[gyesség: Ugyesség: [Tgyesség: Ugyesség:
Eleters: Eleters: Eletera: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugypesség: Ugyesség:
Eleters: Eleters: Eleters: Eleterd:
Ugvesség: Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleters: Eleters: Eleters: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: [gyesség: Ugyesség:
Eleters: Eleters: Eleterd: Eletero:




Hattértortéenet

Gorak: A Kardaradat-folyo két mellékvize, a Darda-
és Tor-folyok kozott elhelyezkedd aprocska kiraly-
sag, melyet Csodalatos Tancred alapitott batyjaval,
Orghuzzal, a Sotét Szakadék-beli kozos kalando-
zasaikat kovetGen annak céljabol, hogy a barlan-
gokban, hasadékokban és alagutakban €16 nép, a
gaddoni emberek, valamint a khuli kontinens felszi-
nének lakoi kdzott érintkezési pontta valjon. Gorak
kiralysaganak éveken keresztiil nem volt uralkodoja,
hanem a Lovagrend Fejedelmei kormanyoztak.

Gaddon (mas néven Eméktestvérek): (Gaddon népe
Khul délnyugati részérdl szarmazik. Mindezidaig
rejtelyes okbol — bizonyos hatosagok szerint valla-
si tildoztetés miatt — innen kiltdztek a mély szaka-
dékokba, ahol rendkiviil bonyolult és szerteagazo
alagutrendszert épitettek ki, és kialakitottak sajat
kultarajukat. Gyermekeik ugyan vakon jottek vi-
lagra, ellenben valamennyi mas érzékszerviik mod-
felett kifinomultta fejlodott ki, melyek segitségével
Titan minden teremtményénél otthonosabban mo-
zognak a sotétben. Katonaik, a Gaddoni Lovagok
— az Erzékharcosok — a sététben vivott kiizdelmek
nagymesterei. Csodalatos Tancred uralkodasa uta-
ni idékben csak ritkan mutatkoznak a Fentfdldon
— ahogy a gaddoniak Khulra hivatkoznak.

Idézet az Ertekezések délnyugat-Khul kirdlysagairol
cimi lexikonbdl (Ignatius Pommfritte nyoman)
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...abban az évben megallitink a Gylil6letet, mely
elaraszta Kiralysagunkat. De mily’ arat fizeténk éret-
te! Szeretett Orghuz batyank Gonossza levé, s nagy
kiizdelmesség aran az nemes Gaddoni Lovagok
kiséretében leveténk Ot vala az Soétéet Szakadekba,
hogy imigyen oriztessék Ot, s fiait, a Khuddamokat,
az idoknek végéig. Az Nagy Pecsét jele az Igaz
Pajzsra helyeztetett, s Gorak Vartornyanak legséte-
tebb pincéjének mélyén elrejtetett. Imadkozzunk az
magassagos Istenekhez, hogy senki ne kaparinthas-
sa meg...

Részletek a Csoddalaros Tancred, Gorak kiralysag
évkanyvet és torténetei cimu kbtetbdl

A héja-alruhaba bujt varazslo, Astragal éppen a Ma-
gus Rend gytilésére tartva hasitotta az eget délnyugat-
Khul f616tt, amikor utazasat az egyik Lovagrend Feje-
delem, Gorak kormanyzdja zavarta meg. Az uralkodo
azért fordult a varazslohoz, hogy deritse ki, miféle eré
idézett eld drasztikus valtozasokat az apro kiralysag
¢letében — a Fejedelem elmondasa szerint ugyanis kii-
1onds, sétét teremtmények jelentek meg a felszinen,
akik puszta gyuloletbl békés embereket tamadtak
és oOltek meg. Beszamoloja alapjan a létfontossagu
szarvasgomba-kereskedelmi utvonal Tancred atjanak
mentén mar nem biztonsagos, és a Sziirke Rend bator
lovagjai vezetOjének, a népszeri Azleffnek nyoma ve-
szett. Senki nem érti, hogy mi térténik az eleddig oly
bekes vidéken.

Astragal aggodalmas kifejezéssel az arcan sietve
itdétte fol a Gorak kirdlysdg évkinyvei és Ihrténetei
cimti vaskos, porlepte lexikont, mely megerositette a
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varazslo emlékeit az Igaz Pajzsrol. Astragal bezarta a
terjedelmes kényvet, és késedelem nélkiil Gorak Var-
tornyanak pincéi felé vette utjat, ahol egy faklya fé-
nyénél débbenten szembesiilt a ténnyel, hogy a Nagy
Pecsétet feltorték, és a Pajzsnak hiilt helye! A varazslo
ekkor megpillantotta a padlon végigfutd széles repe-
dést, aminek mélyén a S6tét Szakadek tatong.

Astragal ezt kovetGen beszamolt a Fejedelemnek ta-
pasztalatairol. Hangot adott azon félelmének, hogy
a Pecsétet feltérve Orghuz gytilolete és Khuddamjai
elszabadultak. Ha Orghuz valoban megszerezte a
Pajzsot, bizonyara azon tigykédik, hogy megtorje an-
nak évszazados varazserejét. Ha ez megtorténik, hét
Khuddamja képessé fog valni a megsokszorozodasra:
elobb 49-re, majd 2 401-re; aztan 5 764 B01-re duz-
zadna pribekjeinek szama, mig vegiil megszamlalha-
tatlan fébdl allo horda allna rendelkezésére, amellyel
a gonosztevo sebezhetetlenné valna. Astragal arra is
felhivta a Fejedelem figyelmét, hogy Orghuz legydze-
sé¢hez elobb valamennyi Khuddamjaval végezni kell,
és csak Csodalatos Tancred egyenes agi leszarmazott-
ja lehet képes arra, hogy szembeszalljon Orghuz ma-

gikus erejével.

A Fejedelem kozolte a varazsloval, hogy Tancred csa-
ladja évekkel ezel6tt kihalt. Astragal valasz gyanant
legyintett, és eldhuzta Bahriyya-kristalyat, mely ké-
pes ratalalni Tancred vér szerinti leszarmazottaira.
A gbmb téged jelenit meg. Téged, aki idaig harmadik
szamu nyulnyizé segédként egy konyhai kisegito-sze-
mélyzet tagjaként dolgoztal. Még a kezedet sincs idod
megtordlni, Astragal maris megragad, és a Vartorony
pincéi fele tessékel. A varazslo egy poros terem ko-
zepén megall, majd néhany kiilénods varazsigét kezd



mormolni. Csodalkozva bamulod, ahogy egy Kard
emelkedik f6l a talajrol, majd pedig egy hatarozott
mozdulattal egyenesen a kezedbe repil. Astragal kissé
hatrabb lép, majd igy szol: — Tancred vére vagy.

A varazslo elmagyarazza, hogy csak te szerezheted
vissza a Pajzsot: rajtad kiviil senki sem lenne képes
félelmet kelteni a gonosz Orghuz szivében, és nincs
harcos, aki forgathatna helyetted a Ragyogo Kardot.
Emlitést tesz egy goraki arulorol is. — Mindvégig éber-
nek kell lenned, hogy megvédd magad, kiilénodsen
ha... pontosabban, amikor visszatérsz.

Meghuzod magadon kozénséges borpancélod és egy-
szeri kopenyed szijait, mikdzben Astragal kozli ve-
led, hogy sajnos nincs a birtokaban olyan ital, amely
killdetésed soran a segitsegedre lehetme. Helyette
egy apro macskat huz eld, és atnyujtja neked. — Ez
itt Tabasha, a bazouki macskaistennok térzsenek le-
szarmazottja. Kiildetésed soran végig veled tart, és a
segitségedre lesz. Magikus erejét azonban bolcsen és
koriiltekintéen hasznald: addig, amig be nem lépsz
Orghuz erddjébe, kilenc alkalommal hivhatod segit-
ségiil, nem tdbbszér. Es most nincs vesztegetnivald
idonk — mondja a varazslo, aki sietve a pincébdl nyilo
szakadék felé hajt téged.

Es most lapozz!
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1.

Beugrasz a feketeségbe, és egy sziklas lejtén érsz fol-
det. A szakadékban nagvon sotét van. Folfelé tekintve
megpillantod Astragalt, amint bucsut int neked, és a
kovetkezOket mondja: — Emlékezz ra, hogy Tancred
leszarmazottja vagy, és... sok szerencsét baratom! —
Mikozben ismét a szakadék mélye felé fordulsz,
Tabasha dorombolva befészkeli magat koépenyed
csuklyajaba. Ekkor észreveszed, hogy Kardod vibralni
¢s fényleni kezd. Végignézel az elotted elteriilé alag-
uton, amin a jottddre megrémiiloé nehany kisebb meé-
retli szoros allat rohan keresztbe fedezéket keresve.
Koéveted a sziklas alagutat, mignem az egy nagyobb
barlangba torkollik. Innen harom kijaraton keresztiil
haladhatsz tovabb. Ha a bal oldalit valasztod, lapozz
az 50-re. Ha a kozéps0, sziikebb hasadékon mész to-
vabb, lapozz a 253-ra. Amennyiben inkabb a jobb ol-
dali, szinte teljesen fliggdleges, szélesebb nyiladéekon
ereszkedsz le, lapozz a 302-re.

2.
A sOtétben botorkalva egy kisebb iiregbe érkezel, ahol
két fémbdl késziilt ajton kiviil semmi egyebet nem ta-
lalsz. Mindkettoén egy-egy égtaj runajelét tapogatod
ki. Ha az északnyugat jelével ékesitett ajton lépsz be,
lapozz a 277-re. Ha az északkelet ranajaval megjelolt
ajton keresztiil mész tovabb, lapozz a 359-re.




3

3.

Finomarcu Aspra gyors léptekkel eltiinik egy kisebb
alagutban, és néhany Torpével egyetemben te is vele
tartasz. Hamarosan egy nagyobb sziklahoz értek, amin
a Torpek gyakorlott mozdulatokkal szokellnek fol, es
latva bizonytalansagodat, neked is segitenek felmasz-
ni a tetejére. Ahogy felértek a cstcsra, a sotétben egy
széles alagutat pillantasz meg, melynek foldjén mély
keréknyomokat fedezel fol. Kis id6 elteltével faklyak
fénye jelenik meg a tavolban, és egy felétek tarto er-
dekes kompaniat pillantotok meg: egy szekér kizeleg,
ami elé Koyunlu-lovakat fogtak be, melyeket két So-
tét Elf il meg, a kocsi mogott pedig hat Ork vonszolja
magat. Aspra az egyik Elfet célba véve hirtelen tiizet
nyit, am nyilvesszoje megcsuszik a lovas panceéljan, és
vegiil a karjaba furodik. A Sotet Elf felivolt fajdal-
maiban, és a Torpek fedezekeikbol el6lepve a sebesiilt
teremtménynek esnek. Ha a masik Elfre timadsz, la-
pozz a 86-ra. Ha felugrasz a szekérre, lapozz a 192-re.
Ha az Orkokra csapsz le, lapozz a 332-re.




4-5

4.

A Kard egyenesen a kezedbe repiil. Azonnal elvagod
kotelékeidet, de az Orkok megfordulnak és észrevesz-
nek, majd elérantjak torjeiket, és szablyaikat. Felkeé-
sziilsz a harcra, azonban karodba hirtelen egy kiilonds
szerrel atitatott nyilvesszé furodik, amitdl Gsszeesel.
Vesztesz 1 GicvEssEs és 4 ELETERSG pontot. Az egyik
Ork beled rag, és ismét megkotdz. Lapozz a 280-ra.

5.

A Kkiizdelem utan végigsétalsz az alagatban, ami kis-
vartatva egy oriasi kiterjedésd barlangba torkollik,
melynek sem a mennyezetét, sem a falait nem tudod
kivenni a tavolban. A mindenfelé elszortan égo tlizek
langjatol az egész helyiség fako vords fényben uszik.
Ahogy haladsz elore az oriasi térben, ugy bontako-
zik ki elGtted a hatalmas itkdzet képe, amelyet nem
sokkal erkezésed el6tt vivhattak meg itt: kardok, dar-
dak, pancélok és hadieszkdzok szétroncsolt darabjai
kozott halott vagy sebesiilt Orkok, Trollok, Torpék és
Gaddoni Lovagok hevernek szerteszet. Idonként ti-
tokzatos teremtmeények jelennek meg, és megragad-
nak egyet-egyet a halott vagy haldokld harcosokbol,
majd eltlinnek veliik egy sotét hasadékban. Bal kéz
felé a csata végkifejletét pillantod meg: egy maroknyi
harcos altal tartott 6rhelyet egy Orkokbol allo horda
ostromol éppen. Ha a védok segitségere sietsz, lapozz
a 96-ra. Ha inkabb egy rejtekhely mogeé huzodva va-
rod meg a fejleményeket, lapozz a 380-ra.




6-7

6.

Kinok kidzott a szadba tuszkolod a fortelmes csigat.
Semmi ize sincs ugyan, a gyomrod meégis felfordul
tole! Vesztesz 1 Ucyessic pontot! A borzalmas él-
meénytol megszédiilsz. Tabashara pillantasz, aki moz-
dulatlanul nyalt el a f6ldon. Megemelve a macskat ér-
zékeled, hogy még életben van, Ovatosan a zsebedbe
teszed, majd elindulsz. Lapozz a 149-re.

Belehajitod az eziistot az aknaba — €s varatlanul fényes
villanas vakit el! A kiirtoébdl fiist tor eld, amibdl egy
hatalmas, voros szinii teremtmény alakja bontakozik
ki. Fején szarvakat pillantasz meg, ujjain hosszu kar-
mok meredeznek fenyegetGen, és hatalmas patakban
végzodo labaival dolyfosen lépked feléd, mikdzben
eszelOs nevetést hallat. — Megidéztél engem! — bodiil
el megvetden, és szemeiben voros fény gyul. — Kivan-
sagod szamomra parancs! — Kiutat kérsz téle, mire a
teremtmeény ismét nevetésben tér ki, majd rad tamad.

Démont Szellem icYEssE: 8§ ELETERS 10

Ha talélted az Gsszecsapast, ugy dontesz, hogy le-
ereszkedsz a kotélen. Lapozz a 215-re.



8.
Amint kiejted a Titkos Kodot, az ajto kitarul, és egy
ujabb sétét alagutban talalod magad. Lapozz a 77-re.

9.

Leugrasz a szekérrdl, és néhany szikla fedezékébe
rohansz, ahonnan latod, hogy a lovasok megallnak a
szeker mellett. Hirtelen szarnycsapkodasra kapod fel
a fejedet, és felnézve latod, hogy két karmos denevér
csap le rad, mire Oszténdsen a levegdbe csapsz Kar-
doddal. Tedd probdra szerencszo! Ha szerencséd van,
az egyiket sikeresen lekaszabolod, és a masik is csak
apro sebet ejt a nyakadon (vesztesz 1 ELETERS pon-
tot). Ha nem vagy szerencsés, egyiket sem talalod el,
emiatt mind a két bestia megsebesit, miel6tt végezneél
vellk (vesztesz 4 £1L.ETERS pontot).

A lovasok felfigyeltek rad, és egyenesen feléd tarta-
nak. Azonnal menekilére fogod, és a tavolban meg-
pillantott stirti kddfelhok felé veszed az iranyt. Lapozz
a 92-re.



10

10.

Hosszan gyalogolsz elore, mignem atesel valamin,
amit elsére egy hatalmas, féldbe szart karomnak né-
zel. Legnagyobb csodalkozasodra amint kihuzod a
f61dbdl, mozogni kezd! A karom felemelkedik a fold-
rol, amit egy masik kdvet, és csakhamar egy négykaru,
dupla szarnyas, madarszeri teremtmeény tor elé fold
alatti rejtekhelyérdl. Meg kell kiizdened a bestiaval.

Karmos Héja UGYESSEG 9 ELETERS 10

Ha talélted az Gsszecsapast, lapozz a 74-re.




11-13

11.

Tabashara nézel, mintha csak azt tizennéd vele, hogy
segitsen rajtad, ahogy tud. (Kalandlapodon jelold,
hogy igénybe vetted a macska segitségét.) Tabasha
heves dorombolasba kezd a né vallan, aki még mindig
rad fogja fegyverét. A macska ekkor maszkalni kezd az
utonallé vallan, majd varatlanul annak szemeébe kap
hegyes karmaival. A né felsikolt, ijedtében hadonasz-
ni kezd, ¢s elsiiti fegyverét, ami celt téveszt. A kétség-
beesetten csapkodo haramia elveszti egyensulyat, és
a lavafolydba esik, a barlang falai pedig hosszan verik
vissza velotrazo sikoltozdsanak visszhangjait. Lapozz
a 203-ra.

12.

Csakhamar ujbol egy rendkiviil siiri gyokérerdében
talalod magad, amibe reményteleniil belegabalyodsz.
Mozdulni sem birsz, és 6rokké a gydkerek foglya ma-
radsz. Kalandod itt véget ér.

13.
Lapozz a 206-ra.






14-16

14.

A terem padldja recsegve szétnyilik, és a repedés egeé-
szen a falig huzodik. A Ghoulok megtorpannak, és
menekiilni probalnak, am két hatalmas, szdrds, kar-
mos kéz ragadja meg Oket, és a mélybe rantja a te-
remtményeket. Az imént még rad tamado Ghoulok
borzalmas halalsikolyokat hallatva tlinnek el a szaka-
dékban. Lapozz a 288-ra.

15.
Kinyitod az ajtot, és legnagyobb rémiiletedre éppen
egy 0sdi szamszerijjal nézel farkasszemet, ami egyene-
sen a szived felé céloz. Alaposabban szemiigyre véve
az ijpuskat észreveszed, hogy a nyilvesszét kifeszité
zsineg elfeslett, ezért a fegyver veszélytelen rad. Azon-
ban ahogy belépsz a helyiségbe, a mennyezetrdl egy
tor hullik ala. 7edd probara szerencsen! Ha nincs sze-
rencséd, a tor mélyen a koponyadba furodik, és kalan-
dod itt véget ér. Ha szerencsés vagy, a szuroszerszam
egy hajszallal melletted esik le, mire ugy dontesz,
hogy inkabb visszatérsz a folyosora. Lapozz a 289-re.

16.
Egy sotét barlangba érkezel, ahol kirbebotorkalva egy
halom koponyin kiviil semmi egyebet nem talilsz.
Egy lathatatlan teremtmény megkarmolja a labadat,

de gyorsan lerazod magadrol. Harom ajton at tavoz-
hatsz a helyiségbdl. Melyiken lépsz be?

A deélkeletin? Lapozz a 205-re.
Az északnyugatin? Lapozz a 89-re.
Az északkeletin? Lapozz a 355-re.



17-18

17.
Tabasha melléd telepszik, és aggodalmas arccal nézi
végig, amint egyre jobban elveszited erddet és cse-
lekvoképességedet. Kis ido elteltével felkerekedik, és
altala izletesnek gondolt meztelen csigakkal ter visz-
sza, amik erot adhatnanak neked — te azonban mar
til gyenge vagy ahhoz is, hogy akar csak felemeld a
kezeidet. Kis idG elteltével mar kiildetésed sem érde-
kel tobbé, majd pedig 6rdkre elveszited eszméletedet.

18.

Ha még nem jartal erre, egy magas kofal tovébe érsz,
melynek tetején 200 meéterenként drtornyok sorakoz-
nak fenyegetden. Szemben veled egy tablat pillantasz
meg a falon, melyre egy Kard van felfestve, téle balra
pedig egy Tort abrazolo jelet fedezel fol. Ahogy koze-
lebb érsz, latod, hogy az er6ditményrol egy kotel log
ala, a fal tovében pedig egy halott Torpe fekszik arccal
a foldre borulva, hatabdl pedig temérdek nyilvesszd
all ki. Ha megprobalsz a kotélen felmaszva atjutni a
falon, lapozz a 362-re. Ha inkabb a TGrrel jelzett fal-
szakasznal kisérled meg az atjutast, lapozz a 154-re.



19=-20

19.

Odalépsz a foldon fekvd bestiahoz, aki kizeledtedre
magahoz tér, és kése utan nyul. Felkésziilsz az Ossze-
csapasra, am varatlanul egy jokora szikladarab zuhan
le a plafonrol. Dobj egy kockavall Az eredmény ha-
tarozza meg poziciddat a teremben. Dobj ismét egy
kockaval, melynek értéke a szikla foldet érésének he-
lyét mutatja meg. Ha a két érték megegyezik, a lezu-
hano kétdmb halalra zaz. Ha a két érték kiilonbozo,
ugy a sziklatdémb az Orkot temeti maga ala. Nyersz 1
szerencsE pontot. Ugy déntesz, ideje tavozni innen.
Lapozz a 337-re.

20.

Az ajto bezarodik mogotted, és egy teljesen sétét he-
lyiségben talalod magad, ahol korbetapogatozva nem
talalsz masik kijaratot. Ahogy vakon botorkalsz elore,
egy undoritd, nyalkas kiilsejli teremtmeényre lépsz ra,
ami kekes villanas kiseretében felrobban. A kovetke-
z0 pillanatban egy masik ugyanilyen bestidra lépsz, és
elcsuszol. Megallapitod, hogy a helyiség telis-tele van
ezekkel a furcsa szerzetekkel, amikor a padlon a ko-
vetkezo abrat tapogatod ki kezeiddel.

.00
0.0
.00

Ha meg tudod fejteni a Titkos Kodot, kimondod a
szamot, mire egy csapoajtd nyilik fel, melyen at el-
hagyhatod a helyiséget. Lapozz az ennek megfelelo
fejezetpontra. Maskilonben nyalkas teremtmények
szazai masznak rad, és megfojtanak.
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21.
Egy barlangba érkezel, melyet borcsizmakkal pakol-
tak tele. Amint hozziérsz a labbelikhez, azok rogvest
szétmallanak. A helyiség egyik falan egy kisméretii aj-
tot pillantasz meg. Ha benyitsz rajta, lapozz a 39-re.
Ha inkabb a barlang masik négy kijaratan at tavoz-
nal, melyik lenne az?

A délkeleti? Lapozz a 200-ra.

A nyugati? Lapozz a 222-re.

A keleti? Lapozz a 188-ra.

A délnyugati? Lapozz a 107-re.
22,

Egy odon alagutban haladsz toviabb, ami egyre szii-
kebbé valik, és hamarosan csak Osszegdrnyedve vagy
képes haladni benne, egeészen addig, amig egy sza-
kadék elé nem érkezel. Megprobalod megallapitani,
hogy milyen mély lehet, de még Ragyogo Kardod fé-
nyében sem latsz le a verem aljara. Egy nagyobb szik-
ladarabot goérgetsz a mélységbe, de legnagyobb cso-
dalkozasodra nem hallod a becsapddas hangjat. Nem
csak a szakadék mélységet, de a szélességet sem vagy
képes kivenni a sététségben, igy meglehetésen kocka-
zatos lenne megkisérelni az atugrast a tiloldalara — ha
egyaltalan van masik oldala. Ha a veszéllyel nem to-
rodve megkockaztatod az ugrast, lapozz a 363-ra. Ha
inkabb visszafordulsz, lapozz a 216-ra.




23-24
23.
A hatalmas termetii Troll meglengeti ivelt pengéji,
keétéli handzsarjat, eés neked tamad.

Troll UGYESSEG 8 ELETERS 10

Ha te nyerted az dsszecsapast, lapozz a 236-ra.

24.

Az ajtd bevagodik mogotted, de a Szellemalak ezuttal
nem kovet. Kissé nyugtalanit, hogy az dsvény mentén
a korabban latottakhoz hasonlo kékes szinii fiistpa-
macsok kavarognak, am pillanatokon beliil ennél ko-
molyabb veszéllyel talalod magad szembe: a barlang
mennyezetérdl egy féembdl késziilt medvecsapda hullik
ala. Dobj egy kockaval! A kapott érték a helyzetedet
hatarozza meg. Most dobj ismét egy kockaval, mely-
nek eredménye a lezuhano csapda poziciojat jeloli. Ha
a két értek megegyezik, a csapda salyosan megsebesit,
és vesztesz 3 ELETERG pontot. Ismételd meg kétszer a
fentieket, és ha életben maradsz, tovabbhaladsz az 6s-
vényen, ami csakhamar kétfelé agazik. Ha a kelet felé
vezetd ajton meész tovabb, lapozz a 118-ra. Ha inkabb
az eszakit valasztod, lapozz a 339-re.



25

25.

Ahogy haladsz elore az 6svényen, az a hatarozott ér-
zésed, hogy valaki vagy valami a nyomodban van. Fel-
razod Tabashat, aztan a rejtélyes kdveto felderitésé-
re szalajtod — a macska azonban pillanatokon beliil
felborzolt szorrel iszkol vissza, és sietve az egyik zse-
bed mélyén rejtézik el. Egy kis id6 elteltével csoszogd
léptek hangjara leszel figyelmes, ezért jobbnak latod
elrohanni az ismeretlen teremtmény elol — débbenet-
tel tapasztalod ugyanakkor, hogy 6 is meggyorsitotta
lépteit! Hatrasanditva a szemed sarkabol latod, hogy
egy fako fényl arnyvalak vett Gzébe. Dobj két kocka-
vall A kapott dsszeg mutatja meg ild6ézod sebességét.
Ha ez az érték nagyobb, mint £rLeTERS pontjaid sza-
ma, lapozz a 76-ra; ha kisebb vagy ugyanannyi, lapozz
a 298-ra.




26-27

26.

Atnyﬁjtod Kardodat az eloljaroként fellépo, és Zord-
ként bemutatkozo Goblinnak, aki csakhamar raesz-
meél arra, hogy te egy masik Fentf6ldi lehetsz, mint
akire 6k gondoltak — agyadon atvillan, hogy ebbdl a
tévedésébdl akar hasznot is huzhatsz. Ekkor a hang-
ado teremtmény egy fémbdol késziilt nyakdrvet huz eld,
¢és afeldl érdeklddik, hogy nincs-e kedved felprobalni.
— Ebben sokkal kényelmesebben fogod magad érezni,
mikozben visszakisériink. — Ha nyakadra illeszted a
nyakdrvet, lapozz a 389-re. Ha nem vagy hajlando ra,
lapozz a 295-re.
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27.
Ismet egy barlangba érkezel, amelynek kozepén ha-
rom Boszorkany iil koriil egy tiizet. Ugyet sem vetnek
rad, igy zavartalanul tavozhatsz a harom kijarat egyi-
kén. Melyiket valasztod?

Az északkeletit? Lapozz a 307-re.
Az északnyugatit? Lapozz a 188-ra.
A délnyugarit? Lapozz a 246-ra.
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28.

— Es most, nyomorult Fentféldiek, itt az ideje, hogy
keresztiilvagtassatok Stoma Allkapcsan! — bédiil el a
kapitany. Az Orkok veled egyiitt az Osszes — Xokusai
egyenruhaba oltoztetett — Fentfoldit egy oriasi bar-
langhoz kisérik. A faklyak fényében latod, hogy a ha-
talmas alagit mennyezetérdl megszamlalhatatlanul
sok hosszi és sulyos, agyarszerd szikla log ala. Az
Orkok oriasi dobokat keritenek el6 valahonnan, majd
vad ilitemben piifélni kezdik, és az eszel6s taktusok
keltette hangrezgések nyoman a cseppkdévek egymas
utan hullanak le a foldre. A barlang tilsd végében egy
csontvazat veszel észre, bordai kdziil egy nagyobb da-
rab sziklafog all ki. Ekkor az egyik Ork tivéltve kiadja
a parancsszot. — Kutyak, nyomas a barlang végébe! —
A tobbiekkel egytitt futni kezdesz. Dobj egy kockaval!
Az eredmény mutatja a helyzetedet a barlangban. Ezt
kivetden dobj ismet egy kockaval — ez a mennyezet-
rol lezuhano cseppkovek pozicidit adja meg. Mindezt
négy alkalommal ismételd meg, és ha a két érték bar-
melyik alkalommal megegyezik, az egyik sziklaagyar
felnyarsal, és kalandod itt véget ér. Ha tuléled az orilt
vagtat, lapozz a 338-ra.

29.
Utoléred Aspraék csapatanak utolso tagjait. Roha-
nas kozben idonként meg-megallsz hatrapillantani,
hogy meggy0zodj rola, tildozditek a nyomotokban
vannak-e. Az alagut végén egy mind népesebbé valo
ellenséges hordat pillantasz meg, ezért tudod, nagyon
kevés idoték van a menekiilésre. A Torpékkel vegiil
egy sebesen héompdlygd lavafolyam partjahoz érsz,
ahol a forrosag szinte elviselhetetlen. Kdzelebb lepsz,
¢és szellosen, egymastol igen tavol elhelyezett, magas
gazlokoveket pillantasz meg a forro és virds szini
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folyam teljes szélességében. Aspra megragadja az
egyik Torpét, és korol-koére ugorva atér a talpartra,
am ott dsszeesik. Jobban szemiigyre veszed az eltertilt
ndt, és latod, hogy combjabol egy nyilvessz6 all ki. Az
altala atmenekitett TOrpe a segitségére siet, te pedig
honod alatt egy-egy teremtménnyel az elsdé gazlokd
felé ugrasz. Dobj két kockaval! Az eredmény a kivek
kozott tavolsagot adja meg. Ezutan dobj egy kocka-
val, és az értékét add hozza ErLETERSDEGZ — a kapott
Osszeg mutatja, hogy mekkora tavolsagot vagy képes
atugrani. Ha az utobbi 6sszeg nagyobb vagy ugyan-
annyi, mint a kovek kozotti tavolsag, sikeresen eléred
a talpartot — lapozz a 101-re. Ha nem, az egyik ugrast
elveted, és a tizforrd lavaban leled halalodart.

30.

A fal teteje szelesebb, mint odalent gondoltad, ugyan-
akkor az egyre siirlibb kdben nem latod, hogy a talso
oldala mennyire mélyen huzodik. Hamarosan fémmel
kivert talpu csizmak iitemes kopogasat hallod koze-
ledni, és el kell dontened, mitévo légy. Ha leugrasz a
fal niloldalan anélkiil, hogy latnad, hova érkezel, la-
pozz a 364-re. Ha megveted a labad, és felkeésziilsz a
harcra, lapozz a 244-re.

31.

A helyes Kodot ejtetted ki. EloszOr semmi nem tor-
ténik, majd egy eltes hang csendiil fel, és a gytrtirdl
kezd magyarazni. — Ezt az ékszert azeért alkottak meg,
hogy az Erzékharcosokat lathatatlanna tegye egy Osz-
szecsapas erejéig. Hasznald hat bdlesen — hallod,
majd a hang elhallgat. Nyersz 2 szErencSE pontot.
Kalandlapod Képességek mezojében jelold a gylriit,
melynek segitségével egy csata alkalmaval sértetlen
maradsz, barmiféle teremtménnyel szallsz is szembe.
Lapozz a 369-re.
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32.

Suttogva mesélni kezdesz neki a Tancred Pajzsaért
folytatott kiildetésedrdl. Elvigyorodik, és megpillan-
tod hosszu tépdfogait. Tagra nyilt szemei vordsen
izzanak f0l, és Ordogi nevetésben tor ki. Felall, és
hatalmas termetével foléd magasodik, majd karmos
kezével lecsap rad. Rajossz, hogy egy Khuddammal
allsz szemben! Jollehet fegyvertelen, igen kemény el-
lenfélnek igerkezik.

Churka Khuddam teyEssEc 10 ELETERS 12

Ha te nyerted az dsszecsapast, kirohansz a cellabol.
Ha balra iszkolsz el, lapozz a 167-re. Ha jobbra mene-
kiilsz, lapozz a 268-ra. Amennyiben inkabb egyenesen
futsz tovabb, lapozz a 312-re.

33.
Egy igen sziik és kisméretii barlangban talalod ma-
gad, ami hamarosan két ajtdhoz vezet. A neked bal
kéz felé eso nyitva all, és a vastag porréteg alatt a ko-
vetkezo jeleket fedezed fol rajta:

ooo 00.
ooo .
ooo . . 0

A jobb oldalit zarva talalod, és a kivetkezo jeleket vaj-
tak bele:

Ha meg tudod fejteni a csukva lévé ajton lathato Tit-
kos Kodot, lapozz az annak megfelel6 fejezetpontra.
Ha nem ismered, a masikon lépsz be — lapozz a 70-re.



34

34.

Kardoddal a kozeled6 bestia felé suhintasz — de az
legnagyobb elképedésedre elébb fegyvereden, aztan
rajtad magadon is arnyékként siklik at! Almélkoda-
sodbdl az zokkent ki, hogy az iment latott alakokhoz
hasonldk kozelitenek feléd. Kardod fényénél szétnéz-
ve kiilonods, kaktusz-szerli ndvényeket latsz, amelye-
ken aprd szérés allatokat, és egy Ork tetemeét latod
felnyarsalva. Az a gyanud, hogy az imént latott illGzio
ennek a tiiskés novénynek a miive volt, hogy igy sze-
rezze meg maganak prédajat. Morfondirozas kozben
észreveszed, hogy egy csapat lovas kozelit a hegy liba
felé, akik szemlatomast a te nyomaidat kdvetik. Veled
szemben egy magas vulkant pillantasz meg, amelynek
oldalaba felfelé vezetd lépcsoket véstek. Ha felrohansz
a tlizhanyora, hogy ott keress menedéket, lapozz az
56-ra. Ha a vulkan labat megkertilve futsz tovabb, la-
pozz a 116-ra.
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35,

Kardoddal lecsapsz az alakra, mire az apro szilankok-
ra torik, melyek egyike a karodba furodik (vesztesz 2
ELETERC pontot). A talpon maradt két alak kajanul
felnevet, majd egy hatborzongaté hang dorren fel a
teremben. — Tancred fattya, probald meg Gjra! — Ha
még nem tetted meg, és ezuttal a kdzépsore tamadsz
ra, lapozz a 62-re. Ha inkabb a jobb oldalinak rontasz
neki, lapozz a 386-ra.

36.

A zajra egy alomittasan pislogo Troll tér magahoz,
megtdrli orrat, kipiszkal néhany csontdarabot a met-
szofogai koziil, majd riadot kialt. A kovetkezo pilla-
natban hiarom igen megtermett, a velejlikig gonosz,
¢€s szambeli folényiik miatt elbizakodottan réhogesélo
szornyeteg fog kozre, akikkel egyesével kell megkiiz-
dened.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Troll 8 10
Masodik Troll 8 10
Harmadik Troll 7 8

Ha mindharom teremtményt legyozted, sietve a ke-
let kijarat fele menekiilsz, és kozben elcsodalkozol
azon, hogy a zajra nem ¢ébredt {6l tobb bestia. Lapozz
a 370-re.
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37.
Az ujjaid kézé csiped a tekerg6zd gilisztat, majd csu-
kott szemmel a szadhoz emeled. Nagy meglepetéssel
allapitod meg, hogy remek ize van — nyersz 1 ELETERS
pontot. Tabasha elégedetten a labadhoz dérgdlozik,
majd a valladra ugrik. Lapozz a 247-re.

38.
Kardoddal lesujtasz Orghuzra, de meglepetésedre
fegyvered pengéje nem hatol at a gonosztevd testén.
Vesztesz 2 £LeTeERS pontot! Ha Kalandlapod szerint
mind a hét Khuddammal végeztél, lapozz a 385-re.
Ha akar csak egy is életben van még, lapozz a 309-re.

39.

Egy kisebb hasadékba jutsz, ahol igen erds fényjelen-
ségre leszel figyelmes, de nem tudod megallapitani,
hogy mi bocsatja ki magabol azt. A ragyogas egy-
re erosodik, mignem elviselhetetlen mértéklvé no-
vekszik, és te mozdulni sem birsz. Minden emléked
kioddé foszlik a barlangok labirintusarol, melyeken
idaig athaladtal, és abban a hiszemben folytatod uta-
dat, hogy még csak most léptél be a Minosaddurr-
barlangokba. Lapozz a 2-re.
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40.

Egy tlires terembe érkezel, ahol pillanatokon beliil
Orghuz hangja dorren fel. — Tancred fattya, nem me-
nekiilhetsz elélem! Nem én 0llek meg, hanem te fo-
god megtenni ezt... ebben a teremben ugyanis életed
legborzalmasabb rémalmai walnak valora, s6t, azok
addig erdsddnek, amig ki nem leheled lelkedet! —
Ezek az utolso szavak, amikert hallasz életedben.

41.
A Torpe halanak egy fikarcnyi jelét sem mutatja, az
egyik kooszlophoz fut, és azt riadt tekintettel szoro-
san atdleli. Egyetlen kérdésedre sem valaszol, és egy
tapodtat sem mozdul, ezért hat nem vesztegeted vele
tovabb az idodet, és tovabbmesz. Lapozz a 22-re.
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42.

Kiejted a kod szamat, és az ajto kinyilik. Miutan be-
lepsz rajta, magatol becsukodik mogotted. Hirtelen
¢les fajdalmat érzel a nyakadon és a valladon — valami
megharapott! (Vesztesz 1 ErLETERS pontot.) Fdélné-
zel, és agyaras egerek tucatjait pillantod meg, amint
a barlang mennyezetérdl egyenesen rad vetik magu-
kat. Tabasha hamisitatlan vadasz modjara veszi tizébe
Oket, de nem képes mindegyikkel egymaga végezni.
Dobj egy kockaval! Ha 3-ast, vagy kevesebbet dob-
tal, macskad megvédett az agressziv ragcsalok nagy
részetol, és csak 1 ELETERS pontot veszitesz. Ha 4-est
vagy 5-0st dobtal, tobb egér is megsebesitett: vesztesz
3 £reTERS pontot! Ha 6-ost dobtil, 1 ticyessEs pon-
tot vesziesz.

Miutan keresztiilverekedted magad a bestiakon, az
egertetemeket a szajaban hurcolo Tabashaval a nyo-
modban végiil eléred az alagut vegét. Igen massziv fal
magasodik el6tted: agy itéled meg, hogy egy regi var
labanal hazodo atjaroban allsz. Merre mész tovabb?
Ha balra indulnal el, lapozz a 179-re; ha jobbra, la-
pozz a 198-ra.

43.
Kirohansz az ajton, és egyenesen egy Orkokbol allo
jar6resapatba tlitk6zol. Kozrefognak, majd egyikiik egy
hatalmas bunkosbottal fejbe vag. Vesztesz 1 tcressEs
és 4 ELETERS pontot. Lapozz a 123-ra.



44-45

44.

Az alattad lévo parkanyt célba véve leugrasz a szikla-
rol. Tedd probdra szerencsep! Ha nem vagy szeren-
csés, elcsuszol, a mélybe zuhansz, és a szakadékban az
utolso porcikad is miszlikre torik. Ha szerencséd van,
nagyot huppanva érsz foldet a sziklaparkanyon (vesz-
tesz 1 ELETERS pontot), ahonnan két iranyba mehetsz
tovibb. Ha balra indulsz el, lapozz a 321-re. Ha jobb
kéz felé ereszkedsz lefelé, lapozz a 250-re.

45.

Egy tlizforréva heviilt barlangba lépsz be, amelynek
kozepén fehéren izzd lavafolyam hémpdélyog. Az at-
forrosodott sziklak még csizmadon 4t is csakhamar
égetni kezdik a talpadat. Kortlotted tiizes szikrak rep-
desnek, és egyik-masik sercegve rajtad landol. Dobj
egy kockaval! Ha 1-3 kozotti értckeket dobtal, dobj
ujbol, és a masodik dobas eredményét vond le ELeT-
ErS pontjaid szamabol. Négy kijaraton keresztiil me-
nekiilhetsz el ebbdl a katlanbol. Melyiket valasztod?

A délnyugatit? Lapozz a 89-re.
A nyugatit? Lapozz a 168-ra.
A keletit? Lapozz a 222-re.

A délkeletit? Lapozz a 355-re.
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46.
Lapozz a 38-ra.
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Q“_Lf“} ——-—;x:;::j;m
--._,_‘(__‘__W_ — - |_I
47.

Az Erzéktestvérek étellel-itallal kinalnak. Lakoma
kizben elmeséled kiildetésed részleteit vendéglatoid-
nak, akik éktelen haragra gerjednek Orghuz neve hal-
latan. — A Gonosz, aki a sajat foldinkén tett benniin-
ket térvényen kiviilivé — hangzik lesujto véleményiik.
Elmondjik, hogy egyik Khuddamjanak wezetésével
Orghuz Kegyetlen Serege tartja ostrom alatt Alsotire-
get, a gaddoni nép egyik utolso nagy erodjet.

Az Erzektestvéerek ugy dontenek, hogy segitenek
kiildetésed teljesitésében. Kiados pihendt kivetden
(nyersz 4 ELETERS pontot) Gorodin, a Harcmester
megtanitja neked az érzékek utjan térténd kiizdelem
modjat. Megajandékoz egy Sotét Sisakkal, és a fu-
ledbe sugja a Sotétben Latas vardzsigéjét. Elmondja,
hogy nem szabad Kardod ragyogasaban biznod, azt
ugyanis minden valamire valo magiahasznal6 el tudja
homalyositani. Elsajatitottad az Erzékharc tudoma-
nyat, aminek segitségével eredményesen leszel képes
megkiizdeni ellenfeleiddel akkor is, ha teljes sététség-
ben kell szembeszallnod veliik. (ird fel a Kalandlapod-
ra ezt a Képességet!) Lapozz a 322-re.

48.
Miutan felfeded kilétét, a leleplezett aruld a Szakadék
felé vezetd atjaron at megprobal elmenekiilni, am az
Astragal mutatoujjabol el6térd halalos varazslat meég
azelott vegez vele, hogy a hasadékba vethetné magat.
Lapozz a 400-ra.
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49.

Ahogy kozelitesz a kompania felé, a né egyre jobban
megfesziti az ij hurjat. Az egyik Torpe hozzad rohan,
és a Kardod utan kap. A teremtmények hosszan ba-
muljadk a kopenyed zsebében karmait kimeresztd
Tabashat, de végil nem nyalnak hozza. Egy masik
Torpe eléhaz egy varazspalcanak latszo targyat, ami-
vel kordzni kezd a levegbben, majd egy altalad isme-
retlen varazsigét kezd mormolni. A kovetkezd pilla-
natban csillagokat latsz keringeni a fejed koril, majd
Osszeesel. Lapozz a 352-re.

50.

Elindulsz az alagiaton, ahol a szikliba vijva kalonféle
alakokat fedezel fol, de nem tudod értelmezni Oket.
A kézonséges rinajeleket érted ugyan (azaz a miszti-
kus 6skori ABC betiiit), de ezek pusztan kétdmbokbe
dombornyomott kérok és négyzetek. Folytatod uta-
dat a lejtds folyosdn, ami hamarosan egy nagyméreti
alagutban végzodik, melynek padléjan ameddig csak
ellatsz, két, meglehetdsen mély keréknyomot fedezel
{6l — feltételezed, hogy éveken at szekerek hasznaltak
ezt az utat. Ha balra indulsz el az alagutban, lapozz a
211-re. Ha inkabb jobb kez fele¢ mész tovabb, lapozz
a 135-re.



51

51.

Miutan belépsz rajta, az ajtd0 mintegy varazsero-
nek engedelmeskedve bevagddik mogotted, melybol
arra kovetkeztetsz, hogy Orghuz Tornyaban az ajtok
kénnyen nyilnak, am vissza mar nem engednek oda,
ahonnan jottél. A helyiségben kirbenézve az az érzé-
sed, hogy egy afféle vadaszterembe érkeztél: a fala-
kon kardok, dardak, pancélruhak, valamint kiilonos,
egy- vagy tobbszarvu fenevadak kitdmott trofeai di-
szelegnek. Az egyik sarokban tébb ijpuskat fedezel
fel, majd legnagyobb dobbenetedre ezzel egy idoben
azt is hallod, hogy az ijak harjai megfesziilnek, és sza-
mos nyilvesszot egyenesen feléd 16nek ki. Tedd proba-
ra szereNcseD! Ha nem vagy szerencsés, egy halalos
meéreggel atitatott nyilvesszo eltalal, és pillanatok alatt
végez veled. Ha szerencséd van, valamennyi nyilvesz-
szo elkeril, és a harom kijarat egyikén elhagyhatod
ezt a termet. Melyiken at tavozol?

Az északin? Lapozz a 40-re.
A nyugatin? Lapozz a 224-re.
A keletin? Lapozz a 292-re.
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52.

Az Erzékharcosok védekezd alakzatba rendezodnek,
és hamarosan az Ork er0k tabori konyhajat kezdik fe-
nyegemni. Kisvartatva hatalmas hangzavar kozepette a
gaddoni féer0k megrohamozzak az ostromlok allasa-
it. Az Orkok nagy része holtan teriil el a csatamezon,
mig a tuléldk rezignaltan menekiilore fogjak. Az titko-
zet az alséiiregi Erzékharcosok gy6zelmével ért véget.
A csata eliiltével megjelenik Khazarra, akinek testén
vagasok és sebesiilések arulkodnak a harc hevessé-
gérdl. Tisztaban van vele, hogy nem vesztegetheted
tovibb idodet, ezért koszonetet mond segitségedért,
majd elvezet a barlang végéig, ahol egy alagut bejara-
tat mutatja meg. Belépsz rajta, majd hosszan haladsz
benne eldre, mignem egy kisebb barlang bejaratahoz
érkezel. Ugy dontesz, hogy a fGalagiton haladsz to-
vabb. Egy kis id0 mulva Tabasha kiugrik a zsebedbdl,
és szimatolgatva, kaparaszva kuszik el6re, majd egy
halom koétérmelék el6tt megtorpan: az alagut beom-
lott! Lapozz a 178-ra.
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53.

Miutan a Trogloditak felhajigaltak a szekérre a szer-
szamaikat, feliilnek a bakra, te pedig a raktérben
foglalsz helyet. Menet kézben remekiil szoérakozol
Vagotmyelvi dalain, melyek kiilénféle éldlények leva-
gott combjairdl szélnak. A mokanak azonban egyelG-
re vége, a szekér hirtelen megall, és a teremtmények
a tavolba meresztik szemiiket. Te is igy teszel, és egy
csapat lovast pillantasz meg, akik egyenesen felétek
iigetnek. Ha jobbnak latod kereket oldani, mielott a
kiilonitmeny ideér, lapozz a 9-re. Ha maradsz, ahol
vagy, lapozz a 95-re.

54.
Szilard kotombre leptel. A tovabbhaladashoz melyik
gazlokovet valasztod?

A bal oldalit? Lapozz a 108-ra.

A jobb oldalit? Lapozz a 166-ra.

A bal hatsot? Lapozz a 396-ra.
55.

Eppen visszaértsz a barakkodba, amikor az egyik
Mocsari Goblin két lovag kiséretében beront a helyi-
ségbe, és rad mutat. A katonak feléd rohannak, hogy
elfogjanak. Kardot rantasz, hogy megvédd magad.
Ellenfeleiddel egyesével kell megkiizdened.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Lovag 8 8
Masodik Lovag 7 8

Ha te gy6ztél, azonnal kirohansz a barakkbol. Lapozz
a 388-ra.
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56.

Ahogy a lépcsdkon iszkolsz folfele, vetsz egy pillantast
a vulkan csucsa felé, és latod, hogy a tlizhanyo pere-
meérdl lava szivarog lefelé. Nem sok id6d van emész-
teni a latottakat, a kdvetkezo pillanatban ugyanis egy
Vampirdenevér csap le rad. Dobj két kockaval! Ha
duplat dobsz, a bestia megsebesitett, és a dobas érteé-
kének felevel csdkkentsd £1ETERSDET.

Ulddz6id mindekdzben lecovekeltek a tiizhanyo 1a-
banal, és azt lesik varakozasteljesen, hogy vajon mikor
fordulsz vissza. Ovatossaguk érthetd: a vulkanboél va-
ratlanul forro lavafolyam lovell ki. Dobj egy kockaval
— a kapott érték jelzi helyzetedet a hegy oldalaban.
Ezutan dobj egy masik kockaval, melynek eredmeé-
nye a lava kifréccsenésének helyét mutatja meg. Ha
a két érték megegyezik, a magma eltalal, és vesztesz 2
ELETERO pontot.

Veégiil felérsz a hegycsicsra, ahol meglatod a vulkan
oOriasi bejaratat, melyen a kovetkezo motivumokat fe-
dezed fol:

ooaog o . . . . O
oo OoOo és OoOo
ooaog o . . . . O

Belépsz a tlizhanyoba vezetd atjaron. Lapozz a 356-ra.
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57.

A kapu nyikorogva kitarul, és kisvartatva nehéz pan-
célokba 6ltozétt gaddoni Erzékharcosok egy csoport-
ja iidvozol téged és kiséroidet. A lovagok sietve egy fe-
dezek felé kezdenek terelni benneteket, azonban csak
par lépést tesztek meg, amikor hosszu, fekete nyil-
vesszok 0zone zudul felétek. Két harcost eltalalnak,
a tobbiek pedig szétrebbennek. Merre menekiilsz a
nyilvesszdk eldl?

Egyenesen elG6re? Lapozz a 109-re.
Balra? Lapozz a 234-re.
Jobbra? Lapozz a 335-re.
REaCN
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58.

Leereszkedsz a kitélen, és megkdnnyebbiilten nyug-
tazod, hogy leértél a Kopar Sziklak aljara. Fesziilten
figyelsz, hogy 1ildoz6id a nyomodban vannak-e, de
egyetlen Ork sem tlinik f6l. Kapsz 1 szErENcsE pon-
tot. Nekivagsz a végtelen sotétségnek, és talalsz is egy
félrees6 meredeélyt, ahol biztonsigosan megpihen-
hetsz. Tabasha leugrik a valladrol, és vadaszni indul,
majd egy nagyobb darab virds pikkelyi hallal tér visz-
sza. Elfogyasztod a zsakmanyt, az altalad meghagyott
halszalkakat pedig a macska falja fol. (Az étkezésért
kapsz 4 #1ETERG pontot. Amennyiben a Kalandlapo-
don szerepelnek olyan targyak, amelyekkel képes vagy
tiizet rakni, hogy megsiithesd a halat, tovabbi 2 £LeT-
ERS pontot nyersz. Ebben az esetben ne felejtsd el le-
hazni Kalandlapodrol az elhasznalt Tiizel6-egységet.)
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Amint a szemed hozzaszokik a barlang kiilénés, vi-
roses szini fényéhez, elindulsz, noha nem igazan vagy
tisztaban azzal, hogy merre is lenne érdemes tarta-
nod. Hamarosan azonban egy kiépitett utat kereszte-
zel, melynek koveibe minden jel szerint lovas szekerek
kerekei vajtak mély barazdakat. A nyilegyenes ut végei
a végtelen messzeségbe vesznek. Ha ratérsz erre az
tutra, lapozz 304-re. Ha inkabb balra indulsz el, lapozz
259-re. Ha jobbra tartasz, lapozz a 136-ra.

59.
A csetepaté zajaira egy Orkokbdl allo jaréresapat fi-
gyelt fol, akik fenyegetGen korbevesznek. Mindkette-
jikkel meg kell kiizdened, ha ki akarsz tdrni a szorita-
sukbol. Ellenfeleiddel egyesével csapj dssze.

UGYE3SEG ELETERS
Els¢ Ork 6 5
Masodik Ork 7 6

Ha legy6zted Oket, megallapitod, hogy nincs mas va-
lasztasod, mint az Erzékharcosok allasai fele rohanni.
Lapozz a 96-ra.

60.

Egy hatalmas szikladarab éppen melletted zuhan a
foldre. A morajlas nem szlinik meg, és a labad alatt
a kavicsos fold vadul pulzilni kezd. A sziklak ko-
ziil hirtelen egy hatborzongato kiilseji Foldmozga-
to tor ki, aki puszta érintésével is oriasi sziklatom-
biket ver le a barlang falairdl. A jokora és teljesen
vak teremtmény eltorlaszolja elotted az alagutat.
Ha megtamadod a szdrnyeteget, lapozz a 395-re.
Ha inkabb visszafutsz oda, ahonnan jottel, lapozz a
191-re.
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61.

A csapoajtd bevagodik foldtted, és a koromsdtétben
lefelé kezdesz maszni. Ahogy egyre lejjebb ereszkedsz,
ugy valik erdsebbé egy kiilonds melegség; mintha
csak egy lathatatlan langhoz kertilnél egyre kozelebb.
Felragyogd Kardod fényében kisvartatva egy hatal-
mas, k6bal készilt stot pillantasz meg, melyet négy
mozdulatlan alak il kérbe. Valamennyien diszes pan-
celt viselnek, és egy-egy kardot tartanak a keziikben.
Tisztaban vagy vele, hogy a Langok Magja elétt allsz,
amelybe bele kell martanod Kardodat. Az iisthoz
lépsz, és fegyveredet beleereszted a tiizforro katlan-
ba. Ekkor éles kialtas csapja meg fiiledet, majd egy
vonagl6 S6tét Arnyat pillantasz meg, és fortelmes biiz
kezd terjengeni a barlangban. Az Arny ekkor a bal tér-
déhez kap. Kardodat ekkor kihazod az iistbol: fegyve-
red pengeje néhany pillanatig lathatatlannak tetszik,
majd elotinnek kérvonalai, és soha nem latott mo-
don kezd fényleni. Nyersz 2 szerReNCSE és 1 OcYESSEG
pontot! E valtozasokon tal Kalandlapod Képességek
mezojében tiintesd fol azt is, hogy Kardod pengéjét
megedzetted a Langok Magjaban. Es ne feledkezz
meg azokrol a titkokrol sem, melyekre ittléted soran
deritettél fényt. Hamarosan a Lingok Magja Oreinek
kantalasat hallod meg, ezt kivetden minden eltiinik
eloled. Lapozz a 100-ra.
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62.

Orghuz alakmasa apré tvegszilankokra torik szét,
melyek koziil tobb is beléd all — vesztesz 2 ELETERS
pontot! A gonosztevé és megmaradt illazioalakja
gunyosan felkacag, és tovabbra is azt harsogja, hogy
tamadd meg. Ha a bal oldali alaknak rontasz neki,
lapozz a 35-re. Ha inkabb a jobb oldalit veszed célba,
lapozz a 386-ra.

63.
A robusztus termetii férfi korbeszimatol téged. — A
Fentfold szagat érzem rajtad. Isten hozott! — Megve-
regeti a hatadat, ezzel egy id6ben a Kardod felragyog.
— Gregoriusz vagyok, Baldwin, Edwin és Eleanor fia,
Dermott, a Szabad Ember lanya, akinek unokatestveé-
re, Okolcsapas Kevin Tancreddel harcolt a Komorsag
Szakadékaiban. Az anyam rokonsaga... — (Gregoriusz
int, hogy kivesd, és mig mogotte lépdelsz, kisvartatva
a teljes csaladfajat bemutatja neked. Lapozz a 313-ra.

64,
Egy priccshez lancolva térsz magadhoz. Miutan tuda-
tod kitisztul, megallapitod, hogy egy hatalmas szikla
tetején tartanak fogva, alattad egy oriasi kiterjedési
barlang tatong. Meglepddve tapasztalod, hogy elrab-
16id nem vették el Kardodat, és Tabasha is a zsebed-
ben lapul. Kérbenézel, és mindenfelé harci 6ltozéket
viseld Orkokat latsz sorakozni, panceéljaikon wvala-
mennyien a Tamadoé Okél jelvényét viselik, mely az
elit Xokusai Orkok csapatjelzése. Kapitanyuk melléed
lép, és minden jel szerint var valakire. — Az az atko-
zott Khuddam sportot iz abbél, hogy lemészarolja a
katonaimat, aztan nem jon el a Hajtovadaszatra... —
Az egyik mellette allo Ork hadnagy jelzi a kapitany-
nak, hogy a ceremonidanak a Mukinahdun Jéslataban
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meghatarozott idében kell kezdddnie. E szavak halla-
tan a Xokusai Ork harcosok térdre ereszkednek, fegy-
vereiket pedig a foldbe allitjak. Ezt kivetden a kapitany
elbodiil: — A Hajtovadaszat ezennel kezdetét veszi.
Eresszétek el a prédat, és riasszatok a Griffonokat! —
Ezzel egy id6ben ritmikus dobszd harsan fel, és érzed,
hogy eloldjak kotelékeidet. Kisvartatva szarnycsapko-
das, vicsorgas és éles csattogas zaja jelzi a Griffonok
érkezését, melyek repiild, tiizokadd teremtmények.
Testiik az oroszlanokéval mutat hasonlosagot, mig
szarnyaik a sarkanyokéra emlékeztetnek.

A dobszo feler6sddik, és érzed, hogy a szikla széle-
hez taszigalnak, mialatt az Orkok egy szamodra ért-
hetetlen nyelven kantalnak walamit eszeldsen. Vegiil
egy keskeny sziklaparkanyra l0knek, és csak annyit
hallasz: — Fuss az életedért! — Lapozz a 138-ra.

65.

— En soha nem proébalnék kézzel halaszni, mint 6k —
jegyzi meg Aspra, mikozben végigmeéri a Torpék altal
kiemelt, foldre fektetett halat, aminek oriasi szajabol
hatalmas tépdéfogak allnak ki. Mindazonaltal kis sii-
tés utan a husevd bestia igen izletes falatnak bizonyul
(nyersz 4 f#iETERG pontot). Késébb ujabb Torpek
csatlakoznak hozzatok, majd a tabortiizet kiriilalve a
Hegy alatti régi szép id6krol daloltok. Tabasha ezalatt
az étkezésbol megmaradt halszalkakra csap le, és mi-
utan végzett, alaposan megmosakszik, majd jollakot-
tan elnyulik a f61don.

Kis ido elteltével Aspra késziilodni kezd. Portyara
indul, és megkérdi, hogy a taborban maradsz-e, vagy
inkabb wvele tartasz, hogy kifosszatok Orghuz egyik
hadtapos szekerét. Ha nincs kedved a rablotamadas-
hoz, és a taborban pihensz tovabb, lapozz a 265-re. Ha
ki akarod venni a részed a rajtaiitésbdél, lapozz a 3-ra.
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66.

Becsapod az ajtdt, ami rogvest bezarul mogdtted.
Furcsa hangokra leszel figyelmes — mintha fenevadak
fujtatnanak és bombdlnének a kizelben. A hosszu és
keskeny terembdl két kijarat vezet tovabb: egy eszak
és egy nyugat felé. Szemed azonban megakad a pla-
fonrdl vékony zsinorokon baljosan alacsiingé kardok
és torok tucatjan. Varatlanul meély hangu, satani kacaj
csattan fol, mire az egyik kard alahullik a plafonrol, es
igen kozel hozzad furodik a foldbe. Valaszd ki, hogy
melyik kijaraton at menekiilnél innen. Ha a nyuga-
t ajtot valasztottad, dobj egy kockaval, melynek ér-
téke a helyzetedet mutatja meg a helyiségben. Most
dobj ismét egy kockaval, mely a plafonrél lezuhand
fegyverek foldet érésének helyét jeldli. Ha a ket érték
megegyezik, a kard vagy tor eltalal, és halalosan meg-
sebesit. Ismeételd meg a miiveletet haromszor, ¢s ha
tulélted, lapozz a 40-re. Ha az északi kijaratot valasz-
tottad, a fentieket 6t alkalommal ismételd meg, és ha
sikerrel jarsz, lapozz a 297-re.

67.
A sziklaparkany lényegesen szélesebb az eddigieknél,
olyannyira, hogy akar a valodi harcnak is teret enged-
ne, ezért ugy dontesz, megallsz kifujni magad, és itt
varod be iildézdidet, hogy lekaszabold éket. Erre ha-
mar lehetéséged adodik: hirtelen hat Ork jelenik meg
mogiiled. Egyikiik mélyre hajolva a foldet szaglasz-
sza, minden jel szerint 6 vezette tarsait a nyomodra.
A teremtmeények rad vetik magukat, de egy hataro-
zott csapassal az els6t azonnal a masvilagra kiildod.
A tobbiek nem tudnak kérbevenni, ezért valameny-
nyien egyszerre probalnak szembdl ledofni. Dobj két
kockaval! A kapott eredmény jelzi, hogy az Orkok
hany kardcsapasa talal el. Ezt kdvetGen dobj ismét két
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kockaval, és a kapott értékek dsszege azt mutatja meg,
hogy hany csapast vagy képes elharitani. Ha az Orkok
sikeres doféseinek szama nagyobb, mint a kivédett ta-
lalatok szama, minden egyes el nem haritott csapas
utan vesztesz 1 ELETERS pontot.

Hirtelen egy Griffon jelenik meg a levegdben, és az
Orkokat félresoporve sietve beleveti magat a kiizde-
lembe. Az Orkok magatokra hagynak. Meg kell kiiz-
dened a szarnyas bestiaval.

Griffon UGYESSEG 8 ELETERS 10

Ha te nyerted az Osszecsapast, kétfelé menekiilhetsz
tovabb. Ha a bal kéz feldl induld, enyhén lejtd szik-
laparkanyon indulsz el, lapozz a 220-ra. Ha a tOled
jobbra lévo, meredek csapason ereszkedsz le, lapozz
a 117-re.

68.
Egy szobaba lépsz be, amelyben a két, egymas mellett
levd, nyugat felé nyild kijaraton kiviil semmi egyéb
sincs. Ha a bal oldali ajton at tavozol innen, lapozz a
219-re. Ha a jobb oldalin nyitsz be, lapozz a 120-ra.

69.

Egyik oldalsé kijaratan elhagyod a fogadot. Bosak
pontos iranymutatasanak megfeleléen elindulsz fel-
felé a csiszolatlan kobdl kesziilt lépcsokon. A hosszu
¢s kimerité maszast kivetGen hamarosan cseppkdsze-
ri sziklakon kezdesz lépdelni, és észreveszed, hogy
a jarat tetejét is hasonlok boritjak — pillanatok alatt
rajossz, hogy nagyon veszélyes terepre tévedtel. Egy-
szer csak hangos reccsenés hangja {iti meg a fiiled.
Tedd probara szerencsEp! Ha szerencsés vagy, lapozz
a 347-re. Ha nincs szerencséd, lapozz a 197-re.
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70.

Az alagit egyre mélyebbre vezet lefelé, és csakhamar
fazni kezdesz. Labad megcsuszik, és hanyatt esel —
egy befagyott fold alatti folyo jegére tévedtél. Kardod
kiesik a kezedbdl, és tobb méterre elcsuszik. Ahogy
feltapaszkodsz, hallod, amint a jég recsegve megto-
rik, és néhany tiiskés csap kiséretében harom szem
bukkan fel a fagyos vizb6l. A Kardod felé rohansz, de
az egyik csap a bokad koéré tekeredik. Vajon elég erds
vagy-e ahhoz, hogy a bokadat szorito bestia ellenal-
lasat lekiizdve eléerd fegyveredet? Dobj két kockaval
— a kapott érték hatarozza meg azt az erdt, ami ahhoz
sziikséges, hogy eljuss a Kardig. Ha ez az dsszeg na-
gyobb £LETERS pontjaid szamanal, a csap erdosebbnek
bizonyul, és orokre magaval rant a fagyos mélységbe.
Ha ugyanannyi vagy kisebb, megragadod a fegyvere-
det, elvagod a bokadra csavarodott csapot, ¢s a folyo
tuloldalan nyilo alagiatba rohansz. Lapozz a 103-ra.

71.

Ahogy belépsz a kivetkezd barlangba, a vulkan hatal-
masat robajlik, és a féld megrazkodik alattad. A helyi-
ségbdl két kijaraton at tavozhatsz. Ha a bal oldali nyi-
lason at teszed ezt, lapozz a 177-re. Ha a jobb oldali
mellett dontesz, lapozz a 327-re.
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72.

Amikor felébredsz, egy pillanatra kinyitod a szeme-
det, majd ismét behunyod, de semmi kiilonbséget
nem tudsz tenni a két allapot kézitt — még mindig
teljes a sotétség. — O, remek, remelem jol aludtal —
hallod Félelemszelo Alkis hangjat, aki elmeséli, mi-
ként tiszta meg a Khuddam elleni dsszecsapast, és
hogyan hagyott hatra az ellenség megtévesztésére
szolgalo hamis nyomokat. — A Gonosz er6k meg nem
elég erdsek ahhoz, hogy megtamadjak Govanthiant,
de hamarosan... Ezert is kell bevégezned kiildeté-
sedet. — A gaddoniak megtanitjak neked a sotétben
vald kiizdelem, az Erzékharc tudomanyit (a valtozast
jelold Kalandlapod Képességek mezdjében), valamint
az Erzéktestvérek Titkos Kodjai megfejtésének tudo-
manyat. Lapozz a 399-re, ahol egy abra is segitségedre
lesz, majd lapozz vissza erre a fejezetpontra.

Miutan mindezen ismeretekre szert tettél, a lovagok
elkisérnek a Govanthiani Alagutakhoz, ahol elbtucsu-
zol a sOtétség népétdl, és belépsz a bejaraton. Kis idé
mulva az alagut kettévalik. Ha a folfelé vezet6n mész
tovabb, lapozz a 393-ra. Ha inkabb azt valasztod,
amelyik lefelé halad, lapozz a 33-ra.
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73.

Elrohansz az oérhely el6tt. A nagy sietségben nem ve-
szed észre az uton keresztbe kifeszitett zsineget, és
ahogy megbotlasz benne, az egy riasztot hoz miko-
désbe, ami nagy robajjal Torpe-koponyak tomegét
zuditja az alagatba. A hatalmas larmara hat Ork tlinik
fol — valamennyien az elit Xokusai Harcosok egyen-
ruhajat viselik. Az altalad eddig latott legtébb harcos
Ork-torzzsel ellentétben ezek a teremtmeények nem
egymassal torzsalkodnak, hanem meglepé sebesség-
gel utanad vetik magukat. Ha a t6led balra indulo
lépcsdsoron rohansz fel elolik, lapozz a 182-re. Ha
inkabb egyenesen elore menekiilsz, lapozz a 240-re.

74.

Tovabbhaladsz lefelé az alagutban, és kisvartatva
a tavolban lobogo faklyak fényére leszel figyelmes.
Ahogy kizelitesz feléjiik, észleled, hogy az alagit egy
barlangba torkollik, amelynek jobb oldalan egy k-
kunyhot pillantasz meg. Bejaratat hat faklya vilagitja
meg, falan pedig apro, kor alaka ablakok sorakoznak.
A faklyak alatti céger elarulja, hogy a hires Sarkanytiiz
Fogado elott allsz. Az épiilettel szemben két, hatalmas
szarvu Koyunlu-paripa acsorog egy szekeér elé fogva.
Mialatt a kérnyezetet veszed szemiigyre, egy hatalmas
termeti, fekete kdpenyes alak tamolyog K az ivo ele,
majd Gsszecsuklik, és arccal elore elteriil a f6ldén. Ha
felsegitenéd, lapozz a 157-re. Ha inkabb jobbnak la-
tod elrejtozni, lapozz a 353-ra.
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75.

Ahogy balra lépsz, egy csapodajto nyilik ki alattad, és
egy ki¢lezett fémkarokkal teli verembe zuhansz. Tedd
probara szerencstp! Ha nincs szerencséd, az egyik
kar¢ felnyarsal, és azonnal szérnyethalsz. Ha szeren-
csés vagy, aranylag olcson tszod meg az esést, és csak
zhzddasokat szenvedsz (vesztesz 1 ELETERS pontot).
A gbdor aljaban egy pokhalokkal beszdtt ajtot pillan-
tasz meg, ami kénnyedén kinyilik. Lapozz a 143-ra.

76.

Szeleteld hangok suhogasara kapod fel a fejedet, és
a kdpenyedre pillantva egy vagast veszel észre. Meg-
fordulsz, és egy homalyos alak fénye tinik el a s6-
tét parabol. Fegyvert nem latsz nala, csak azt hallod,
hogy nagy lendiilettel hasit a levegdbe. Amennyiben
Kalandlapod szerint birtokiaban vagy az Erzékharc
Keépességének, kiizdj meg vele a szokott modon. Mas-
kiildnben e harc idejére vonj le magadtol 2 OevessEc
pontot.

Felfenvilo UGyESsSE: 9 ELETERG 10
Ha te nyerted a kiizdelmet, lapozz a 298-ra.

71.
Ahogy az alagutban botorkalsz elbre, kétsegeid ta-
madnak kiildetésed sikerével kapcsolatban. Elhaji-
tod Kardodat, leiilsz egy sziklatdmbre, és arcodat a
kezedbe temeted. Sotét hangulatodban teljesen ki-
latastalannak itéled meg helyzetedet. Tabasha meg-
probal felviditani, és akar egy kiscica, a farkat kezdi
kergetni, azonban te tilsagosan nyomorultnak érzed
magad ahhoz, hogy képes legyen életet verni beléd.
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Hirtelen azonban Kardod rendkiviili erdvel fényleni
kezd, és veled szemben a levegébe emelkedik, majd
egy 0si hang csendiil fel. — Ne legyenek kétségeid, mar
nagyon kozel jarsz a Minosaddurr-barlangokhoz! Ke-
resd meg a Langok Magjat, és martsd bele Kardodat!
Ez Orghuz gyenge pontja. De mindenekel6tt 6vakodj
a Harom Kdékisértett6l! Az egyik mindig igazat mond,
a masodik folyton hazudik, a harmadik pedig allan-
doan az igazsagot €s a hazugsagot valtogatja. — A hal-
lottak reménnyel toltenek el (nyersz 1 ocyEssse pon-
tot), és elszantan folytatod utadat. Lapozz a 252-re.

78.

Ahogy bemaszol a helyiségbe, szarnycsapkodas hang-
ja, és egy velbtrazo sikoly jelzi, hogy a torony tetején
orkodo egyik VizkOpo észrevett téged. Egy szempillan-
tas alatt utanad veti magat, és beviharzik a terembe.
Az Egy Csapas Harc szabalyainak megfelelden 6szto-
nosen lesujtasz ra Kardoddal. Ha eltalaltad, sikerilt
megsebezned a fenevadat, ami feliivolt fajdalmaban,
te pedig kihasznalod az alkalmat, és a szomszédos te-
rembe rohansz at. Ha a bestia talalt el téged, vesztesz
2 ELETERG pontot, és ezt kdvetden iszkolsz at a masik
helyiségbe.

Hiaba zarod be az ajtot magad mogott, tudod, hogy
a teremtmény elbb-utébb attdéri magat rajta, ezért
a kijarat felé iramodsz. Tedd probdra szerencsep! Ha
szerencses vagy, képes vagy kereket oldani a Vizkopo
elol — lapozz a 110-re. Ha nincs szerencséd, a fenevad
lecsap rad, és meg kell kiizdened vele.

Vizkipé teyEssEs 9 ELETERS 10

Ha te nyerted a kiizdelmet, lapozz a 110-re.
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79.

Hamarosan sokkal jobban érzed magad, amin tovabb
er0sit az Oregasszony altal készitett izletes husleves
is. Ezen kiviil egy jo tanaccsal is ellat. — Feltétleniil
fel kell keresned a Minosaddurr-barlangokat, ahol a
gonosz Orghuz elpusztitisanak kulcsat orzik. A bar-
langokat a Harom Kokisértet 6rzi, akikrél mitoszok
regelnek. — Az anyd ezt kovetoen egy kis versiket kezd
mormolni:

Egv, ki mindig igazat,

Egy, ki mindig hazugat szol,
Egy, ki meg ha szolt igazat,
Utana hazugat, majd igazar 526l

—A Harom Kokisértet 6rzi a Minosadurr-barlangokat,
ahol a Langok Magja eg, amelybe belemartva meg
kell nemesitened Kardod pengéjét. Nem meérhetsz
azonban vegsl csapast a gonosz Orghuzra, amig Het
Khuddamjaval nem végeztél... bizony. — Az asszony
ekkor mozdulatlanna dermed, tekintete elhomalyo-
sul, és nem szol tobbet. Felkerekedsz hat, es elhagyod
kunyhojat. Egy alagutba érsz, ahonnan két iranyba
indulhatsz tovabb. Ha a bal oldali folyosot valasztod,
lapozz a 144-re. Ha inkabb a jobb oldalin indulsz el,
lapozz a 252-re.

80.
Osszeszeded magad, és ismét rohanni kezdesz — egye-
nesen a téged utolérd Orkok karjaibal Esélyed sincs a
menekiilésre.
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81.

Mikodzben kipihened eddigi eréfeszitéseidet, riadtan
allapitod meg, hogy a tobbi faszobor is eletre kel
Rohanni kezdesz, de balszerencsedre azonnal neki-
iitkdzol valakinek, aki eddig a hatad mdogott allt. Vet
egy pillantast a faalakokra, halkan kiejt néhany szot,
mire a szobrok ismét mozdulatlansagba dermednek.
Végigméred a férfit: a hatalmas termeti, nagy szakallt
visel0 alak egy igen erds kétfejli baltat tart maganal.
Lapozz a 63-ra.

82.
Nemsokira egy igen jo mindségili, kdvezett utra érsz
ki, ami tilsagosan elbizakodotta tesz: az egyik sima
feliiletdi macskakoére lépsz, ami egy csapdat hoz mi-
kodésbe. A kO beszakad alattad, és egy darda furo-
dik a labadba (vesztesz 3 £1.eTERS pontot). Lapozz a
304-re.

83.

Az ajtd becsapodik mogotted. Sotét van, és elotted
kod gomolyog, de ez épp elég ahhoz, hogy tisztaban
legy azzal, hogy a Torony egyik kiils6 erkélyén tartoz-
kodsz. Ha leugranal, egyenesen a meérgezd iszappal
teli vizesarokba esnél, igy ezt a megoldast elveted.
Mialatt a menekiilésen morfondirozol, egy vorosen
vilagito szempart pillantasz meg, és szarnycsapkodas
hangja {iti meg fiiledet — az egyik Vizkopo fedezett {6l
téged, és a kovetkezo pillanatban acélkemeény karmai
a bordaid kézeé firodnak. Kalandod itt véget ér.
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84-85

84.

Egy oOriasi terembe 1épsz be, melybdl kérds-kortl ki-
sebb fiilkék nyilnak, egyik végében pedig hatalmas
langgal ¢gé tiiz lobog. A helyiségben tartézkodok
koziil tébben is felfigyeltek érkezésedre. Orkok on-
elegiilt tvoltdzését hallod, mikézben a terem egyik
sarkaban egy nyomorasagos kinézeti, fémbdl készilt
nyakérvet visel6, dsszekuporodott Torpét pillantasz
meg. — Gaddoni, hol a kajam?! — {ivélti egy Troll, mi-
kozben kiiit a falbol egy darabot. Ekkor egy vilagtalan
gaddoni no lép be a helyiségbe, aki vaksaga ellenére is
magabiztosan kozlekedik az asztalok kozott. Egy kan-
csot és egy tanyért rak le a Troll elé, majd feled koze-
lit, és a levegdbe szimatol. — Neked olyan szagod van,
mint egy Fentfoldinek. Ez egy igen veszélyes hely, mit
keresel itt? — Ha megbizol benne, és beszamolsz neki
kiildetésedrdl, lapozz a 225-re. Ha inkabb jobbnak la-
tod elhagyni a fogadot, lapozz a 43-ra.

85.

Lapozz a 206-ra.



86-87

86.
A Sotét Elf débbenetes gyorsasaggal rantja eld ro-
vid pengéji kardjat, majd miel6tt barmit is tehetnél,
az oldaladba défi. Vesztesz 1 UcyessiEc és 4 ELET-
ErS pontot! Dulakodni kezdtek, mire ellenfeled elejti
fegyverét, igy kénytelen puszta kézzel rad rontani.

Sdrér EIf GYESSEs 8 ELETERG 6

Ha a kiizdelem soran egyikétéknek dupla 1-est dobsz
a Tamadoerd megallapitasara, az leesik a nyeregbdl,
és a szekér kerekei agyontapossak. Ha te nyerted az
Osszecsapast, megzabolazod a lovakat, és visszaka-
nyarodsz a Torpekhez, akik annyi fegyvert és élelmet
zsakmanyoltak, amennyit csak magukkal képesek vin-
ni. Ezutan visszatértek a taborba. Lapozz a 124-re.

87.

Megfontolt lépésekkel egyenesen a holttest felé ha-
ladsz — a teremtmeény nyilvinvaléan toébb csapdat is
aktivalt, amelyek mar nem jelentenek veszélyt. Ahogy
atlépsz a tetemen, a rothado hus orrfacsaro biizét ér-
zed meg. A kovetkezo ajto elég kdzel van a bestiatol
ahhoz, hogy egy ugrassal elérhesd. Dobj két kockaval!
A kapott érték hatarozza meg a tavolsagot, amelyet at
kell ugranod: ha a dobds Gsszege nagyobb ELETERS
pontjaid szamanal, nem sikeriil eléggé elrugaszkod-
nod, a terem padldjan érsz foldet, és az érkezésedkor
felpattano¢ dardak felnyarsalnak. Ha a tavolsag kisebb,
vagy ugyanannyi, mint ELETERS pontjaid, sikeriil at-
ugranod — lapozz a 257-re.



88-89

88.

Ahogy a bakon iil6, fém nyakérvet viselé Torpe meg-
rantja a gyeplot, a szekér nyikorogva megindul, és
gyorsan felkapaszkodsz rd. Amint a kordé begordiil
rajta, a kapu azonmod becsukodik mdgdtte, majd
livoltve kiadott parancsszavak hasitanak a levegGbe.
— Mocskok, turjatok at a rakomanyt! A fonék nem
igazan komalja a betolakodokat! —Valaszként csak né-
hany fojtott hangon elmormolt karomkodast hallasz.
Pillanatokon beliil egy darda hegye furodik melletted
a huscafatok kozé. Dobj egy kockaval! A kapott érték
mutatja meg helyzetedet a borék és béldarabok k-
zitt lapulva. Ezutan dobj ismét egy kockaval, melynek
érteke a darda kovetkezd befurddasanak helyét jelzi.
Ha a két értek megegyezik, a darda hegye beléd all,
€s vesztesz 2 ELETERG pontot. Ismételd meg mindezt
harom alkalommal, és ha talelted, nagy liggyel-bajjal
lekaszalodsz a szekérrdl, és eltlinsz a sotétben. Lapozz
a 159-re.

89.

Az ajto egy jégverembe vezet, melynek mennyezeterol
hatalmas jégcsapok lognak ala. Ahogy korbebotor-
kalsz a barlangban, hirtelen tébb jégcsap is recsegve
leszakad, és apro darabokra torik a foldon. Tedd pro-
bara szerencagp! Ha nincs szerencséd, az egyik lezu-
hano jegesap felnyarsal. Ha szerencsés vagy, egy sem
talal el. Ezutan fagyott ujjaid harom ajtot tapogatnak
ki a barlang falain. Melyiken haladsz tovabb?

Az északnyugatin? Lapozz a 168-ra.
Az északkeletin? Lapozz a 45-re.
A délkeletin? Lapozz a 16-ra.



90-91

90.

Az alagit, amelyben elindultal, emelkedni kezd, mig-
nem egy rendkiviil meredek letoréshez érkezel. Lehe-
toségeidet szamba véve megallsz, amikor szaglaszas
és vicsorgas hangjait hallod egyre kozelebbrdl, ezért
ugy dontesz, leugrasz a kodtakaroba burkolozott
mélységbe. Tedd probdra szerencsgp! Ha nem vagy
szerencses, rosszul érkezel, és mindkér labad azonnal
eltorik. A fajdalomtol elgydtdrten, magatehetetlenil
fekszel, mig egy rendkiviil tigyetlen Troll utanad nem
esik. A bestianak a nem vart lakoma gondolatara fel-
csillannak szemei, megnyalja szaja szélét, és soha tob-
bé nem hall senki rélad ezen a féldon. Ha szerencsed
van, lapozz a 364-re.

———

91.

A labnyomokat kovetve a déli kijaraton at egy por-
lepte folyosora érkezel. Hirtelen kismeéretii, szoros te-
remtmények tornek eld odvaikbol, melyek halovany
nyomokat hagynak maguk utin a porban. Tabasha
nagy kedvvel veti magat a bestiak utan, de végiil anél-
kiil hagyja fel a vadaszatot, hogy akar csak egyet is
elcsipne. Miutan nagy nehezen atverekedted magad
a ragcsalok 6zdnén, felnezel, és latod, hogy ahol a
labnyomok veget érnek, valamiféle kupac fekszik a
féldén. Kozelebb érve megallapitod, hogy egy halott
Troglodita az, akinek egyik ujjan egy fényes, ragyogo
dragakével ékesitett gytlirtit veszel észre a féelhomaly-
ban. Ha magadhoz veszed az ékszert, és felhtzod,
lapozz a 153-ra. Ha ott hagyod, ahol van, és tovabb-
mész, lapozz a 22-re.
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92.

A kodben ovatosan botladozol eldre, mignem fatty-
szavak és éles rikoltozas hangjai sziirédnek feléd a
tavolbol, melyeket az Ork harcosok vassal kivert ci-
potalpai és Koyunlu-lovak patai altal keltett dobogas
hangjai tesznek egészen ziirzavarossa. Nem igazan
tudod, hogy merre is kellene haladnod, de most meg-
érzésedre hagyatkozva el kell dontened, hogy melyik
iranyba haladsz tovabb. Melyiket valasztod?

Kissé balra tartva? Lapozz a 320-ra.

Egyenesen elore? Lapozz a 243-ra.

Kissé jobbra tartva? Lapozz a 134-re.

Erdsen balra tartva? Lapozz a 18-ra.
93,

Megragadod a kotelhagesot, eés ereszkedni kezdesz.
Legnagyobb diébbenetedre a kotel ragados és elég
meleg — ra kell jonndd, hogy valamilyen teremtmény
végtagjat markolod! Megprobalsz visszakapaszkodni,
de az ismeretlen bestia csapja koréd tekeredik, és egy
meély hasadekba rant magaval. Kalandod itt véget ér.
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94,
Nekifutsz, hogy atugord a folyot, azonban a nyomod-
ban lévé egyik lovas kiszar téged, €s pillanatok alatt
ott terem, hogy lecsapjon rad.

Fekete Lovas UGYESSE: 9 ELETERS 12
Ha te nyerted a kiizdelmet, sietve a folyoba gazolsz,

miel6tt iménti ellenfeled tarsai feltiinnének. Lapozz
a 263-ra.
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95.

A lovasok pillanatok alatt kérbeveszik a szekeret. A
kovek kozé kuporodva ovatosan kisanditasz, igy meg-
allapithatod, hogy mintegy tucatnyian vannak, és egy
fekete kopenyes Khuddamot is megpillantasz kézot-
tiikk. Pattogo hangon gyors kérdéseket tesznek fel, de
a lassu felfogasu Trogloditak nemigen értk oket, igy
értelmes valaszok hijan a lovasok bosszisan elvag-
tatnak. Nyersz 2 szerencse pontot! Ahogy a szekér
ismeét megindul az egyre lejjebb ereszkedd kddben,
jobbnak latod, ha egyediil folytatod utadat, ezért le-
ugrasz a kordérol. Lapozz a 320-ra.

96.
Sikeresen keresztiilvagtatsz az Ork szamszerijaszok
vonalan, és minél elobb fedezéket kell keresned a rad
zadulé 16vedékek elol. Tedd probdra szerencsép! Ha
nem vagy szerencses, dobj egy kockaval: ennyi love-
dék talal el, amelyek nem meérgezettek, és konnyen
ki is tudod huzni 6ket magadbol, de igy is 1 ELETERS
pontot sebeznek rajtad egyenként. Ha szerencsés vagy,



97

sértetleniil éred el a védok allasairt, és a Gaddoni Lova-
gok lidvozolnek téged. Minddssze harmincan marad-
tak életben, raadasul valamennyien megsebesiiltek.
A Lovagok — a gaddoni emberekhez hasonloan — telje-
sen vakok. Hamarosan Félelemszeld Alkis, a Lovagok
parancsnoka is feltlinik, és beszamolsz neki kiildeté-
sedrdl, mikozben egy-egy kosza nyilvesszo ér foldet a
kozeletekben. Alkis elmeséli, hogy a gaddoniak az Er-
zekharc tudomanyanak segitségével probaljak kiverni
foldjiikrol a birodalmukat ellepé Khuddamokat, és az
Oket kovetd sopredéket. A gaddoniak azonban nem
hitték, hogy a Gonosz ilyen nagy szamu teremtmeé-
nyével kell felvennitk a harcot. Miutan Alkis befe-
jezte mondandéjat, felkialt: — Saliac, be kell vetniink
a Kristalyt! — Erre egy magas, fekete szakallu harcos
jelenik meg, aki aggodalmat fejezi ki vezetoje tervével
kapcsolatban, 4am a nyakatokba zidulo heves nyilza-
por eloszlatja kételyeit. Lapozz a 190-re.

97.

A csapoajto kisvartatva betodrik, és a kintrol bekavar-
g0 kékes fiisttel egytitt 6rdogi varazspalcaikkal hado-
naszo Goblin harcosok is benyomulnak a barlangba.
Képes vagy ellenallni gonosz bilibajuknak? Dobj két
kockaval! Ha az eredmény nagyobb, mint £1.ETERS
pontjaid szama, a bestiak varazslata végez veled, és ka-
landod itt véget ér. Ha kisebb vagy ugyanannyi, meg-
szediilsz kiss¢ a pokoli magiatol (vesztesz 1 ELETERS
pontot), de a tdbbiekkel egyiitt kirohansz a barlang-
bdl. Lapozz a 375-re.
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98-99

98.

A leheto legkisebbre dsszekuporodva bepréseled ma-
gad a falmélyedésbe. Egy kisebb csoport teremtmény
érkezik, majd nagyjabol veled egy vonalban megall-
nak, és egy éles ndi hang csattan fol. — Gyere ki on-
nan! — Kikémlelsz rejtekedbdl, és egy csuklyat viselo
not pillantasz meg, aki felajzott szamszerijat egyene-
sen feléd célozza. Koriilotte egy Torpekbal allo csa-
patot latsz, az egyikiik altal tartott faklya fényében pe-
dig megallapitod, hogy valamennyien fémbdl készilt
nyakdrvet viselnek. Ha el6bujsz, ahogy a nd paran-
csolta, lapozz a 49-re. Ha inkabb elmenekiilsz, lapozz
a175-re.

99.
Kardod fénye hijan csak nehézkesen tudsz kirbe-
nézni a barlangban, aminek talso végébdl Tabasha
nyavogasara leszel figyelmes. Odabotladozol hozza,
és a macska egyenesen a fejedre székken. Kinyujtott
karral megérinted a barlang falit, amin a kovetkezo
formakat tapintod ki:

.0 . ooa
o . 0 ooo
ooo

Amennyiben felismered ezeket a szimbolumokat,
ejtsd K a Titkos Kod szamat, és lapozz az annak meg-
feleld fejezetpontra. Ebben az esetben egy kapu ta-
rul ki elétted. Ha nem akarsz erre tovaibbmenni, vagy
nem tudod megfejteni a kddot, egy sétét nyilason at
hagyhatod el ezt a barlangot. Lapozz a 317-re.



100-101

100.

Egy sotét veremben talalod magadat. Ahogy a homa-
lyos helyiségben botorkalsz eldre, egy foldbe vajt ku-
tat fedezel fol. Belekukkantva semmit sem latsz, csak
az éjfekete sOtétséget. Lehajitasz egy kidarabot, de
nem hallod hangjat annak, hogy féldet érne. A kiir-
tében korbetapogatozva megallapitod, hogy egy, az
akna szajanal rogzitett kotélen le lehet ereszkedni a
mélybe. Egy kisméretii borbugyellaris is a kezedbe
akad, amiben egy eziist érmét talalsz. Ha beledobod
az érmeét az aknaba, lapozz a 7-re. Ha nem foglalkozol
vele, és inkabb lemaszol a kitélen, lapozz a 215-re.

101.

Ahogy partra lépsz a lavafolyo talso partjan, latod,
amint Aspra gyogykendccsel keni be sebeit, majd
feltapaszkodik. Ne¢hany kosza nyilvesszd er foldet
a kozeletekben, ezért sietve folytatjatok a menekii-
lest iildozoitek eldl, akik fel-le ugralnak, és egymas-
sal kezdenek marakodni. Menet kézben beszamolsz
Aspranak a kiildetésedrodl, aki szerint utad legkemeé-
nyebb szakasza kovetkezik, hiszen hamarosan olyan
tertiletre lépsz be, amelyet Orghuz hordai szoros fel-
ligyelet alatt tartanak.

Miutan leraztatok az Orkokat és Goblinokat, egy
kisebb folydcska melletti, biztonsagosnak latszo terii-
leten letaboroztok. Finomarcu Aspra elmeséli, hogy
Fentfoldiként sziiletett, de a gaddoni Erzéktestvérek
kozott nott £6l, majd a csavargd Torpék kozeé allt, s
azota marol holnapra él. A nd ekkor vet egy pillantast
a Torpékre, akik egy sebes sodrasu folyocskaban ha-
laszni kezdtek, és csakhamar sikerrel is jarnak: pusz-
ta keziikkel egy jokora, fényloen fehér pikkelyl halat
emelnek ki a vizbél. Ugy tiinik, kiilonésebb erdfeszités
nélkiil is gazdag zsakmanyt lehet szerezni a patakbol.



102-103

Ha ugy dontesz, hogy te is megprobalkozol vele, la-
pozz a 184-re. Ha inkabb a Torpékre hagyod a hala-
szatot, lapozz a 65-re.

102.

Sikeriilt megtanulnod a kodokat, ezzel a gaddoniak
szerint nagyon eértékes tudasra tettél szert. Ahogy
elhagyod a kdnyvtarat, egy nagy csoport harcost pil-
lantasz meg. Khazara és a tobbi Erzékharcos a lassan
egyre tObb aldozatot koveteld ostromgyiiri attdrésé-
nek tervét vitatjak meg éppen. Végiil abban allapodnak
meg, hogy egy nagy létszamn féerdvel elterelésképpen
nekirontanak az ostromlo erdknek, és a szorosan mdé-
gottiik érkezo kisebb harccsoport gyors csapast mér
Orghuz Kegyetlen Seregének szarnyara. Az Erzékhar-
cosok kétfele oszlanak. Ha az eltereld célzattal tama-
do foerokhoz csatlakozol, lapozz a 308-ra. Ha inkabb
a kisebb harccsoporttal tartasz, lapozz a 158-ra.

103.

Az alagut rendkiviil alacsony, ezért csak Osszegdr-
nyedve vagy képes haladni benne. Ahogy lehajolsz,
néhany széndarabot pillantasz meg a foldon. Ha
akarod, eltehetsz néhanyat tiizelé gyanant (jeldlj két
egységet Kalandlapod Tiizel0 rovataban, és huzz le 1
ELETERC pontot a nehéz munka miatt). Akar viszel
magaddal szenet, akar nem, lapozz a 230-ra.



104-105

104.

Magadhoz veszed az aranyat. Az éregember felsohaijt,
és elforditja a tekintetét rolad. — Sok nehézséggel kell
szembenézned kiildetésed soran, ha sikerre akarod
vinni azt. Szivedet a kapzsisag vezerli, emiatt a mos-
tani proban is elbuktal — mondja az 6regember, majd
elfordul toled. Ezt kévetden a szokatlanul hallgatag
Gregoriusz elkisér a sziklas alagutakig, ahol egyetlen
sz0 nelkiil magadra hagy. Elindulsz a sziklaba vajt
alaguton, és hosszan gyalogolsz el6re, mignem az el-
viselhetetleniil at nem forrosodik. Lapozz a 112-re.

105.
Mozdulatlanul allsz, és a Kardod is fényesen felra-
gyog, igy az Orkok hamar észrevesznek. Egyikik el-
hajitja a faklyajat, és kardot rant. — T1inj el innen, a
Torpe a miénk! — sziszegi feled. Nem szolsz egy szot
sem, igy a bestia kénytelen rajonni, hogy meg kell
kiizdenie veled.

Hudlarablo Ork tGYE3SEG 6 ELETERS 8
Harc kézben a masik Ork megkaparintja az acél nyak-

orvet, és leleményességén rohogve eliszkol. Ha meg-
nyerted az Gsszecsapast, lapozz a 281-re.



106-107

106.

Miutan felértél a lépcsdsor tetejére, egy sotét terem-
ben talalod magad, melyet minddssze egy igen gyér
fénytli, az egyik falon futo 16rés vilagit meg. Hirtelen
lanccsorgés és rohanas zajat hallod meg: a lépcsOk ira-
nyabol egy fogait csattogtatd teremtmeény inal feléed.
Keét kijaratot pillantasz meg a teremben. Ha a délin at
tavozol, lapozz a 132-re. Ha a keletit valasztod, lapozz
a 180-ra.

107.

Egy kivetkezo barlangba lépsz be, ahol kékes fény vil-
lodzik. Frissen siilt his nagyszerii illata csapja meg
orrodat, és a fel-felvillano fényben az az érzésed, hogy
igen izletes lehet ez a pecsenye. Ekkor az egyik sarok-
ban egy széles vigyorral licsOrgo, kezében egy kupa
sOrt szorongato ToOrpét pillantasz meg. Kitlinden
érzed magad, és egyre inkabb az az érzésed, hogy a
vilag minden kincséért sem kellene innen tovabball-
nod. Dobj két kockaval! A kapott érték jelenti az idill
vonzerejét. Ha ez az Osszeg nagyobb, mint £LETERS
pontjaid szama, képtelen vagy tovabbmenni, és kiil-
detésedbe belebuktal. Ha kisebb vagy ugyanannyi,
ellenallsz a kisértésnek, és a négy kijarat egyikén elha-
gyod a barlangot. Melyiken at tavozol?

A délnyugatin? Lapozz a 264-re.
A délkeletin? Lapozz a 334-re.
Az északnyugatin? Lapozz a 222-re.

Az északkeletin? Lapozz a 21-re.




108-109

108.

Helyesen valasztottal — biztonsagosan atjutottal a
lavafolyon. Visszanézel, és a lava izzasanak voros fé-
nyében egy Orkokbol allo hordat pillantasz meg. A
bestiak nyilzaport zuditanak rad, ezért a barlang egyik
falatol a masikig cikiazva rohanni kezdesz. A teljes ki-
meriilésig futsz, majd egy nagyobb sziklatomb mogé
bujva kifujod magad (vesztesz 2 ELETERG pontot).
Ekkor egy kisebb barlang bejaratat fedezed fol, ami
éppen akkora, hogy atkassz rajta, és elrejtozz iildozoid
eldl. Ha ott keresel menedéket, lapozz a 141-re. Ha
inkabb futva menekiilsz tovabb, lapozz a 80-ra.

109.

Sikeriil beugranod egy fedezékbe, igy egyetlen nyil-
vesszo sem talal el. Nyersz 1 szerencse pontot! To-
led nem messze az egyik megsebesiilt Erzékharcos
vardzsszavakat mormogva timolyog kérbe-kirbe. A
testébol kiallo egyik nyilvesszé ekkor langolni kezd,
majd eltlinik, végiil a harcosné dsszeesik, és meghal.
Egy masik sebesiilt lovagnak sikertil kihtiznia karjabol
a nyilvesszot, és a fedezékbe menekiil. Lapozz a 47-re.



110-111

110.

Az ajto bevagodik mogotted, és egy faklyakkal meg-
vilagitott teremben talalod magad, ahol két apro ter-
metd Orkot pillantasz meg, akik éppen egy, a falon
¢ktelenkedd repedés kijavitasan munkilkodnak. A
teremtmények fegyvertelenek, és a meglepettségtol
foldbe gydkerezett labbal nézik, hogy a helyiségbol
észak felé vezet6 egyetlen kijarathoz sétalsz, ahonnan
egy ujabb terembe érkezel, ahol a két tovabbvezetd
kijaraton tal semmi egyeb sincs. Ha az észak felé nyilo
ajton at tavozol innét, lapozz a 132-re. Ha a nyugat
felé vezet6 kijaraton at hagyod el a helyiséget, lapozz
a 20-ra.

111.
Ahogy a Nyilvesszovel jelzett falszakaszhoz érkezel,
egy eles szemil Ork Orszem eszrevesz, ¢s hosszuija-
val azonnal rad 16. Tédd probdra szerencszn! Ha nem
vagy szerencses, a bestia eltalal, és vesztesz 2 ELETERG
pontot. Ha szerencséd van, a nyilvesszd célt téveszt.
Belatod, hogy itt nem érdemes tovabb probalkozni,
ezert visszatérsz a Tor-falszakaszhoz. Lapozz a 154-re.







112-113

112.

Ahogy haladsz elére, a forrésag egyre kinzobba hewiil,
¢s a kordbban a tavolban latott tompa fényt virosség
egyre elénkebbé valik. Végiil egy sebes sodrasa lava-
folyohoz érkezel, és érzed, ahogy a talaj megremeg
alattad. ElGretekintve latod, hogy a folyoban sorakozo
gazlokdveken kiviil mas moédon nem valthatsz partot,
igy egyik kér6l a masikra ugorva elkezdesz atkelni a
lavafolyamon. Még csak feluton jarsz, de a labbelid
mar teljesen atforrosodott, am ennél sokkal komo-
lyabb wveszély leselkedik rad a tulpartrél. Felpillantva
ugyanis egy ndi alakot veszel észre, aki egy felajzott
szamszerijjal egyenesen a szivedre céloz, és azt pa-
rancsolja, hogy hajitsd a lavaba Kardodat. Minddssze
harom lépésre a n6tdl megtorpansz. Ha engedelmes-
kedsz neki, lapozz a 365-re. Ha inkabb megkockaz-
tatod, hogy a hatralévo gazlokdveken at a partra ro-
hansz, lapozz a 202-re.

113.
Berontasz az ajton, majd bevagod magad mogott —
ami legnagyobb rémiiletedre el6bb egyre fakobb szi-
niivé valik, majd teljesen eltlinik! A helyiségben lévo
néhany lépcsdfokon lerohanva a terem aljara érsz, de
addigra a harom farkas kdrbefog. Felkeésziilsz, hogy
egyesével megkiizdj a bestiakkal.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Boszorkany-Farkas 6 8
Masodik Boszorkany-Farkas 7 10
Harmadik Boszorkany-Farkas 6 8

Ha mindharom fenevaddal wveégeztél, visszatérsz az
iménti helyiségbe, ahonnan ezuttal az északi ajton at
tavozol. Lapozz a 66-ra.



114-115

114.

A szekrény ajtaja konnyedén kinyilik. Néhany per-
gament taldlsz benne, amelyeken kézdnséges runak-
kal irt szdveg meseli el a var torténetét. Megtudod,
hogy az er6dét a gaddoniak emelték, de miutan a
gonosz erdi megrohantik, lakoi elhagytak a varat. A
gaddoniak utolso itt toltétt napjaikat azzal toltottek,
hogy a Végzet és a Kétségbeesés varazslatait olvastak
az erodre, és egy hatalmas csapdava alakitottak at az
egész épitményt.

Egy masik pergamenen varazslatok betiiinek foszla-
nyait talalod, de csak a kévetkezdket tudod kiolvasni:

Leszamolds a Feneketlen Verem teremtményeivel

Haromszor kanyarogj korbe, kétszer fel és kétszer le;
Es mintazd meg a Félelem Hét Erzékének a jelér.

Feltételezed, hogy késdbb még hasznat veheted, ezert
ugy dontesz, hogy megjegyzed e varazslat sorait. La-
pozz a 397-re.

115.

A térdig éré ingovanyban elcuppogsz a sziklatém-
big, és Kardodat a kezed {ligyében tartva elrejtozol a
kozelitd teremtmények eldl. Hamarosan azonban az
életeddel fizetsz esztelenségedért, hogy letértél az ds-
vényrol: két, hosszu karmokban véget éro kar emelke-
dik ki a mocsarbol, és 6rokre a mélybe rant. Kalandod
itt véget ér.



116-118

116.

Menekilés kizben egyenesen egy Xokusai Orkokbol
allo orjaratba titkozol bele, akik azonnal megcéloznak
hajitodardaikkal. Tedd probdra szerencsep! Ha nem
vagy szerencses, tObb darda is eltalal, és sebesiilten
tehetetlen vagy a bestiakkal szemben, akik egy fémbol
késziilt nyakorvet helyeznek rad. Orghuz végleg rad
kényszeritette akaratat, és kalandod itt véget ér. Ha
szerencsed van, az Orkok nem talalnak el, eés sietve
felrohansz a vulkan oldalaba vajt 1épcsékon. Lapozz
az 56-ra.

117.
Ugyan egyetlen Orkot sem latsz a kzeledben, az al-
taluk hallatott fajtatasbol és rikoltozasbol mégis tu-
dod, hogy szorosan a nyomodban vannak. Varatlanul
egy hegyomlas kellos kézepén talalod magad: a fejed
foliil temérdek kisebb-nagyobb szikladarab hullik ala.
Dobj egy kockaval! Ha harmat vagy kevesebbet dob-
tal, akkor a kotérmelék nagyja elkeriil (a dobas érteé-
két vond le £LETERG pontjaid szamabol). Ezt kivetden
visszafordulsz — lapozz a 220-ra. Ha 3-nal nagyobbat
dobsz, a kdlavina maga ala temet, és kalandod itt vé-

get ér.

118.

Amint atlépsz az ajton, az becsapodik mogotted, és
a kovetkezd pillanatban Orghuz Tornyan kivil, egy
sziklaparkanyon talalod magad. Erkezésed zajira egy
Ork ijasz is felfigyelt, aki egy alattad 1évé szirten allva
elobb téged méreget, majd a fejed folé, a Torony tete-
je iranyaba int varakozasteljesen. A kévetkezd dolog,
amit észlelsz, az az, hogy feliilrdl tizforrd lava 6mlik
rad, amit a Torony tetején allo két Ork zudit rad. Esé-
lyed sincs a menekiilésre, és kalandod itt véget ér.






119-120

119.

A Sotet EIf vészjoslon méreget vordsen izzd szemei-
vel, mikdzben ujjai a kékes szinben vibralo botot szo-
rongatjak. — Ki mereészel atkelni az Ejjn:].i Szakadekon?
— kialtja, és a veszélyesen sziik hidra lép. — TOkéletes
zaszlodaljparancsnok-segéd lesz beldled, amint a nya-
kadra helyezziik a nyakorvet. Az uram elégedett lesz
— dorgi fenyegetden, mikdzben egyre kozelebb gya-
logol feléd. Amint azonban megpillantja kezedben a
Kardot, rajon, hogy kemény ellenfele leszel, és meg-
torpan.

Sarér EIf ticyEssEs 8 ELETERS 6

Ha a Csata soran a Tamadoerd megallapitasakor
valamelyik6toknek dupla 1-est dobsz, az a harcolo
fel leesik a hidrol, és halalra zuzza magat a szakadek
meélyén. Ha talélted az Gsszecsapast, atkelsz a hidon,
¢és folytatod az utadat a tuloldalon lévé dsvényen. La-
pozz a 249-re.

120.

Egy parkanyra lepsz ki, és az ajto bevagodik mogot-
ted. A kovetkezd pillanatban egy Tiiskésfarka Gyik
csap le rad a levegtbdl, és miel6tt barmit is tehemél,
mar beléd is mélyesztette hosszi karmait. A kivetke-
z0 pillanatban elveszited egyensulyodat, és egyenesen
az Orghuz Tornyanak tovében héimpoélygdé mérgezo
iszappal teli vizesarokba zuhansz. Kalandod itt véget
ér.




121-123

121.
Egyenesen a banyaszok altal frissen kiasott egyik
arokba ugrasz, ami legnagyobb débbenetedre besza-
kad alattad, és kalandod az alatta huzodo kiirtd me-
lyén ér véget.

122.

Orghuz hadsereg-parancsnokainak halohelyisége-
be érkezel: mindenfelé pokrocokba bugyolalt testek
fekszenek. A szobabdl egyetlen masik kijarat nyilik,
kelet fele, amit a létezé legdvatosabban lopakodva
kezdesz megkdzeliteni. Dobj egy kockaval! Ez az ér-
ték hatarozza meg, hogy mi az a legkisebb nesz, ami
a legéberebben alvot felébreszti. Most dobj ismét
egy kockaval, melynek eredmeénye az altalad keltett
zaj erdsseégét mutatja meg. Ha utobbi nagyobb vagy
ugyanannyi, mint az elsd dobas eredmenye, az egyik
alvo alak megmozdul — lapozz a 36-ra. Ha kisebb, si-
keriil eszrevetlennek maradnod, és a keleti kijaraton
at elhagyod a helyiséget — lapozz a 370-re.

123.

Egy nyikorogva zétyogod szekéren térsz magadhoz,
megkotdzve, egy Torpe labaval az arcodban. Ameny-
nyire tudsz, korbenézel: a kordén még négy zsakot
latsz. A bakon két, egymassal vitatkozo Orkot pillan-
tasz meg, akik hadondaszas kozben idonként megkar-
moljak egymast. A szekér mogott egy csapat kimertilt
Troll probal 1épést tartani. Kardodat egy, az Orkokhoz
kozel lévo hordoban veszed észre. Ahogy fegyveredre
veted pillantasodat, az rogton vibralni kezd, majd a
hordobol kirepiilve feléd szall. Ha azonnal megkisér-
led vele kiszabaditani magadat, lapozz a 4-re. Ha in-
kabb varsz egy kicsit, hogy jobban felkesziilj a mene-
Kkiilésre, lapozz a 280-ra.



124-125

124.

Ahogy visszaértek a taborba, a Torpék kezelésbe ve-
szik a rajtalitésben megsebesiilt tirsaikat. Finomarcu
Aspra az Osszes megszerzett ¢lelmiszert a foldre te-
ritteti, és megjel6li 6ket, majd a nem romlando élel-
met a szerényebb id6kre gondolva elrejtik. A nd at-
nyujt neked 2 étkezésre elegenddé élelmiszert (jeldld
oket a Kalandlapodon), majd koézli veled, hogy utad
kovetkez0 szakasza nagyon veszélyesnek igérkezik,
€s szovetségesekre sem nagyon szamithatsz — a kor-
nycken €16 gaddoni embereket ugyanis vagy megol-
ték, vagy Orghuz rabszolgaiva lettek. Aspra elhallgat,
és tekintete a messzi tavolba réved. Megkoszénod a
segitségiliket, és buacsuzkodas kozben a csavargok két
utiranyt javasolnak neked a Gytilolet Foldjére. Ha a
Kénnyhullato Forrason at akarsz odajutni, lapozz a
283-ra. Ha az erdsen lejt6 Meredek Barlangon at foly-
tatnad utadat, lapozz a 357-re.

125.

Amint belépsz, az ajtd bevagodik mogétted. Egy
teljesen soOtét szobaban talalod magad. Legnagyobb
dobbenetedre egy hatalmas sziklatémb zuhan rad a
mennyezetrdl. Dobj harom kockaval, és add Ossze
a dobasok eredményét! Ha a kapott érték nagyobb,
mint £LETERS pontjaid szama, a szikla eltalil, és meg-
sebesit (vesztesz 3 ELETERS pontot). Ha kisebb vagy
ugyanannyi, akkor er6d meég éppen elegendé ahhoz,
hogy elkapd a kétombot. Kipréseled magad az ajton,
¢és az alagutban folytatod utadat. Lapozz a 207-re.






126

126.

Nem szdlsz egy szot sem, mire a né folkel, szemeit
tagra nyitja, és észreveszed, hogy azok voros szinben
usznak. Kezeit magasba emeli, és csakhamar teljes at-
valtozason megy keresztiil: régi alakja lehamlik rola,
és immar egy hossza karmu teremtmény all elotted,
aki kip egyet, majd parancsszavakat vakkant, ami-
re néhany Ork jelenik meg mogotte szolgalatkészen.
—Tegyetek ra egy nyakorvet! Aztan végre kideriil, hogy
ez az a Fentfoldi-e, akit akar. — Pillanatok alatt raéb-
redsz arra, hogy Orghuz Hét Khuddamjanak egyikeé-
be botlottal. Ahogy felallsz, a n6 belerug egy sziklaba,
mire az darabokra térik!

Harom Ork egy kékunyhdba cipel, ahol egy patkolo-
koviacs dolgozik. Azonnal kiszurod, hogy egy Fentfoldi
az, aki fémbdl kesziilt nyakdrvet visel, és egy mellette
afféle munkafeliigyelokent tornyosulo, kezében palcat
szorongato Goblin pillantasaitol kisérve éppen egy
masikat munkal meg. A kovacs egy pillanatra feléd
fordul, és meglepetten ismered fel benne a rég nem
latott Azleffet, a Sziirke Rend egykori legkivalobb lo-
vagjat, akit tobbszor is kiszolgaltal mar a Nagy Asztal-
nal. Mig ezen merengsz, Tabasha kiugrik a zsebedbdl,
¢és felmaszik a nyakadra, amin az Orkok remekiil mu-
latnak. Azt azonban nem veszik észre, hogy a macska a
valladon allva egyenesen Azleff szemeibe mélyeszti te-
kintetét — és a kovetkezd pillanatban a rabszolgava tett
egykori lovag kalapacsaval kitit a Goblint, majd egy
szempillantas alatt elvagja lancaidat — ekkor azonban
a nyakan lévo fémpanthoz kapva a foldre rogyik. Az
Orkok dobbent meglepetését kihasznalva kirohansz a
kunyhébol. Ha balra iszkolsz el, lapozz a 167-re. Ha
jobbra menekiilsz, lapozz a 268-ra. Amennyiben in-
kabb egyenesen futsz tovabb, lapozz a 312-re.



127-128

127.
Probalsz észrevétlen maradni, de a kunyhobol egy
Khuddam lép ki, és az orrat kovetve pillanatok alatt
rad talal. Mikdzben el6rantja handzsarjat, megvetése
jeléiil a foldre kép. Amennyiben rendelkezel az Er-
zékharcosok Gytrdjével, most hasznalhatod: ebben
az esetben lathatatlan maradsz Orghuz pribékje eldtt,
akivel néhany jol iranyzott csapassal végzel. Maski-
lénben meg kell vivnod vele.

Griffkek Khuddam terEssEs 10 ELETERG 12

Ha legydzted, Kalandlapodon jeldld, hogy egy ujabb
Khuddamot tettél artalmatlanna. A harcot kivetéen
sietve kereket oldasz. Lapozz a 298-ra.

128.

Mélyen alszol, hamarosan azonban rémalmok kezde-
nek gydtorni: latomasodban egy hosszu agyara Ghoul
tornyosul foléd, és egy tort tart a fejed folétt. Ami-
kor folébredsz, és kinyitod a szemed, pontosan ezt a
lazalmot latod megvalosulni! Egy fortelmes kinézetii,
hosszu agyara Ghoul egyenesen az orrod folott logat-
ja a torét. Azonnal Tabasha segitségéért fohaszkodsz.
(Kalandlapodon jeldld, hogy igénybe vetted kisérdd
oltalmat. Ha korabban mar mind a kilenc lehetdsé-
gedet kihasznaltad, a teremtmény leszur, és kalandod
itt véget ér.) A macska a Ghoul karjaba mélyeszti kar-
mait, és ez a leélegzetvételnyi ido elég ahhoz, hogy elo-
kapd Kardodat.

Hosszu agyari Ghoul ticvEssEs 8 ELETERS 7

Ha gydztel, tovabbmeész a folyoson. Lapozz a 179-re.



129-130

129.
Odalépsz a Torpéhez, és felsegited. A Sotét Elf még
mindig nem fedezett f6l, és latod, amint behunyt
szemmel megall — mintha valamire nagyon erdsen
koncentralna. Az Orkok és a Torpék is mozdulatlanul
varnak. A kiilénos latvanybol a hatadban érzett hir-
telen fajdalom zokkent ki: a Torpe, akinek az imént
segitséget nyujtottal, elvette a toérddet, és beléd meé-
lyeszti pengéjét. Vesztesz 4 2LeETERS pontot! Az liveges
szemi teremtmény azt kovetGen, hogy megsebzett,
visszatér a tobbiekhez, akikkel csakhamar folytatjak a
menetelést az alagutban. Miutan atkozodva bekoto-
z0d sebedet, kivarsz egy kicsit, majd elindulsz el6re az
alagatban. Lapozz a 203-ra.
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130.

Anelkiil, hogy barkit vagy barmit is latnal, Kardodat
szorosan markolva felkesziilsz a kiizdelemre. Pillana-
tokon beliil egy hangot hallasz, amit egy balta suhinta-
sanak hiszel. Ha korabban elsajatitottad az Erzékharc
tudomanyit, a szokott modon kiizdj meg ellenfeled-
del, ellenkezd esetben e harc erejéig csdkkentsd 2-vel
UGYESSEGEDET.

Sotét Baltas UGYESSEG 7 ELETERS 8

Amint a kiizdelem sorian valamelyikétok £rETERS
pontja 4 ala csdkken, az dsszecsapas véget ér. Mind-
ketten kimeriiltetek mar, és a férfinak is volt annyi
ideje, hogy megérezze a szagodat. Lapozz a 63-ra.



131-133

131.
Megallsz a csapoajtd mellett, ami hamarosan megadja
magat az ostromlok erdfeszitéseinek, és betorik. A ta-
tongo nyilason egy Sziklaharcos ront be, akinek nyo-
maban nyilaikat el-elléd6z6 Orkok 6zénlik el a bar-
langot. Meg kell kiizdened a kobdl kesziilt katonaval!

Sziklaharcos UeYESsSEG 8 ELETERS 8

Ha te nyerted a kiizdelmet, Aspra hivasara kirohansz
a barlangbol. Lapozz a 375-re.

132.

Ahogy belépsz az ajton, szemed egybdl megakad a
szemkozt falon elhelyezett pajzson, melyet kiilonféle
ékkovek diszitenek. Csapdak és ellenséges teremtmeé-
nyek utan kutatva koriljarod a helyiséget, de mivel
semmi gyanusat nem talalsz, két kézzel megragadod
a pajzsot, hogy kézelebbrdl is megnézd. Ahogy hozza-
érsz, az ¢kkovek felrobbannak, és méreggel teli kris-
talydarabok tucatjai firodnak a testedbe. Kalandod
itt véget ér.

133.
Miutan folmasztal a csigalépceson, egy faba vajt terem-
be jutsz, melynek falai mentén fabol készilt szobrok
sorakoznak. Keziikben valamennyien egy-egy kardot
tartanak. Ahogy végignézel rajtuk, egyikiik életre kel,
és kardjat fenyegetden lobalva feléd tart. Dorgo es
nyikorgd hangon elbédiil: — Betolakodd, meghalsz!

Faember IGYE33EG 6 ELETERS 8
Ha te nyerted a kiizdelmet, a Faember Osszeesik, és

ahogy ismét faszoborra valik, a szemed el6tt kezdenek
begyogyulni a sebei. Lapozz a 81-re.



134-135

134.

Ha még nem jartal erre, egy rendkiviil magas szik-
lafallal szemben talidlod magad, melynek tetején 200
méterenként Ortornyok sorakoznak. A kédnek ko-
szonhetden védve érzed magad az Orszemek eldl, és
azon morfondirozol, hogy miként tudnal a fal tilol-
dalara keriilni. Nemsokara egy fényesre csiszolt, la-
pos sziklahoz érkezel, amin fegyverek abrait fedezed
fol, melyek minden jel szerint a fal Xokusai Orkok
altal tartott védelmi zénak jelvényeiként szolgialnak.
A szikla falin a kovetkezé feliratokat latod: NYIL-
VESSZO, BALTA, TOR, KARD. Az 4bra szerint te
a fal Baltaval jeldlt szakaszan tartozkodsz. Ha itt pro-
bilsz felmaszni a falon, lapozz a 315-re. Ha a Torrel
jelzett fal-szelvénynél probalkozol, lapozz a 154-re.
Amennyiben inkabb a Kard-szegmensnél kisérletezel,
lapozz a 18-ra. Ha a Nyilvesszo-szakaszt valasztod, la-
pozz a 111-re.

135.
Hosszu ideig haladsz el6re az alagatban, majd hirte-
len fémes csattanassal belerugsz valamibe. Kardod
fényében megnézed, hogy mibe botlottal: egy runa-
jelekkel ékesitett fém nyakdrv az. Ha felprobalod,
lapozz a 221-re. Ha elGbb inkabb szemiigyre veszed,
lapozz a 193-ra.



136-138

136.

Elindulsz a jobb kéz felé es6 uron, és a szemed elé ta-
rulo, foldbe vajt lyukak és sziklatdrmelék-halmok nyil-
vanvalova teszik, hogy a kizelben banyaszat folyik. Az
egyik gddorbol hirtelen egy Goblin maszik el6, majd
hattal neked megall, mikézben egy wvarazspalcanak
tiind targgyal hadonaszik. Ha megtamadod a teremt-
ményt, lapozz a 226-ra. Ha inkabb minél gyorsabban
eltlinsz innen, két tiregben kereshetsz menedéket. Ha
a bal oldaliba ugrasz le, lapozz a 384-re. Ha a jobb
oldaliba veted magadat, lapozz a 121-re.

137.

Nem mersz letérni az dsvényrol, ezért Kardodat ke-
szenlétben tartva mozdulatlan maradsz. A két teremt-
mény hirtelen megall el6tted, és feléd szagolnak. Két
Mocsari Goblinba botlottil, akiknek hatalmas mére-
ti, széles labfejeiken uszohartyak noéttek. Mikozben
gyvanakodva méregetnek, elorantjak apro, gorbe pen-
géju torjeiket, és rad kialtanak. — Fentfd’di! Mia’ fenét
keresel itten? A tobbiekkel kellett vona maradnod! Na
add csak ide szépen a kardodat! — Ha engedelmes-
kedsz nekik, lapozz a 26-ra. Ha inkabb megtamadod
dket, lapozz a 183-ra.

138.

Fiileidben zakatolo dobolas és satani ének visszhang-
zik, ahogy a keskeny sziklaparkanyon egyensulyozva
probalsz tavolodni Gldozéidtdl. Hamarosan észreve-
szed, hogy a szirt kétfelé agazik. Ha a bal kéz feloli
lejtds Osvenyt valasztod, lapozz a 287-re. Ha az ugyan-
csak lefelé tartd jobb oldali sziklaparkanyt, lapozz a
346-ra.



139-140

139.
Kimenekiilsz a barakkbodl, és egy keskeny alagutba
lerohanva probalsz tavol keriilni az Orkok taboratol.
Hamarosan egy kisebb lépcsOsorhoz érkezel, amin
felrohansz. Amikor hatrapillantasz, ket téged iildozo
bestiat veszel észre. Egyesével kell megkiizdened ve-
lik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Xokusai Ork 7 8
Masodik Xokusai Ork 8 6

Ha te nyerted a kiizdelmet, a tabort kérbevevé ma-
gas kofalon talalod magad, mely alatt a korabban mar
latott sancarok tatong. Ugy itéled meg, hogy nem le-
hetetlen atugrani félotte. Dobj két kockaval! Az ered-
mény mutatja meg a tavolsagot, amelyet le kell kiizde-
ned. Ha ez az érték nagyobb, mint £LeTERS pontjaid
szama, elvéted az ugrast, és az arokban hémpdélygo
sitét uszadékba zuhansz, ahol a husevé halak lako-
maja leszel. Ha az érték kisebb vagy ugyvanannyi, mint
ELETEROD, lapozz a 301-re.

Lapozz a 38-ra.



141-142

141.

Belkuszol a nyilason, és egészen addig haladsz elre a
sotét barlangban, amig egy lefelé lejto, szilik kereszt-
metszetli alagithoz érkezel. Ekkor hirtelen megcsu-
szol, és fejjel elore belepottyansz egy vizzel elarasztott
hasadékba. Azonnal elmeriilsz a vizben, és pillanatok
alatt rajossz, hogy csak akkor tudsz a barlangi to sziik
medencéjebdl kijutni, ha birod tiidével. Tedd proba-
ra szereNcseD! Ha nem vagy szerencsés, a tiidodben
lévé levegd nem elegendd annyi ideig, hogy kivergddj
a felszinre, ¢s kalandod itt veéget ér. Ha szerencséd van,
a meder kiszélesedik, a viz szintje csokken, és te végre
nagyot szippanthatsz a barlang nyirkos levegojébol. A
vizben minden Elelmiszered eldzott (huzd le dket a
Kalandlapodrdl), ugyanakkor megnyugodva allapitod
meg, hogy Tabasha a kdpenyed zsebében megragadt
levegs réven uszta meg €p borrel a veszélyt. Lapozz a
296-ra.

142.
Visszakapaszkodsz a szélesebb sziklaparkanyra, ahol
keét, keziikben dardat szorongato Ork var rad. Mivel
az imenti megcsuszasnil Kardod kiesett a kezedbdl,
ezért fegyverteleniil kell szembeszallnod veliik (e harc
idejére vonj le magadtol 2 GevEssEs pontot). Ellenfe-
leiddel egyesével kiizdj meg.

UGYESSEG ELETERO
Elsd Ork 6 5
Masodik Ork 7 6

Ha legy6zted Sket, gyorsan magadhoz veszed fegyve-
redet, és a sziklaparkanyon visszafordulsz arra, ahon-
nan érkeztél. Hamarosan zajra leszel figyelmes. La-
pozz a 379-re.
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143.

Egy elhanyagolt, porlepte, pokhalokkal gazdagon be-
szott terembe érkezel, amelynek sarkaiban egy-egy
faklyat pillantasz meg, am egyik sem ég, igy csak nagy
nehezen veszed észre a foldon hevero, mallo félben
lévd borpancélok alkotta kupacot. A helyiségbdl négy
kijarat nyilik, és az északitol a déli ajtoig tarto, kismeé-
retd labnyomokat veszel észre a porban. Melyik kija-
raton hagyod el a termet?

Az északin? Lapozz a 239-re.
A delin? Lapozz a 91-re.
A keletin? Lapozz a 391-re.

A nyugatin? Lapozz a 273-ra.
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144.

Az alagut finoman lejtve hosszan és nyilegyenesen ve-
zet elore. A gyaloglas monotonitasat azonban egy id6
utan tavolrol idesziir6do sikolyok és kialtasok vissz-
hangjai torik meg.

Ahogy egyre kozelebb érsz a hangok forrasahoz, az
alagut kettéagazik. Mindkét folyoso egy-egy abrawval
van megjeldlve. A bal oldali mellett az alabbit latod:

o. .
ooo
o .

A jobb oldali folyoso melletti falra a lenti abrat vésték:

. . O ooo
ooo ooo
. O ooo

Ha a bal oldali folyosot valasztod, lapozz a 317-re. Ha
a jobb oldalin indulsz el, lapozz a 201-re. Ha egyikkel
sem torodsz, és inkabb egy kismeéreti, sotét barlang-
nyilason bujsz be, lapozz a 99-re.




145-146

145.

Ahogy a folyd mentén haladsz, az 6svény egyre keske-
nyebbé valik, és hamarosan mar a bokaig éré vizben
vagy kénytelen eldre gazolni, amitol labaid teljesen el-
zsibbadnak. Kardod fényében a folyo talpartjan egy
hasadékot fedezel fol a sziklafalban, amelyhez csak a
folyon vald atkeléssel tudsz eljutni. Belegyalogolsz a
dermesztéen hideg vizbe, mialatt Tabasha ijedtében a
fejed tetejére ugrik. A tulpartot elérve megallapitod,
hogy atazott ruhazatodban csak nehézkesen tudod
mozgatni labaidat. Ha van nalad olyan eszkidz vagy
anyag, amellyel tiizet tudsz rakni, hogy megmeleged;j,
akkor megszaritkozol. (Ne feledj 1 egységet lehuzni
Kalandlapod Tiizel6 mezo6jebol.) Maskiilénben vesz-
tesz 4 £ELETERG pontot. Lapozz a 253-ra.

146.
Ovatosan egyensulyozva haladsz elére a keskeny szik-
laparkanyon. A hatad mogiil hirtelen zajt hallasz: egy,
kivont kardjat feléd lengeté Ork szeg6dott a nyomod-
ba. A szilk parkanyon nem bontakozhat ki igazi kiiz-
delem kozottetek, ezért az Egy Csapas Harc szabalyai
szerint kell megvivnod ellenfeleddel.

Ha te kerekedtél feliil, harom iranyba haladhatsz to-
vabb. Ha a bal kéz feloli, lefelé vezet6 sziklaparkanyon
indulsz el, lapozz a 361-re. Ha a jobbra tartot valasz-
tod, lapozz a 217-re. Amennyiben inkabb az alattad
levd, valamivel szélesebb parkanyra ugrasz le, és azon
meész tovabb, lapozz a 44-re.



147-148

147.

Kozlod vele, hogy neki se kezdjen kirakodni zsak-
ja tartalmat, mire Pierskat felkialt: — Ezt megkese-
riiléd! — Mieldtt barmit is tehetnél, letépi oldaladrol
Kardodat, ¢és pillanatok alatt eltiinik a szemed eldl.
Atkozddva tildéz6be veszed, ami nem esik nehezedre,
léevén érzed a Kard vonzasat. Varatlanul éles fajdalmat
érzel a hatadban — az egyik szikla mdgott elrejtdzott,
es szerfolott bosszuszomjas kereskedo torével hatba
szurt. Sebesiilésed nem komoly, de igy is vesztesz 1
UGYEssSEG €s 2 ELETERS pontot. Mig fajdalmas arccal
a hatadat tapogatod, Pierskat ismét elszelel. Hama-
rosan észreveszed, hogy nem iires kézzel tavozott —
hatiszakodbol elcsente ésszes Elelmiszeredet és Tii-
zelodet. (Huzd le Oket Kalandlapodrdl!) Szerencsére
idokozben legalibb a Kardod megkeriil: a magikus
fegyver a kezedbe repiil. Lapozz a 369-re.

148.

Lapozz a 206-ra.
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149.

Egy porlepte alagutban gyalogolsz hosszan el6re, mig
veégiil egy felfelé vezetd 1épcsosorhoz érkezel. Ahogy
elindulnal rajta félfelé, egy apro, szoros allat rohan
keresztiil eldtted — majd hirtelen egy rejtett csapda
vagodik ki a lépcsdbdl, és agyoniiti a szerencsétlen pa-
rat. Alaposabban szemitigyre veszed a feljarot. Tudod,
hogy a lépcs6k barmelyikét — s6t, akar mindegyikeét is!
— védheti csapda. Korbekémlelve, egy koszos edényt
latsz, melyben 4 kdégolyo lapul. Ezeket a golyokat el-
hajitva artalmatlanithatod az eldtted lévo lépcsobe
rejtett csapdakat.

Osszesen 24 lépcséfok van. Dobj egy kockaval, hogy
megtudd, hol ér féldet az elsé golydbis. Ezutan dobj
két kockaval annak megallapitasara, hogy a masodik
kogolyot hova sikeriil eldobnod. Ezt kovetéen dobj
€lobb harom, majd négy kockaval, melyek eredmeénye
a harmadik, ill. negyedik goly6 foldet érését mutatja
meg. Egyszerre maximum hat lépcsdfokot tudsz at-
lépni. Nézd meg, hogy fel tudsz-e jutni a lépcsdsor
tetejére gy, hogy csak a golyok altal hatastalanitott
fokokra lépnél. Minden olyan alkalommal, amikor
kénytelen vagy egy plusz lépést beiktatni, a kicsapo-
do csapda 2 £1.ETERG pontos sebet ejt rajtad. Ha fel-
jutsz a lépcsosor tetejéhez, belépsz egy ajton, ami be-
vagodik mogotted, majd eltiinik a falban. Lapozz a
100-ra.




150-151

150.

Megnyugtatod a két teremtményt, hogy téged csak
az innen kivezetd nt érdekel, ¢s egy percig sem faj
a fogad a ladajukra. Vegiil elébb Wart, majd Jowl is
eldbujik, de mindketten keziik ligyében tartjak rovid
késeiket. Kdrbeszaglasznak, majd szemiik a zsebedbdl
fejét kidugd Tabashan akad meg. Végiil egy alacsony,
de igen széles alagitba huzzatok be a ladat. Wart el6-
remegy, ¢s hallod, amint valamit elvag. Jowl-lal a nyo-
modban utana maszol. Mikézben az alacsony plafon
miatt meggornyedve botorkalsz el6re, latod, amint a
két Troglodita a ladat cipelve elGresiet. Visszanézel,
hogy megallapitsd, hany métert haladtal el6re, de ek-
kor nevetés hangjait hallod, és amikor ismét elorefor-
dulsz, a teremtményeknek mar nyomat sem latod. A
sotét alagutbol négy kijaraton keresztiill mehetsz to-
vabb. Melyiket valasztod?

Balrol az elsot? Lapozz a 33-ra.

A masodikat? Lapozz a 393-ra.

A harmadikat? Lapozz a 77-re.

A negyediket? Lapozz a 230-ra.
151.

Tovabbhaladsz a folyd mentén. Kisvartatva azonban
Tabasha leugrik valladrodl, és elttinik a sitétben. A
macska ket kisméretd fehér rakkal a szajaban tér visz-
sza: az egyiket maga falja fol, a masikat te fogyasztod
el. A rak igen izletes (nyersz 1 £LETERS pontot). Mi-
utan tovabbhaladsz, az 6svény egy kisebb alagutban
végzodik, ahol egy hatalmas harangot pillantasz meg,
amin kiilonés, szamodra értelmezhetetlen szimbolu-
mokat fedezel fol. Tisztaban vagy vele, hogy a harang
nem véletlendl log itt. Ha megkongatod, lapozz a
350-re. Ha nem nyulsz hozza, és elindulsz az alagut-
ban, lapozz a 249-re.
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152.
Eszrevétleniil levalsz a tobbiektdl, és a kékunyhok
mogé rohansz. Kérbenézve megallapitod, hogy a ta-
bor igen magas fallal van kérbevéve, és komoly Orség
vigyazza a korletet. Veled szemben a sotétbol egy ko-
zeled6 alak kérvonala bontakozik ki. Ha a balra lévo
ajtonyilason rohansz be el6le, lapozz a 274-re. Ha ma-
radsz, hogy megtudd, ki kozelit feléd, lapozz a 366-ra.

153.

Amint ujjadra huzod a gytirdt, szédiilés fog el, és ugy
érzed, mintha szellemedet kiszakitanak testedbdl,
elmédben pedig egy diiborgé hang kezd visszhang-
zani: — Dagdili, Dagdili!... — Lelki szemeid elott ez-
zel parhuzamosan a legborzalmasabb viziok képei
peregnek le. Meg kell szabadulnod a gytiriit6l! Dobj
két kockaval, hogy megtudd, mekkora er$ sziikséges
ahhoz, hogy eltavolitsd ujjadrol az ékszert. Ha a ka-
pott érték nagyobb, mint &reETERSD, Ontudatodat
vesztve rogysz Ossze a padlon, hogy egy ujabb szeren-
csétlen flétas bukkanjon majd rad a poros alagutban,
¢s kalandod itt véget ér. Ha kisebb vagy ugyanannyi,
sikeriil lerangatnod ujjadrol az elatkozott gytirtit, el-
hajitod, és gyorsan eliszkolsz innen. Lapozz a 22-re.






154-156

154.
Egy nagyobb repedést fedezel f6l a falon, amelyet két
Kostrazsa oriz. Azonban alaposabban szemiigyre véve
Oket latod, hogy az egyiket valami megrepesztette a
kizepénél, és kisebb darabjai mar hianyoznak is. A
masik recsegve mozgasba lendiil, és erds csorével ne-
ked tamad.

Kostrazsa UGYESSEG T ELETERS 10

Ha legy6zted a bestiat, besétalsz a repedésen. Lapozz
a 90-re.

155.
Kardodat szorosan markolva tovabbmész. Veégiil a
Vas-barlangok bejaratahoz érkezel, de az utmutatas-
tol eltérGen két ajtoval allsz szemben. Melyiket valasz-
tod? Ha a bal oldalit, lapozz a 199-re; ha inkabb a
jobb oldalit, lapozz a 214-re.

156.

A sziKlaparkany egy szurdokhoz vezet. Nincs mas va-
lasztasod, meg kell probalnod atugrani folétte. Dobj
harom kockaval! A kapott érték jelzi a szakadék szé-
lességét. Ha ez az érték kisebb #rETERG pontjaid sza-
manail, sikeriil atugranod a szakadékon. Ha nagyobb
vagy ugyanannyi, a szurdokban leled halalodat.

Atkelve a szurdokvolgy folétt hamarosan Gjabb el-
agazashoz érkezel. Ha a jobbra 1évo, lefelé lejtd szik-
laparkanyon mész tovabb, lapozz a 379-re. Ha inkabb
leugrasz az alattad hazodo, valamivel szélesebb szik-
ladsvényre, lapozz a 291-re.



157-158

157.

Segitesz az alaknak feltapaszkodni. Kélcsénosen
megbamuljatok egymast, és megallapitod, hogy egy
er0sen kapatos Trollnak nyujtottal segitoé kezet. A te-
remtmény rad rivall. - Hogy merészelsz hozzam érni,
te paraszt? Térdelj elém, had vagom le a fejed! — ki-
altja, majd elorantja gorbe ivid szablyijat, és neked
tamad.

Részeg Troll UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha te nyerted az Gsszecsapast, elrejted a holttestet,
majd belépsz a fogaddba. Lapozz a 381-re.

158,

Végignézed, amint az Erzékharcosok tamadoéinak
els6é hullama kilovagol, és mogdtriik lecsapodnak az
erdd kapui. A falon tulrol sikolyok es kialtozas hangjai
szirddnek be. Mialatt azok a harcosok kesziilodnek
a tamadasra, akikkel te is késziilsz kitdérni, idonként
nyilvesszOk 6zOne zudul be az erdd falai folétt atre-
piilve, ilyenkor tarsaiddal egyiitt azonnal fedezékbe
hhazodtok. Végiil Khazara parancsot ad a tamadasra:
kinyittatja a kapukat, és rohamra indultok — egyene-
sen az ostromlok szarnyanak rontotok neki. Te négy
Orkba titkozol, akikkel egyesével kell megktizdened.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork 5 4
Masodik Ork 6 6
Harmadik Ork 7 6
Negvedik Ork 4 5

Ha tulelted az Gsszecsapast, elégedetten szemléled,
amint harcostarsaid is végeznek ellenfeleikkel, az élet-
ben maradt Orkok pedig rezignaltan megfutamodnak.
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Az tutkdzetet az Erzékharcosok nyerték. Khazara
megkdszoni segitségedet, de tisztaban van vele, hogy
nem vesztegetheted tovabb az idddet, és folytatnod
kell kiildetésedet. Elkisérnek a barlang végeig, ahon-
nan egy alagut nyilik. Miutan elbucsuztok, erre in-
dulsz tovabb. Orakon 4t egyenesen haladsz elére, és
ligyet sem vetsz egy tOled balra nyilo kisebb jarat-
ra, vegil azonban egy nagyobb halom kotérmelék
megallasra kényszerit: az alagut beomlott. Lapozz a
178-ra.

159.

Egy kapualj arnyékaba huzodsz, és orrodat azonnal
megcsapja egy, a kozelben lévé Ork-konyha semmi
massal 0ssze nem teveszthetO fortelmes biize. Az aj-
ton at bekémlelve egy fabol takolt emelvényen allo
apro termeti Orkot pillantasz meg, amint egy hatal-
mas istben rotyogd, undorito zdld kotyvalékot ka-
vargat. Idonkeént felkap egy-egy rothado husdarabot
a mocsokban 1sz6 padlordl, és az listbe hajitja Gket.
Alaposan korbenézel, és megallapitod, hogy két irany
nyilik a tovabbhaladasra. Ha beosonsz a konyhaba,
hogy az ott talalhato masik kijaraton at oldj kereket,
lapozz a 324-re. Ha a kapualjbdl nyil6 ablakon maszol
be, lapozz a 143-ra.

160.

Nem az arulo lovagot leplezted le! Egy minden-
re elszant és becsvagyo hitszegd harcos terveit hiu-
sitottad meg kiildetéseddel, aki barmi aron bosszut
akar allni hamvaba holt terveiért. Miel6tt barkinek
is esélye nyilna kdzbeavatkozni, az igazi arulo moged
pattan, és egy tort dof a lapockaid koze. Visszaszerez-
ted ugyan Gorak Igaz Pajzsat, de ezért az életeddel
fizetteél.



161

1e61.

Kirohansz a kunyhobol, atugrasz az arok felett, és a
sziklak felé kezdesz rohanni. Koériilétted mindentrtt
nyilvesszOk hullanak a foldre. Tedd probdra szeren-
csep! Ha nincs szerencséd, az egyik nyilvesszo eltalal,
€s vesztesz 2 ELETERS pontot. Ha szerencses vagy, ser-
tetleniil iszod meg a rad zuditott nyilzaport.

Az Orghuz oldalara atallt gaddoniak tildozdbe vet-
tek — méghozza a rajuk jellemzd rendkiviil gyors és
nesztelen modon. Nyilvanvald, hogy hamarabb fa-
radsz el, minthogy lerazd Oket, ezert kezdesz kétség-
be esni. Futas kdzben Tabasha kiugrik a zsebedbdl,
és egy kisebb sziklatomb melletti mélyedésbe kaszik.
El6szdr arra gondolsz, hogy a macska a sajat irhajat
akarja menteni, de aztan latod, hogy a sziklatémbot
képes vagy megemelni. Sietve igy is teszel, és mogotte
egy nagyobb liregben taldlod magad. Fedezéked mo-
giil latod, amint tild6z6id elviharzanak a szikla el6tt.
Hossza ideig varsz, és amikor mar biztonsagosnak
itéled meg, elobijsz rejtekedbdl, és a zsebedbe vissza-
bujt Tabashaval elindulsz az el6tted indulé dsvényen.
Lapozz a 369-re.



162-163

162.
Ahogy belépsz az ajton, két Sotét Elf kozrefog, majd
egy lovag egy fémbodl késziilt nyakorvet helyez rad.
Orghuz vérfagyasztd nevetése kezd visszhangzani
fiileidben, és hamarosan egy vordsen izzd szempart
pillantasz meg. Ontudatodat elveszitve engedelmes-
kedsz Orghuz parancsanak, és térdre ereszkedsz pri-
békjei elott. Ezutan az egyik Sotét Elf kardja lesajt
rad, és kalandod itt véget ér.

163.

Sikeriil épségben athaladnotok az Ordég Fogai he-
gyes sziklai kozott robajlé ziigokon. A vad ereszkedés
kdzben azonban a kormanylapat darabokra torott,
€s csonakotok most egy hatalmas barlangi to aram-
latain sodrodik. A Torpek miutan abbahagytak a
perlekedeést, eldadjak térténetiiket. Foglyul ejtésiiket
kivetéen a Khuddamok banyaiba vetették Oket rab-
szolgamunkasnak. Elmondasuk szerint Orghuznak
azért van sziilksége a kényszermunkaval kibanyaszott
fémekre, hogy elkészithesse bel6le azokat a nyakdr-
veket, amelyek segitségevel a Torpéket és a gaddoni
embereket az uralma ala hajthata.

A csonak varatlanul megfeneklik. Felallsz és kéril-
nézel, de csak annyit vagy képes megallapitani, hogy
a part koromsotétségbe burkolozik. Miutan kiszall-
tok a ladikbol, és a sekély vizben a part felé kezdtek
botladozni, Kardod hirtelen felragyogo fényében egy
hatalmas termetii harcos alakjat pillantod meg magad
elott. Acélsisakja egész arcat elrejti, még a szemei sza-
mara sem latsz kivagast. Ha kardot rantasz, és meg-
tamadod, lapozz a 305-re. Ha inkabb varsz, hogy job-
ban megnézd, kivel is allsz szemben, lapozz a 285-re.



164

164.

Kalandlapodon jeléld, hogy igénybe vetted Tabasha
segitséget! A macska leugrik valladrol, és dorombol-
va a csonakot a folyo kozepe felé kormanyzo kaloz
elé szokken. A haramia a tenyerébe veszi a kis alla-
tot, és simogatni kezdi. Latod, amint a macska sze-
mei tagra nyilnak, és hosszan blivilni kezdi a fickot,
mire az mozdulatlanna dermed. Végiil megtantorodik
és Osszeesik. A Torpek elobb iidvrivalgasban tornek
ki, azonban csakhamar vitazni kezdenek, hogy melyi-
kiik hibaja is volt, hogy elkaptak Oket. A ladik végeébe
maszol, ahol egy kormanykart talalsz, mellyel jobb-
ra vagy balra lehet iranyitani a csonakot. Felnézel, és
megallapitod, hogy a folyé hamarosan kettéagazik:
el kell dontened, hogy melyik iranyba kormanyzod
a lélekvesztot. Ha a bal oldali mellékfolyd iranyaba,
lapozz a 261-re. Ha inkabb a jobb oldalit valasztod,
lapozz a 345-re.
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165.

Ahogy felhelyezed a nyakérvet, latisod elhomalyo-
sodik, és pillanatokon beliil nem latsz semmi mast,
csak egy vOrOsen izzd szempart. Agyadban féktelen
dobolas taktusai litktetnek, melyek lassan a kivetkezo
szavakka allnak 6ssze: —Tancred vére, hat itt vagy vég-
re... mar nagyon vartalak. Gyere ide hozzam, és Gd-
vozold mesteredet. — Tobbé nem vagy képes ellenallni
a nyakorv erejének, és kalandod itt véget ér.

= [

166.
Lapozz a 206-ra.

167.
Egy szakasz szamszerijjal felszerelt Orkba botlasz, akik
azonnal 16ni kezdenek rad. Tedd probdra szerencsEDp!
Ha nincs szerencséd, az egyik nyilvessz0 egyenesen
torkon talil, és azonnal meghalsz. Ha szerencsés vagy,
a lovések célt tévesztenek, te pedig visszarohansz abba
az iranyba, ahonnan jottél. Ha egyenesen futsz tovabb,
lapozz a 268-ra. Ha balra menekiilsz, lapozz a 312-re.
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168-170

168.

Az atjaro egy félhomalyos hasadékba vezet, ahol térd-
magassagban siirli kod gomolyog. Amint elkezdesz
atgyalogolni rajta, kiilénos, attetsz0 kezek bukkannak
eld, amelyek karmos ujjaikkal megkarcoljak a labadat.
Hirtelen két Kisértet bukkan elé a kddfatyol mogiil,
és elotted kezdenek lebegni. Mieldtt eléranthatnad
Kardodat, csontos ujjaik végén meredezd karmaik-
kal szurkalni kezdenek — vesztesz 2 ELETERG pontot.
A teremtmenyek el6l két kijaraton menekiilhetsz el.
Ha a délkeletit valasztod, lapozz a 89-re. Ha a keletin
tavozol, lapozz a 45-re.

169.
Tabasha gyorsan belakmarozza zsakmanyat. Az ¢hség
miatt vesztesz 1 ELETERG pontot. A macska elégedet-
ten megnyalja bajuszat, majd visszaugrik a valladra.
Lapozz a 247-re.

170.
Belépsz az ajton, és az bevagodik mogotted. Mivel az
innensé oldalan nem talalsz kilincset, ezért képtelen
vagy kinyitni, azonban nem ez a legnagyobb problé-
mad. A terem kdzepén ugyanis egy hatalmas langgal
égl tlzrostélyt latsz, mely szikraesot lovell feled. A
langok még nagyobbra lobbannak, és az egész helyi-
séget elemeésztik — veled egyiitt. Kalandod itt véget ér.
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171.

Egy biizos liregbe érkezel, aminek bejarata azonnal
bezarul mogotted. Kardod fényénél hatalmas agya-
rakat latsz koros-koriil, és rémiilettel allapitod meg,
hogy egy hatalmas fenevad szajaba sétaltal be! Né-
hény pillanat malva a Vulkénban tanyazé Orias Hidra
fogai aprora ordlnek, és kalandod a szérnyeteg gyom-
raban ér véget.

172.

Tédd prébara szerencsep! Ha nem vagy szerencseés,
az egyik Ork Orszem kiszur, és szamszerijaval azon-
nal rad 16 — és mivel pontosan celoz, nem vét el, és
vesztesz 2 ELETERG pontot. Ha szerencséd van, sikertil
észrevétlennek maradnod. Lapozz a 159-re.
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173.

Amint athaladtal rajta, az ajté nagy dorejjel bevago-
dik mogotted. A sotét helyiség csendjét hirtelen sej-
telmes hang tori meg. — Bator kalandor, a Langok
Magjat keresed! Légy dvatos! Sokan léptek mar be
a Minosaddurr-barlangokba, de kevesen hagytak el
élve eddig. — Ekkor egy zoldes fiistgomolyag ereszke-
dik eléd, ami vezetni kezd. — Keresd a Langot, amit
ember nem lathat. Hatolj keresztiil a megszamlalha-
tatlan barlangokon, és térkepezd fel valamennyit! — A
jo tanacsért 2 szereNcse pontot kapsz. Ekkor a fiist
eloszlik, és ismét a teljes sdtétben talalod magad, ahol
ezuttal Kardod sem nyujt fényt. Tabasha mozdulat-
lanul bujik meg zsebedben, te pedig kinyujtott karral
elindulsz eldre a sététségben. Lapozz a 2-re.

174.

Egy viszonylag kiterjedt kiirtobe zuhansz be, ahol tel-
jes sotétség honol, es ezuttal Kardod sem szolgaltat
fényt. Kisvartatva susogisra leszel figyelmes, amit
szimatolas hangja kévet, és... mintha valakinek a sza-
jaban a nyal futott volna Gssze! Hirtelen egy teremt-
mény ugrik neked. Ha elsajatitottad az Erzékharc Ké-
pessegét, ellenfeleddel a szokott modon kiizdj meg.
Ha nem, e csata idejére vonj le magadtol 2 deyEssiEs
pontot.

Sdrét Szornyeteg UcrEsSSEG 8 ELETERS 10

Ha te nyerted az dsszecsapast, lapozz a 378-ra.

175.
A barlang falai kozott cikazva olyan gyorsan futsz,
ahogy csak erddbdl telik, am egy nyilvessz6 a com-
bodba furodik, és magatehetetleniil elvagodsz a fol-
don. Vesztesz 2 £1.eTERS pontot. Lapozz a 352-re.
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176.

Egy nagyobb kdédarabbal célba veszed a hozzad ko-
zelebb allo Goblint. Pont a fején talalod el, mire a
lény Gsszeesik. A masik teremtmény is észrevesz, de az
egyik gaddoni meg azel6tt lefogja a karjat, hogy hasz-
nalni tudna a varazspalcajat. A fogoly az életével fizet
az akcioért: szabadon maradt kezében lévo kardjaval
a Goblin leddfi, és mar éppen a magikus palcdja utan
nyulna, amikor odarohansz hozza, és megtamadod.

Banvyasz Goblin UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha te nyerted az Osszecsapast, eloldozod a foglyok
béklyoit. Egyikik kozli veled, hogy korabban latott
egy olyan szakaszt Orghuz erddjenek falan, amit nem
védenek, de azt mar nem tudja megmondani, hogy ezt
pontosan merre talalod. Elkészonsz a gaddoniaktol,
és folytatod utadat azon az Gsvényen, amin idaig jot-
tél. Hamarosan egy elagazashoz érsz. Ha jobbra ka-
nyarodsz, lapozz a 82-re. Ha inkibb egyenesen mész
eldre az Osveényen, lapozz a 25-re.

177.

Lapozz a 171-re.
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178.
A kéomlas folott egy nagyobb lyuk tatong. Ha a ko-
térmeléken felmaszva megnézed, hogy mi van mogot-
te, lapozz a 331-re. Ha inkabb visszatérnel a korabban
latott kisebb jarathoz, és azon mennél tovabb, lapozz
a 232-re.
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179.

Végigmész a folyoson, végill belépsz egy helyiségbe,
ami alighanem a var féterme lehet. A jol megvilagi-
tott és rendben tartott csarnok padléjanak kdzepén
egy csillogdé gyémantot pillantasz meg, talso vegeé-
ben pedig egy hosszukas, etelekkel teli asztalt latsz.
Odalépsz a gyvemanthoz és magadhoz veszed — am az
mihelyst felemeled, porra valtozik a kezedben. Ezzel
egy idoben a terem is ocsmany, koszos és rendetlen
helyiséggé valik. Az asztalnal ezuttal Ghoulok tucat-
jait latod: egyik borzalmasabban néz ki, mint a masik.
A szornyetegek feléd kezdenek tolongani. Tul sokan
vannak ahhoz, hogy megkilizdj veliik. Ha ismered azt
a varazsigét, melynek segitségével meg lehet szaba-
dulni a Feneketlen Verem teremtmeényeit6l, add dssze
a varazslatban szerepl6 szamokat, és lapozz az igy ka-
pott fejezetpontra. Ha nem ismered ezt a varazsigét,
az egyetlen esélyed a menekiilésre, ha teljes er6dbol
futva megprobalod elérni a szemkozti folyosot anél-
kiil, hogy egyetlen Ghoul is megérintene. Tedd pro-
bara a szerencsEp két alkalommal! Ha mindkétszer
szerencses vagy, sikeriil eljutnod a folyosoig, és a
Ghoulok eltiinnek — lapozz a 207-re. Maskiilonben
a teremtmények megérintenek, ¢s azonnal meghalsz.
Kalandod itt véget ér.
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180.

Egy ujabb terembe érkezel, melynek egyik sarkaban
egy fekete kopenyt visel0 alakot pillantasz meg. A
legrosszabbtol tartva szorosan megragadod Kardod
markolatat, és a mozdulatlanul allo alak felé kezdesz
lopakodni. A kozelébe érve megallapitod, hogy vala-
milyen porhanyos anyagbol késziilt, am az a szemed
lattara néhany pillanat alatt egy Khuddam-szerd te-
remtménnyé valtozik at. Tisztaban vagy vele, hogy a
Pajzs ereje egyre fogyoban van, ugyanakkor Orghuz
Hét Kegyetlen Szolgaja sokszorozodni kezd, ezert
nincs vesztegetnivald idod. A helyiségbol két kijarat
nyilik. Ha a déli iranyba vezeté ajton at hagyod el a
termet, lapozz a 314-re. Ha inkabb a nyugat felé veze-
t6 atjaron meész tovabb, lapozz a 325-re.
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181.
Atadod neki a kesztyiiidet, Pierskat pedig gyors moz-
dulattal kezedbe nyomja a gytiriit, majd Osszepakolja
a portékait, és egy ismerds dalt dudoraszva folytatja
utjat. Kozelebbrol is szemiigyre veszed 1) szerzemeé-
nyedet, melynek belso karimajan egy kis lapocskat fe-
dezel 61, amin a kovetkezo abra szerepel:

000
. 00

Ha birtokaban vagy a Titkos Kodok megfejtése Keé-
pessegnek, ugy lapozz az dbranak megfelelé fejezet-
pontra. Ha nem, akkor zsebre vigod a gytiriit (Ka-
landlapod Képességek mezodjében jeldld a valtozast).
Lapozz a 369-re.
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182.

A lépcsék egy fembdl készilt ajtdhoz vezetnek, és
miutan atrohansz rajta, az bevagodik mogotted. A
sotét helyiségben nehéz a légzés, majd egy sziszegd
férfi hangjat hallod meg. — Tancred vére, ssszzzz ... —
Azonnal rajossz, hogy egy Khuddammal allsz szem-
ben! — Barkek vagyok. A Mester mar nagyon var té-
ged ... ssszzzz ... — lép hozzad kozelebb a harcos, és
megpillantod, amint vékony fogairdl friss vér csorog
ala. Fekete kOpenyet oldalt veti, és elorantja tihegyes
kampokkal kivert fiirészfoga kardjat.

Barkek Khuddam tieyEssEs 10 ELETERS 12

Ha legy6zted ellenfeledet, a Khuddam teteme eltiinik,
csak fekete kOpenye marad hatra. Ahogy lihegve allsz
a kopenyt bamulva, az Orkok csapata beront a he-
lyiségbe, és egyikiik erosen fejbe vag. Lapozz a 64-re.
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183.
A Goblinok szandékodat latva eldrantjak hosszu, ivelt
pengejii szablyajukat, megnyaljak bibircsokos szajuk
szelét, és neked rontanak. Egyesével kiizdj meg veliik.

UGYESSEG ELETERS
Elsé Mocsari Goblin 6 7
Masodik Mocsari Goblin 6 6

Ha legyézted Gket, lapozz a 298-ra.
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184.

Messze nincs akkora jartassagod a puszta kézzel tor-
ténd halaszatban, mint amivel a Torpek rendelkeznek,
ennek dacara még azelStt sietve a patakba nyulsz,
hogy Aspra figyelmeztetne a benne rejlo veszélyekre —
a vizben ugyanis csak ugy nylizsdgnek a husevo halak!
Tédd prébara szerencsep! Ha nem vagy szerencseés,
hiivelykujjadba éles fajdalom hasit — vesztesz 2 evEs-
sEG és 2 ELETERS pontot. Ha szerencséd van, csak a
kisujjad sériil meg, és 1 GcyEssEc pontot veszitesz.
Fajdalmadban felkidltasz, majd a foldre telepszel, és
hagyod, hogy Aspra ellassa sebeidet. Lapozz a 65-re.

185.
Az iszap ize minden képzeletet feliilmuloan undorito
— azonnal rosszul leszel tole, és vesztesz 1 UcYESSEG
pontot. A helyiség egyik sarkaban lekuporodsz, hogy
megprobalj kicsit magadhoz térni. Lapozz a 354-re.

186.
Sietve feloltdéd a pancélruhat, és kirohansz a kuny-
ho elé. Az Ork parancsnok tragar szitkokat zadit
rad lassusagodért, majd dithddten atkozni kezdi az
illet6t, aki elrendelte, hogy a Fentf6ldieket is beosz-
szanak a Xokusai-ezred katonai kozé. A parancs-
nok utasit, hogy allj be a kocsi mogott haladokhoz,
igy hamarosan mar te is a szekér mogott szeded a
labad a tObbiekkel egyiitt. A haladas igen faraszto,
melynek monotonitasat csak az tori meg idOnként,
amikor az Ork parancsnok hatrafordul, és walakit
szidalmazni kezd. Vegiil megérkeztek egy Ork kato-
nai taborhoz, ahol hamarosan egy magas fal tetején
sorakoztatnak fel benneteket. Az alattatok huzodo
sancarokban a kozelgd lakoma reményében felajzott,
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egymassal torzsalkodo, dllkapcsaikat csattogtatd ha-
lak gyiilekeznek a mocsoktdl szennyes vizben. Dobj
egy vagy két kockaval, hogy meghatarozd a sorban el-
foglalt poziciodat (ami tehat 1 és 12 koze esik).

— A Xokusai-ezred katonait a fegyelem teszi elit
harcosokka! Legyetek biiszkék ra, hogy itt hallhat-
tok meg, ti mocskok! — {ivolti az Orkok parancsno-
ka, ahogy végighalad a fal tetején, és az arokba 16k a
harmadik, a hatodik, a kilencedik es a tizenkettedik
sorban allot. Ha ezen poziciok koziil valamelyik meg-
egyezik a tiéddel, kalandod méltatlan véget ér. Ha si-
keriil megusznod, hogy a husevo halak eledelévé valj,
lapozz a 28-ra.

187.

Ahogy haladsz elre, észreveszed, hogy az alagut
mindkeét oldalan fémrudak alkotta ketrecek sorakoz-
nak, melyek felismerhetetlen teremtményeket tarta-
nak fogva. Egyikiik hirtelen kitdr a racsokon, és egy
szakadt kopenyt visel6 alakkal talalod magad szem-
ben. Csuklyaja alol visszataszitoan eltorzult arc tekint
rad, aki valaha egy Térpe lehetett, de most rettene-
tesen sovany, e¢s nyakan egy acél nyakorvet visel. A
ketrecekben hamarosan Gjabb Térpék jelennek meg,
akik a racsokon kinyulva proébalnak megsebesiteni.
Fegyvertelenek ugyan, de hossz, hegyes karmaik
komoly fenyegetést jelentenek. Végig kell rohannod a
hadonaszo és karmold kezektol hemzsegd alaguton.
Tedd probara szerencsep! Ha nem vagy szerencsés, a
karmok komolyan megsebeznek, és vesztesz 2 ELET-
ErS pontot. Ha szerencséd van, meguszod kisebb
karcolasokkal. Magad mdégott hagyod a sikoltozo és
jajveszékeld szerencsétlen teremtmeényeket, és kisvar-
tatva egy meredeken lejtd részéhez érsz az alagitnak.
Lapozz a 302-re.



188-189

188.
Ismeét egy barlangba érkezel, amelynek falaibol biizos,
ragacsos folyadék szivarog, és nem tudod kikeriilni,
hogy a kezedre is froccsenjen beldle. Kérbenézel, és a
mennyezeten egy csapoajtot veszel észre, melyhez egy
durva feliiletli kdlépcsésor vezet fol. Ha a csapoajton
keresztiill mennél tovabb, lapozz a 39-re. Ha inkabb a
négy kijarat egyike koziil valasztanal, melyik lenne az?

A nyugati? Lapozz a 21-re.

A délnyugati? Lapozz a 200-ra.

A délkeleti? Lapozz a 27-re.

A keleti? Lapozz a 307-re.
189.

Egy kicsi és meglehetdsen szik barlangba lépsz be.
Ahogy beljebb hatolsz, hirtelen fenyegeté morgas
csapja meg fiiledet. Korbekémlelsz, és egy pikkelyek-
kel boritott kisméret{i teremtmeényt veszel eszre, aki a
kovetkezd pillanatban mar a labadra ugrik, és érzed,
amint a véredet szivja. Kardod hegyével probalod el-
tavolitani magadrol, de csekély mérete és kemény pik-
kelyei miatt igen nehezen tudsz megszabadulni tole
(vesztesz 2 ELETERS pontot). Vegiil a vérszivo bestia
maga ugrik le rolad, és kicsiny labdaként egy keskeny
sziklarepedésbe gurulva eltlinik. A kellemetlen talal-
kozasbol feleszmelve latod, hogy a barlangra enyhe
kod ereszkedett le. Lapozz a 92-re.
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190.

A gaddoniak elmesélik terviiket. — A Kristalynak ha-
talmas ereje van. Teljes sOtétségbe boritja az egész vi-
déket, ami Osszezavarja az ellenséget, akik csak fény
segitségével latnak barmit is a sotétben. Mivel mi a
sotétben vald harc mesterei vagyunk, ez nekiink a leg-
kisebb problémat sem jelenti. De a varazslat rank is
veszélyt jelent: néhanyunkat biztosan elpusztitja. — A
lovagokkal egytitt egy kort formaztok, az egyik harcos
pedig kizepére helyezi a Kristalyt. A gaddoniak kan-
talni kezdenek, majd nemsokara villamok térnek elo
a Kristalybol, és az egyik belecsap a kirben allo egyik
lovagra, aki menten Osszeesik és eltiinik. A tobbiek
ennek ellenére folytatjak az éneklést.

Dobj egy kockaval: ez hatarozza meg a korben el-
foglalt poziciédat. Ezutan dobj ujra egy kockaval, ami
a kovetkezo villamcsapas helyét jel6li. Ha a ket értek
megegyezik, a kdvetkezo villam halalosan megsebesit,
és kalandod itt véget ér.

Ha mnilélted a varazslatot, hirtelen minden elfekete-
dik elétted — ennél nagyobb sotétséget még sohasem
tapasztaltal. Az egyik lovag megragad, és gyorsan, de
teljesen hangtalanul elvagtat veled. Hamarosan szag-
laszas és pisszegés hangjaira figyveltek fel, mire a lovag
megall. Mindketten egy harmadik alak hangjat hall-
jatok. — Azt hitted, hogy elmenekiilhetsz elélem ezzel
a nyomorult varazslattal? Legyen barmilyen sotét, én
latlak téged! — Ekkor a teged idevezetl lovag meg-
szolal, a hangjabol pedig rajossz, hogy Félelemszeld
Alkis gardiroz téged. — Ez egy Khuddam! Meg foglak
védeni tole... Futas! — Ha engedelmeskedve Alkisnek
kereket oldasz, lapozz a 377-re. Ha inkabb a sotétség
dacara megprobalsz dsszecsapni a Khuddammal, la-
pozz a 208-ra.
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191.

Bolcs valasztas volt kitérni egy elpusztithatatlan Fold-
mozgatoval valo esélytelen csata el6l. Lélekszakadva
loholsz, majd amikor biztonsagos tavolsagba keriiltél a
teremtmeényektdl, megallsz és kifijod magad. Tabasha
is leugrik valladrol, hogy némi elemozsia utan nézzen.
Kisvartatva undorito kinézetii, zold valadékban 1szo,
lilas szini meztelen csigakkal tér vissza. Az egyiket
pillanatokon beliil felfalja, a masikat pedig varakozas-
teljesen a labad elé teszi. Ha legy6zid undorodat, és
megeszed a visszataszito puhatestfit, lapozz a 6-ra. Ha
inkabb kihagynad ezt a lakomat, lapozz a 272-re.

192.

Mikézben Aspra végzetes csapast mér a sebestilt S6-
tét Elfre, a Torpék pedig az Orkokra vetik magukat,
felugrasz a kocsira. A lovak megbokrosodnak, ¢s vad
vagtaba kezdenek, a masik Elf pedig feléd lenditi két-
fejii baltajat. Tedd probara szerencsEp! Ha nem vagy
szerencsés, a fejsze szétzuzza koponyadat, és kalan-
dod itt veget ér. Ha szerencséd, van, az EIf célt té-
veszt, €s a szekér egyik doccenesétol lezuhan, és sajat
baltaja veri fejbe. Megfékezed a lovakat, és a kocsival
visszakanyarodsz a Torpékhez, akik annyi fegyvert és
élelmet zsakmanyolnak, amennyit csak elbirnak. Ez-
utan visszatérsz veliik a taborba. Lapozz a 124-re.

193.

Mikézben a nyakodrvet vizsgalod, hirtelen tivoltdzés és
karomkodas hangjai csapjak meg fiiledet. Néhany pil-
lanat mulva faklyak fényét pillantod meg az alagut vé-
gében. Harom Ork vett észre, akik elérantjak gonosz,
ivelt szablyaikat, és habozas nélkiil neked tamadnak.
Az alagut egyik bemélyedésében megveted labadat,
igy egyszerre csak egy ellenfél tud megtamadni.
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UGYESSEG ELETERS
Elsé Ork 6 5
Masodik Ork 7 6

Ha te nyerted az Osszecsapast, a harmadik Ork meg-
ragadja a nyakdrvet, és elmenekiil vele. Ezutan te is
folytatod utadat. Lapozz a 249-re.

194.
Uijfent egy barlangba érkezel, ahol kérbetapogatozva
egy hideg tapintasu, a kezében kardot tarto, jokora
készobrot talalsz. A helyiségbd6l harom atjaro vezet to-
vabb. Melyiket valasztod?

A délnyugarit? Lapozz a 359-re.

Az északnyugatit? Lapozz a 334-re.

Az eszakkeletit? Lapozz a 246-ra.
195.

Egy, a korabbiaknal kissé szélesebb sziklaparkanyra
érkezel, am csalodottan latod, hogy zsakutciba ju-
tottal, az ugyanis nem vezet tovabb lefelé semelyik
iranyba sem. Egy Ork észrevesz, akivel az Egy Csapas
Harc szabalyai szerint kell megktizdened. Ha legy6z-
ted a bestiat, harom, a sziklaoromra felfiiggesztett ko-
télhagesot pillantasz meg, melyek végei a mélységbe
vesznek. Idokozben egy ujabb Ork bukkan el6, akivel
ismét az Egy Csapas Harc szabalyai szerint kell bi-
rokra kelned. Ha te kerekedtel fehil, valasztanod kell
a harom kotélhagesd kéziil. Ha a bal oldali kitelet
valasztod, lapozz a 231-re. Ha a jobb oldalit, lapozz az
58-ra. Ha inkabb a kézépson ereszkedsz lefelé, lapozz
a93-ra.
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196.

Egy koromsotét terembe érkezel, ahol a teljes feke-
teségben hamarosan tiikrok csillogasat kezded felfe-
dezni, mignem hamarosan az egész helyiséget el nem
onti a vilagossag. A terem koros-koril tiikrokkel van
tele, melyek kéziil az egyik hirtelen darabokra torik,
és maga Orghuz, a S6tét Fejedelem all el6tted gyeé-
mantokkal diszitett Gvegvértjében. Szemeibdl kild-
nos fénynyalab 16vell ki, és a kivetkezd pillanatban a
gonosztevobol harom is eldtted sorakozik! Mindha-
rom alak 6nelégiilt nevetést hallat, és arra szolit fel,
hogy Kardoddal timadj ra. Melyik alakra tamadsz?
Ha a bal oldalira sujtasz le, lapozz a 35-re. Ha a jobb
oldalit veszed célba, lapozz a 386-ra. Amennyiben a
kozépsore csapsz le, lapozz a 62-re.
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197.
Egy leszakad¢ sziklatomb taldl el hatulrdl, és a rop-
pant tomeg a lépcs6hoz présel. Képtelen vagy meg-
mozdulni, és kalandod itt véget ér.

198.

Hosszan gyalogolsz el6re a faklyakkal megvilagitott
folyosoban. Hamarosan egy féembdl kesziilt ajtdé mel-
lett haladsz el, amin a kivetkezo jelet veszed eszre:

ooog
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Ha benyitsz rajta, lapozz a 15-re. Ha inkabb tovabb-
haladsz a folyoson, lapozz a 289-re.



199-200

199.

Belépsz az ajton, és egy oriasi, vasruddal megerdsitett
barlangban talalod magadat. Korbenézve mindeniitt
stoszokba Osszehordott hatalmas kényveket latsz, és az
egyik sarokban szénnel taplalt tize mellett licsorogve
egy gaddoni Oregembert pillantasz meg. Mikozben
mereven elére néz, térdein egy nyitott konyv fekszik,
amelyet husos, am rendkiviil érzékeny ujjbegyével ta-
pogat. A férfi tudja, hogy itt vagy. — Fentféldi, kertilj
beljebb! Ahh, hoztal magaddal egy kis hideg szellot.
Mar igen régota vartam rad — mondja, de e megérzé-
sérdl tobbet nem arul el. Tabasha azonnal a labahoz
ugrik, és dorombolni kezd. A szinte teljes cséondben
érdekes modon az az érzésed tamad, mintha az dreg
is hasonloképpen tenne. Hirtelen egy repiil6 tort latsz
kozeliteni feled, de mielott barmit is tennel, Kardod
felugrik a levegObe, €s harifja a tamadast. Lapozz a
294-re.

200.
Egy teljesen iires barlangba jutsz, ahol libaiddal egy
fémbdl kesziilt csapoajtot tapogatsz ki a f6ldén. Ha
bemaszol rajta, lapozz a 61-re. Ha inkabb a helyiség
masik négy kijaratan at tavoznal, melyiket valasztod?

Az északnyugatit? Lapozz a 21-re.
Az északkeletit? Lapozz a 188-ra.
A délkeletit? Lapozz a 246-ra.

A délnyugarit? Lapozz a 334-re.
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201-202

201.

Ahogy elindulsz a folyoson, sziszegd, fujtatd hangok-
ra leszel figyelmes, amit egy test tompa puffanasanak
zaja kdvet. Leguggolsz, és egy hatalmas, gyikszerii te-
remtmeényt pillantasz meg, amint egy Ork élettelen
tetemeét vonszolja a féldon. A szérnyeteg megpillant,
elhajitja zsakmanyat, és neked ront, mikézben a he-
gyes tiskékkel bendtt farkaval a barlang falait csap-
kodja.

Tiiskésfarku UGYESSEG 7 ELETEROS 10

Ha legy6zted a bestiat, lapozz az 5-re.

202.

Villamgyorsan atszdkellsz a harom gazlokovon, mire
a no elsiid fegyverét. Szerencsedre a nyilvesszo csak a
valladat horzsolja f6l, am mivel hegyét méregbe mar-
tortak, a fajdalomtol Gsszeesel. Vesztesz 3 ELETERS
pontot. A nd féléd hajol, és atkutatja a felszerelésedet.
Zsakmanyul ejti valamennyi élelmedet, és az Osszes
nalad 1évé gyiir(itdl és aranytol is megszabadit. (Jelold
veszteségeidet a Kalandlapodon) Ezt kivetGen oldalba
rug, majd eltiinik az egyik alagutban. Tabasha melléd
telepszik, és nyalogatni kezdi sebesiilésedet. Elveszi-
ted eszméletedet, és csak egy pillanatra térsz magad-
hoz, pont mikor egy csapat Ork talal rad, és magukkal
cipelnek. Lapozz a 64-re.



203

203.
Tisztaban vagy vele, hogy kiildetésed legveszélyesebb
szakasza all el6tted, ezért hosszas gyaloglas utan végl
egy kényelmesnek latszé sziklan kifujod magad.

Vess egy pillantast Kalandlapodra, és ellendrizd sze-
RENCSE, UGYESSEG €s ELETERS pontjaid szamat, Elel-
miszerkészletedet, valamint az eddigi utad soran elsa-
jatitott Képességeidet.

Amikor Kardodat a foldbe szirod, markolata koril
varatlanul kékes szinid flistgomolyag kezd kavarogni,
ami pillanatokon belil Csodalatos Tancred arcképévé
all ssze. Az egykori Harcos Lovag rad néz, és beszél-
ni kezd hozzad. — A leszarmazottam vagy, és kiérde-
melted, hogy Kardomat forgasd. Légy 6vatos, mert
immar nagyon kozel jarsz a gonosz Orghuzhoz. Meg-
ajandekozlak az Elet varazslataval, ami megmentheti
az ¢letedet. Csak egyszer hivhatod segitsegiil, ezért
csak a legnagyobb sziikség esetén hasznald! — Ezzel
a Lovag arcképe szertefoszlik, és labad ele egy kis-
méret pergamenlap hullik ala. Magadhoz veszed a
szamodra értelmezhetetlen Osi ranakkal teleirt per-
gament (jeldld a Kalandlapodon). A varazslatot csak
egyszer veheted igénybe — abban az esetben, ha egy
csata folyaman frETeErS pontjaid elfogynak. Ha igy
teszel, vedd ugy, hogy az adott ellenfeledet legydzted,
és 4 frETERS ponttal folytathatod kalandod. Mivel ez
egy nagyon er0s varazslat, bdlcsen kell hasznalnod,
ugyanis amint ezt megteszed, 1 OcyEssEc pontot ve-
szitesz. Lapozz a 310-re.
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204-205

204.
Biztonsagosan foldet érsz a parkanyon, am az nem
birja el a sulyodat, és beszakad alattad. Szerencsédre
nem a szakadékba zuhansz, hanem egy lentebb huzo-
do szikladsvényre huppansz. Az esést6l csak zuzoda-
sokat szenvedsz (vesztesz 2 ZLETERS pontot). Lapozz
a 217-re.

205.

Amint belépsz rajta, az ajté bezarul mogotted. Egy
barlangba érkezel, melynek kdzepén lilas fénnyel ra-
gyogd Kristalyokat fedezel fol. A dragakovek alatt egy
kozonséges ranakbol allo feliratra leszel figyelmes.
»Ha életben akarsz maradni, szamold meg a Kris-
talyokat!” Igy teszel, és dsszesen 33 ékkovet talalsz.
Npyersz 2 szerencse pontot! A helyiséget harom kija-
raton at hagyhatod el. Melyiket valasztod?

A delkeletit? Lapozz a 277-re.
Az északnyugatit? Lapozz a 16-ra.
Az északkeletit? Lapozz a 264-re.



206-207

206.
Ralépsz a gazlokdre, ami megbillen alattad, és egye-
nesen a halalos forrosaga lavafolyamba zuhansz. Esé-
lyed sincs a talélesre.

207.

Az enyhén lejto alagit hamarosan egy fordulohoz ér.
Amint bekanyarodsz rajta, két apro termetii Troglo-
ditat pillantasz meg, akik éppen egy nehéz ladat pro-
balnak egy, a falba nemrégiben vajt mélyedésbe rej-
teni. A két teremtmény képtelen a kellé6 magassagba
emelni a ladat, és csakhamar ingeriilten perlekedni
kezdenek egymassal. — Wart, te idiota, nyomjad ma-
gasabbra! — hallod az egyiket, mire tarsa morogva a
kovetkezoket veti oda. — Jowl, ha rendesen dolgoznal,
mar rég végeztiink volna! — Ekkor hirtelen észrevesz-
nek, leejtik terhiiket, és néhany oszlop méogé rejtéznek
el. Ha kinyitod a ladat, lapozz a 333-ra. Ha segitenél
a Trogloditaknak elrejteni kincstiket, lapozz a 150-re.
Amennyiben inkabb magadhoz veszed a ladat, és to-
vabbmeész az alaguton, lapozz a 275-re.



208-209

208.
Hallod, amint Alkis elkialtja magat. — Latlak, te nyo-
morult betolakodo6... — Ekkor szuro fajdalmar érzel
az egyik karodon (vesztesz 2 £LETERS pontot), majd a

lovag finoman arrébb tessékel, és ugy dontesz, hogy
jobb lesz kitérni a kiizdelem €l6l. Lapozz a 377-re.

209.
Teljes er6dbdl iszkolsz egy sziklabsvény mentén. A
szemed sarkabol latod, hogy egy kékunyho bejara-
ta mellett rohansz el, ahonnan egy alak lép ki, ezért
jobbnak latod elrejtdzni egy oszlop mogott. — Ha az,
akire én gondolok, akit korabban mar kiszartam, ak-
kor a behatoloval azonnal végezni kell — hallod bu-
vohelyed mogiil, amire csak egy pisszegés a valasz. —
Elkapjuk az ivadékot... ssszzzz! Ne aggodj, a hozzad
hasonlo Fentfoldiek szagat kénnyl kiszarni — csiped
el a fojtott hanga parbeszéd folytatasat, amit élénk
szimatolas hangja kdvet. Ha elfutsz a bejarat elétt, la-
pozz a 269-re. Ha maradsz, ahol vagy, lapozz a 127-re.
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210-211

210.

Egészen egy kastélyszerli épitmény falabol nyilo beja-
ratig gyalogolsz folfelé. Az ajto hirtelen kivagodik, és
egy nyers noi hang csattan fel. — Hat itt van, akire var-
tunk! — A kovetkezd pillanatban elélép maga a hang
tulajdonosa is: egy fekete kopenyt viselG, kezében
egy kétfeji fejszét szorongatdé Khuddam, majd egy
szempillantas alatt egy egész horda Ork, Troll, Gob-
lin és mas visszataszito szdrnyeteg ront rad, akikkel
szemben esélyed sincs a menekiilésre. Kalandod itt
véget €r.

211.
Mikdzben a keréknyomokat kévetve lépdelsz elGre,
Tabasha a valladra szokken, onnan pedig egy, a fa-
lon huzodo repedésbe ugrik bele. Megallsz, és a lyuk
felol kaparaszas hangjait hallod. Vegiil a macska egy
sz0ros, koverkeés gilisztaval a szajaban bukkan el6 a fal
mogiil. Zsakmanyat a labad elé teszi — nyilvanvaloan
neked szanta eledel gyanant. Elég éhes vagy. Ha ugy
dontesz, hogy elfogyasztod, lapozz a 37-re. Ha inkabb
jobbnak latod kihagyni ezt a lakomat, lapozz a 169-re.




212-214

212,
Atsétalsz a kitart ajton. Lapozz a 326-ra.
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213.

Pierskat hamar kiteriti valamennyi kiilénleges por-
tékajat, amelyek kozott szinte minden megtalalhato,
meég goraki szarvasgombiat is latsz. A sok csecsebecse
kozott egy apro, megfakult gytrit fedezel fol, amely-
rol kérdésedre a kereskedd elmondja, hogy az egy
gaddoni ékszer, melyen egy furcsa felirat lathato. A
gyliriirdl szolé gazdagon szinezett magyarazatot kove-
toen kozli veled, hogy a kesztytiidért odaadja neked.
Ha elfogadod az ajanlatot, lapozz a 181-re. Ha nem
érdekel az tizlet, lapozz a 358-ra.

214.

Az ajt6é kdnnyedén kinyilik, majd miutan belépsz rajta,
hatalmas robajjal bevagodik mogotted. Egy négyszog-
letd teremben allsz, veled szemben egy masik ajtot
pillantasz meg. Odalépsz hozza, de amint megérinted
a kilincset, a magasbdl egy hatalmas vastabla zuhan
le, és azonnal agyonnyom. Kalandod itt véget ér.



215-216

21s.
Megmarkolod a kétélhagesot, és ereszkedni kezdesz.
Azonban alig haladsz valamennyit, és karjaid maris
rettenetesen elfaradnak. Vesztesz 1 2LETERG pontot!
Ahogy lejjebb érsz, hirtelen huzatot érzel — az akna
bal és jobb oldaldban egy-egy jaratot veszel észre. Ugy
itéled meg, hogy a kotéllel mindkett6héz oda tudsz
lendiilni. Ha a bal oldali kiirt6t valasztod, lapozz a
174-re. Ha a jobb oldalit célzod meg, lapozz a 373-ra.

216.

Ahogy gyalogolsz elore, az alagutban hirtelen kutyak
csaholasanak zaja kezd visszhangzani, amelyet Trollok
goromba parancsszavai kisérnek. Menekiilési lehetG-
ség utan riadtan korbekémlelve egy vékony repedest
fedezel fel a folyoso falan. Tedd probdra szerencsiDp!
Ha szerencses vagy, sikertil atpréselned magad a szlk
nyilason még azelott, hogy az Orjarat rajtad ttne, és
egy masik alagutban talalod magad. Ha nincs sze-
rencséd, egy pillanatra beszorulsz a résbe, ami az
egyik Pokolkutyanak elég ahhoz, hogy beléd harapjon
(vesztesz 4 ELETERG pontot). Lapozz a 393-ra.




217-218

217.
Ereszkedés kozben igyekszel nem lepillantani a fe-
neketlen mélységbe, am hirtelen egészen mas jellegi
problémaid tamadnak. Vicsorgas és szarnycsapkodas
hangjara leszel figyelmes: egy Griffon jelenik meg f6-
lotted, és fenyegeté karmaival neked tamad.

Griffon UGYESSE: 8 ELETERS 10

Ha legy6zted a bestiat, a szilik parkanyon egy Ork jele-
nik meg, akivel az Egy Csapas Harc szabalyai szerint
kell megkiizdened. Ha ellenfeled gy6zedelmeskedik,
lezuhansz a sziklardl, és kalandod itt véget ér. Ha te
kerekedtél feliil, harom sziklaparkanyon haladhatsz
tovabb. Ha a bal oldalit valasztod, lapozz a 340-re.
Ha a jobb kézre levot kéveted, lapozz a 156-ra. Ha a
kozéepson ereszkedsz tovabb, lapozz a 242-re.

218.
Egy, a rothado6 hus gyomorforgat6 biizét araszto bar-
langba érkezel, ahonnan két masik hasadék nyilik. Ha
a bal oldalin lépsz be, lapozz a 343-ra. Ha a jobb ol-
dalival probalkozol, lapozz a 71-re.




219-220

219.
Orghuz tornyanak egyik kiils6 parkianyan talalod ma-
gad. Varatlanul furcsa hangot hallasz, amire felkapod
a fejed, és egy Tiiskésfarka fenevadat pillantasz meg a
folotted magasodo fal tetején, ami meglengeti vesze-
delmes farkat. Meg kell kiizdened a bestigwval.

Tiiskésfarki ticvEssgs 7 ELETERS 10
Ha legy6zted, ovatosan végigegyensulyozol a parka-

nyon, és egy szelldzoaknan keresztiil bemaszol a To-
rony egyik termébe. Lapozz a 78-ra.

220.

A sziklaparkiany nyugat felé kanyarodik. Ahogy ha-
ladsz eldre, egyre erOsOdik a hajtovadaszat lazatol
megszallott Orkok keltette larma. Varatlanul megcsu-
szol, és kis hijan a mélybe zuhansz, de szerencsére si-
keriil megkapaszkodnod a parkany szélében, Kardod
azonban kiesik kezedbdl. Tetézi a bajt, hogy az alattad
lévd szirten egy Ork tiinik fol, aki toérét villamgyorsan
az egyik labadba dofi. Vesztesz 1 £LeTERS pontot! Ha
visszahuzodzkodsz a parkanyra, amelyrdl lecsusztal,
lapozz a 142-re. Ha inkabb leugrasz az alattad lévo
szikladsvényre, lapozz a 293-ra.



221

221.

Amint a nyakorv pantjait 6sszezarod a nyakadon, lelki
szemeid eldtt egy virds szempar jelenik meg. Kardo-
dat elejted, és Tabasha leugrik a walladrol. Valosze-
ritlen hang iiti meg fiiledet: — Miféle szerzet vagy?
Nem gaddoni, nem Toérpe... Aha, egy Fentfoldi! A
Pajzsot akarod? Tancred vére, gyere és szerezd meg!
Latni akarlak... Maradj, ahol vagy, a szolgaim érted
mennek, hogy elém kisérjenek. — Mozdulni sem birsz,
pedig pontosan tudod, hogy muszaj lesz. Orghuz ma-
gikus ereje itt még nem olyan erds, hogy ne lehetne
megtérni varazslatat. Tedd probdra szerencstEp! Ha
szerencséd van, igyekezetedet siker koronazza, és si-
keriil szétfeszitened a nyakorvet — lapozz a 193-ra
Ha nincs szerencséd, négy Ork bukkan rad. Egyikiik
azonnal fejbe vag. Ezt kévetden éles szovaltasba keve-
rednek, hogy melyikiik kaparintsa meg a nyakdrvet, és
az érte kitizott jutalmat. Lapozz a 123-ra.




222-223

222,
Eznattal egy borzalmas, elviselhetetlen hangu sikolyok-
tol zengd barlangba érkezel. A félelmetes hangok mi-
att vesztesz 1 ELETERS pontot! Sietve kdrbetapogatod
a helyiséget, és négy kijaratot fedezel f6l. Melyiken at
hagyod el a barlangot?

A délnyugatin? Lapozz a 355-re.

A nyugatin? Lapozz a 45-re.

A délkeletin? Lapozz a 107-re.

A keletin? Lapozz a 21-re.
223,

Elindulsz a folyd mentén. Kis id6 mulva néhany kii-
16nos kinézet, szelsebesen cikazo halat fedezel fol a
vizben, amint mas halakra vadasznak éppen. A folyo
morajlasanak hangja félelemmel t6lt €l, és szorosan
megmarkolod Kardodat. Hirtelen egy hatalmas, z6ld
szindl, Uszohartyaval bendtt kéz ragadja meg az egyik
labadat. Elérantod Kardodat, és lecsapod a rad tama-
do végtagot. Ekkor egy ujabb kéz jelenik meg, ami a
masik labadat fogja koriil. Erre is lesujtasz, és csak-
hamar két gjabb undorité mancs jelenik meg, majd
pillanatokon beliil a végtagok gazdajaval nézel farkas-
szemet: a vizbol egy nyolckezii teremtmény emelkedik
ki. Béreét pikkelyek boritjak, halantéka helyén egyagu,
igen hosszu szarv meredezik. A bestia neked tamad.

Kutrigur UeyEssEs 8 ELETEROS 10

Ha te nyerted az dsszecsapast, lapozz a 151-re.







224-225

224.

Egy igen tagas konyhaba érkezel, ahol két Orkot pil-
lantasz meg, akik egymast l6kddsve hajigalnak fortel-
mes kinézetll husdarabokat egy oriasi fekete kondérba.
Egy harmadik Ork is eldkeriil, aki egyik kezében torét
porgetve a visszataszito porkdltbe kostol. Jottodet egy
darabig észre sem veszik, am amikor megpillantanak,
egyszerre rantjak elé hosszn, ivelt pengéji késeiket, és
neked tamadnak. Az egyik Ork futas kizben megcsu-
szik egy rothado husdarab eresztette tocsan, €s ajul-
tan teriil el a f6ldon. A masik kettovel egyesével kell
megkiizdened.

UGYESSEG ELETERS
Ork konvhafonik 6 6
Ork konvhai segéd 5 4

Ha te nyerted a kiizdelmet, és atkutatod az ajultan
fekvo Orkot, lapozz a 19-re. Ha elhagyod a helyiséget
az eszaki kijaraton at, lapozz a 337-re.

225,
Amint kiejted Orghuz nevét, a né megborzong, majd
kéri, hogy kovesd felfelé a lépcsokon. Egy gyéren
megvilagitott szobaba vezet, ahol egy masik gaddoni
licsdrdg. Bemutat apjanak, akit Bosaknak hivnak,
¢s elmeseli neki, hogy az Igaz Pajzs visszaallitasaért
folytatod kiildetésedet. A ferfi egy ideig csendesen iil,
¢s vilagtalan szemeit a padlonak szogezi. — Nagy ve-
szélyben vagy. Orghuz, a S6tét Fejedelem ereje naprol
napra novekszik. Khuddamjai szabadon kéborolnak
szll6foldiink minden egyes szegletében. Vasbanya-
inkban ismeét az 0 rabszolgai robotolnak. A gaddoni
nép segitségére van sziitkséged: keresd meg az Oreg-
embert a Vas-barlangokban! — Bosak elmagyarazza,



226

merre kell menned, lanya pedig finom ételt szerviroz
neked. — Ne azt a moslékot edd, amivel azokat etetjik
odalent. — Nyersz 2 £LETeRG pontot. Lapozz a 69-re.

226.

Ahogy a Goblin felé tortetsz, a bestia meghall téged,
és feléd fordul. Meglengeti varazspalcajat, amelybdl
egy kékes szinli magikus gylird csap eld, ami szoro-
san a szad koéré tekeredik, hogy megfullasszon. Te-
hetetlen vagy a magia ellen, és Gsztondsen Tabasha
varazserejét hivod segitségiil. (Kalandlapodon jelold a
valtozast!) Ha korabban mar igénybe vetted a macs-
kaistennd mind a kilenc segitségét, ugy kalandod itt
véget ér. Ha még nem, macskad egy szokkenéssel a
teremtményhez ugrik, és megragadja a varazspalcat.
A biibaj megtorik, igy eléranthatod Kardodat, hogy
megkiizdj a Goblin magussal.

Goblin tiGYE3sSEG 5 ELETERS 6

Ha te nyerted az oOsszecsapast, kirbenézel, de az
egyik banyakiirtében robotold, csontsovanyra fogyott
gaddoniakon kiviil semmi egyebet nem latsz. Lapozz
a 259-re.



227-229

227.
Lapozz a 39-re.

228,
— Akkor hat lassunk egy-két feladatot — vakkantja
Menzik, és néhany példat dug az orrod ala.
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Ezt kivetben a tudds egy sotét ajtd elé allit, amin a
kovetkezs jelet tapogatod ki:
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— 102 — ejted ki suttogva az abranak megfelel sza-
mot, mire az ajtd kinyilik. Lapozz a 102-re.

229,
Felrohansz a 1épcsOkon, és egyenesen egy terembe ér-
kezel, ahol két Troll éppen egy Ork ujjait tori el nagy
élvezertel. Jortddre a két alkalmi kinzomester futni
hagyja az Orkot, és a jobb szdérakozas reményeben
neked tamadnak. Egyesével kell megkiizdened veliik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Gerinctord Troll 7 10
Masodik Gerinctird Troll 7 8

Ha legy6zted a két bestiat, visszatérsz a folyosora, és
tovabbmeész egyenesen. Nyersz 1 szerencse pontot.
Lapozz a 22-re.



230-231

230.

Az alagit, amin elindultal, egyre tagasabba valik, mig
végiil mar keépes vagy benne felegyenesedni. Hirtelen
mélyrdl jovo morajlas hangja {iti meg fiiledet, és a fold
megrazkodik alattad. Az alagat falarol szikladarabok
zuhannak le. Tedd probdra szerEncsep] Ha szerencsés
vagy, lapozz a 60-ra. Ha nincs szerencseéd, lapozz a
241-re.

231.

Kardodat a hiivelyébe dugod, megragadod a kételet,
és ereszkedni kezdesz lefelé. Az alattad tatongo meély-
ségbdl a sotétség miatt semmit sem latsz, minddssze a
sziklafal repedéseibe kuszo, altalad sosem latott apro
termetl teremtményeket pillantasz meg. Kisvartatva
arra leszel figyelmes, hogy a kotélhagesd megrazko-
dik, amelynek magyarazatara folpillantva azonnal ra-
jossz. Egy Ork esett neki fejszejével a kotélnek, ami
nem sokaig 4ll ellen a csapasainak, elszakad, és te
a szakadékba zuhansz. Nem a legszerencsésebben
érsz foldet, és nagyon megiitod magadat — vesztesz 5
ELETERG pontot. Ha még életben vagy, 3 szereEncse
pontot kapsz, amiért ha nem is zokkenOmentesen, de
lejutottal a Kopar Sziklakrol. Koriilnézel, és egy régi
szekérutat fedezel f6l, amelybe temérdek kocsi kere-
kei vajhattak mély barazdakat. Lapozz a 304-re.



232-233

232.
Megtalalod az alagat bejaratat, és bemész rajta. Egy
kilincs nelkiili, fembdl keszilt ajtohoz érkezel. Az aj-
ton iil6é porrétegen at ujjaiddal a kdvetkezd abrat ta-
pogatod ki:
. 0

Ha meg tudod fejteni a Titkos Szamkodot, lapozz az
annak megfelel6 fejezetpontra, és az ajté kinyilik. Ha
nem, ugy kénytelen vagy visszatérni a foalagutban
lévd kdomlas folotti hasadékhoz. Lapozz a 331-re.

233.

Ahogy koézelebb érsz hozzijuk, megallapitod, hogy
két kistermeti Trogloditaba botlottal. A teremtme-
nyek egy kofejtobol kibanyaszott hatalmas koétom-
boket rakodnak nagy igyekezettel szekeriikre, ame-
lyek elé Koyunlu-lovakat fogtak be. Amikor odaérsz
hozzijuk, Kardodat hiivelyébe dugod, és felajanlod
nekik segitségedet. A két bestia eldszdr megriad, és
fedezeéket keresve szétrebbennek, de miutan lagak,
hogy a szikladarabokat a szekeriikre rakod, rajonnek,
hogy félelmiik alaptalan volt. Elmondod nekik, hogy
Fentfoldi szovetségeseinek iizenetét viszed Orghuz
szamara, de eltévedtél a Szakadék barlangjainak ut-
vesztOjében. Az igen egyligyl teremtmények minden
tovabbi nélkil elhiszik a mesédet, és egyikilk, miutan
Vagotmyelviiként mutatkozik be, kozli veled, hogy az
Orghuz erddjének kiilso falan keletkezett rés kijavita-
san munkilkodnak, és szivesen elvisznek magukkal.
Mikozben a szerszamaikat szedik Gssze, a szekérben
egy Osszetekert pergamenre leszel figyelmes. Ha meg-
nézed, mi szerepel benne, lapozz a 270-re. Ha nem
vagy kivancsi ra, lapozz az 53-ra.



234-236

234.
Egy mérgezett nyilvesszo furédik a hatadba, majd
fiistpamaccsa valva eltlinik. A méreg hamarosan szét-
arad testedben — vesztesz 2 UcyYEsSsEG €s 4 ELETERO
pontot! Végiil a fajjdalomtol tantorogva eléred a legko-
zelebbi kékunyhot. Lapozz a 47-re.

235,

Az alagutban kuszva csakhamar egy masik csapo-
ajtohoz érsz, melyen keresztiil egy terembe érkezel,
ahonnan egy lépcso vezet felfelé. A feljarot kovetve
egy atjarohoz érkezel, ahonnan kelet és dél felé nyilik
egy-egy ajto. Ha a kelet felé vezeton lépsz be, lapozz
a 162-re. Ha a déli iranyba vezetot valasztod, lapozz
a 344-re.

236.

Az izgalmakat kdvetéen az arnyékba huzodva kifujod
magad. Elcsodalkozol az 6rok hianyan, majd minden
kiiléndsebb probléma nélkiil atugrasz a tabor keri-
tésén. Visszatérsz az izzo lavafolyamhoz, és ahogy
megprobalsz vele parhuzamosan haladni, felfedezed,
hogy az valojaban egy sancarok, és az egyetlen kijarat
a lavan keresztiil vezet. Az athaladasban a benne el-
helyezkedd gazlokiovek segitenek, amelyek kozil egy
harom kobdél allé sor kozvetleniil elotted mered ki a
lavafolyambol. Eszedbe jut, hogy korabbi fogvatartéid
mekkora koriiltekintéssel valasztottak ki a megfele-
16 gazlokdvet. Vajon fel tudod-e idézni, hogy merre
tudsz épségben athaladni a lavafolyon? Ha a bal ol-
dali kére ugrasz, lapozz a 206-ra. Ha a jobb oldalit
valasztod, lapozz a 319-re. Ha a kozépsot célzod meg,
lapozz a 85-re.



237

237.

Nehezen verekeded at magad a stiri gyokerek kozott,
¢s ahogy haladsz elére, agy jossz ra, hogy csak egyre
szorosabban gabalyodsz bele a gyOkérzetbe, és mar
arra sincs esélyed, hogy visszafordulj. Tabasha el6tted
haladva gyomoszoli at magat a gyokereken, és meg-
probal téged kivezetni a stiribol. Hirtelen rikoltozast
hallasz, majd veled szemben egy szdrds, apro szemi,
vastag karmu szornyeteg jelenik meg. Macskad is ki-
ereszti karmait, feltarja agyarait, és a hatborzongato
kiilsejii bestiara veti magat. Tedd probdra szerencsED!
Ha nem wvagy szerencsés, macskad alulmarad a kiiz-
delemben, és te a gyokerek kozé szorulva, teljesen ki-
szolgaltatva kell, hogy elszenvedd, hogy a gusztusta-
lan bestia kioltja életedet. Kalandod itt véget ér.

Ha szerencséd van, Tabasha végez a szoros fenevad-
dal, és ¢lettelen tetemeét a gydkerek koze vonszolja.
Ezutan nagy nehezen tovabbkiizdéd magad, mignem
a gyokeérzet kisse szellosebbé valik, és egy hatalmas,
fabol készilt lireges tarna ala érkezel. A tarna olda-
laban egy csigalépcso fut végig. Ha felmaszol rajta,
lapozz a 133-ra. Ha inkabb a ritkasabba valo gyokér-
zeten verekeded magad tovabb, lapozz a 306-ra.







238

238.
Mintha csak almodnal, képzeleted veégigszaguld azo-
kon a helyeken, ahol az Igaz Pajzs visszaszerzéséeért
folytatott fold alatti kiildetésed soran csak megfor-
dultal. Magad sem tudod, hogy mennyi id6 telt el,
de a Pajzsot szorongatva hirtelen Gorak Vartornya-
ban talalod magad, azzal a hasadékkal szemben,
amelyen keresztiil kalandod kezdetén alaszalltal a
Guyildlet Szakadékaba. Tabasha a zsebedbdl elobb a
foldre szOkken, majd az egyik sarokban fel-ala jarka-
16 Astragalhoz ugrik. El6tted 6t lovag sorakozott ol,
akik a visszatérésedet vartak.

Vedd szemiigyre alaposan az 6t harcost! Vajon fel-
fedezed-e kozottiik az arulot? Egyetlen lehetoséged
van a leleplezésre, és ha az 6t lovag koziil rosszul va-
lasztasz, az igazi aruld egy pillanat alatt megbosszulja,
hogy gonosz terveit bevégezted. Az ot lovag koziil bal-
rol jobbra haladva melyikiik az arulo?

Az elsor Lapozz a 160-ra.
A masodik? Lapozz a 341-re.
A harmadik? Lapozz a 48-ra.

A negyedik? Lapozz a 367-re.

Az otodik? Lapozz a 349-re.




239-241

239.

Egy igen biizds alagtatban haladsz elore, majd hirtelen
reszelGs rohogés harsan fel a tavolban. Hamarosan
egy kisebb lépcsosorhoz érkezel, ahonnan egy terem-
re latsz ra, melyben vagy féltucat Orkot latsz. Egyikiik
fekete kamzsat visel, kezében pedig vorosen izzo pisz-
kavasat tart. Vele szemben egy félig alélt Torpe fekszik
a féldén. Ha a segitségére sietsz, lapozz a 328-ra. Ha
nem torodsz vele, és tovabbmeész az alagutban, lapozz
a 22-re.

240,
Megpordiilsz, és a tavolban pislakold homalyos fé-
nyek felé kezdesz rohanni. A Xokusai Orkok azonban
kivald ijaszok, és pillanatokon belill egy nyilvesszd
furédik a combodba (vesztesz 4 ELETERS pontot). A
fajdalomtol elajulsz. Lapozz a 64-re.

241.

Egy roppant meéretd sziklatémb zuhan a labadra
(vesztesz 4 ELETERG pontot), es csapdaba ejt. Dobj
harom kockaval, hogy meghatarozd a szikladarab su-
lyat! Ha a harom dobas eredményéiil kapott Osszeg
nagyobb £reTERSG pontjaid szamanal, képtelen vagy
kiszabaditani magad, és kalandod itt véget ér. Ha
kisebb vagy ugyanannyi, nagy nehezen elmozditod
a sziklat, és odebb botorkalsz, amikor ismeét hallod,
hogy a f6ld megremeg. Lapozz a 60-ra.



242

242,

Mikdzben a keskeny parkanyon botorkalsz elore, fii-
ledet az tild6z0id keltette larma csapja meg. Hirtelen
a szikla teteje fel6l egy nyilvesszot 16nek rad, amit ha-
marosan tovabbiak koévetnek. Dobj egy kockavall A
kapott érték hatarozza meg helyzetedet az dsvényen.
Ezutan dobj ismét egy kockaval, melynek eredmeé-
nye a nyilvesszd becsapodasat jeldli. Ha a két érték
megegyezik, a nyilvessz0 eltalal, és vesztesz 2 ELET-
ErRS pontot. Ismételd meg kétszer ezt az eljarast, és
ha walélted a nyilzaport, egy sotét barlangban kere-
sel menedéket az Ork ijaszok eldl. Csakhamar rajossz
azonban, hogy nem vagy egyedil: a koromsététben
egy ismeretlen szérnyeteg korvonalai rajzolodnak ki.
A bestia kitatott pofajaban megvillannak hegyes agya-
rai, mikozben tiiéles karmaival feléd csap.

Hossziiagvaru Meduve UGYESSEG 6 ELETERG 8

Ha te nyerted a kiizdelmet, kirohansz a barlangbol, és
folytatod a menekiilést a sziklafal oldalaban. Lapozz
a 156-ra.




243-244

243.

Az egyre strlisédd kodben Koyunlu-lovakon masi-
rozd Ork-sereg hangjat hallod, akiket egy folyamato-
san a levegdbe szimatold, vicsorgo Khuddam vezet.
Nemsokara kiilonds, apro, labdaszerd teremtmények
roppennek feléd, de néhany jol iranyzott rigassal le-
szereled Gket. Vegiil egy hatalmas fal tévébe érkezel,
amelynek tetején 200 méterenként drtornyokat veszel
észre. Ha megprobalsz felmaszni ra, lapozz a 315-re.
Ha inkabb a fal mentén haladsz tovabb, lapozz a
134-re.

244,
Eloszdr csak vészjoslo sziszegését és fogainak csatto-
gasat hallod, majd a gomolygo kodbdl egy Khuddam
fekete kopenyes alakja rajzolodik ki. Megvetden néz
le rad, majd félényesen elvigyorodik. El6rantja gérbe
éld handzsarjat, és rad veti magat.

Kahhrac Khuddam tisyEssEs 10 ELETERS 12

Ha legyozted a haramiat, Kalandlapodon jelold, hogy
Orghuz Ujabb pribékjével végeztél. A csata végeztevel
latod, hogy a kdd oszladozni kezdett, és 6rommel fe-
dezed f6l, hogy egy kisebb ugrassal maris a fal talol-
dalara szdkkenhetsz. Lapozz a 364-re.




245-246

245.
Ahogy a Térpe érzékeli, hogy figyelmen kiviil hagyod
kOnyoOrgéseit, egy pillanatra megmerevedik, majd
megfordul, és visszatér a tobbiekhez, akikkel csakha-
mar tovabbindulnak. Hagyod, hogy eltiinjenek a s6-
tétben, majd te is folytatod utadat az alagatban. La-
pozz a 203-ra.

246.
Az atjaro egy ujabb barlangba vezet, ahol hatalmas
kupacokban Gsregi Torpe-pancélok hevernek szerte-
szét. A neheéz vértek kozott utat térve magadnak ha-
rom kijaratot fedezel f6l. Melyiken at tavozol?

Az északnyugatin? Lapozz a 200-ra.
A délnyugatin? Lapozz a 194-re.
Az északkeletin? Lapozz a 27-re.






247

247.

Az alagit enyhén lejteni kezd. A sziklafalakba vajva
emelvényeket és lépcsoket veszel észre, és az a benyo-
masod tamad, hogy ezt az utat hajdanan egy igen fej-
lett civilizacid épithette ki. Almélkodasodat hirtelen
tamadt larma szakitja meg, mellyel egy idében Kar-
dod fénye is kialszik, igy a teljes sotétségbe burkolozva
hallgatozol. Inkabb érzed, mint latod, hogy nem sok-
kal el6tted valaki vagy valami a foldre roskad. Mesz-
szebb két faklya fényére leszel figyelmes, ugyanonnan
tovabba visitasba torkollo iivoltozest is hallasz — ezek
a hangok csak Orkoktol szarmazhatnak. Kardod ek-
kor egy pillanatra felragyog, melynek fényében meg-
allapitod, hogy a labaid el6tt heverd teremtmény egy
sebesiilt Torpe, aki egy acélbol késziilt nyakdrvet szo-
rongat. Az Orkok egyre kozelebb érnek. Ha segitesz
a Torpenek, lapozz a 105-re. Ha inkabb elrejt6zdl, és
kivarod, hogy mi torténik, lapozz a 303-ra.




248-249

248.

Kardoddal a voros fények felé suhintasz, de csapasod
célt téveszt. Hirtelen az egyik pont téled balra, a ma-
sik jobbra villan fel, és szemlatomast Tabasha is elenk
érdeklodést mutat irantuk: kiugrik zsebedbdl, és az
egyikre azonmod raveti magat. Rajossz, hogy néhany
kiilénds kinézetd légybe botlottal. A macska elfo-
gyvasztja zsakmanyat, és hamar levadassza a masikat is
— ezuttal azonban nem osztozik veled szerzeményén.
Kijaratok utan fiirkészve két lehetséges kiutat talalsz.
Ha a folfelé vezetd szelesebb alaguton indulsz el, la-
pozz a 203-ra. Ha az alacsonyan nyild sziik vajaton
furakszol keresztiil, lapozz a 393-ra.

249.

Az Osveny rendkiviil sziklas, és idénkeént kényelmetle-
niil dsszesziikiil. Ordkon keresztiil haladsz rajta elore,
mignem teljesen kifaradsz. Igencsak meg is ¢heztél,
ezért leiilsz egy kicsit pihenni. Ha van nalad legalabb
egy etkezésre elegendd hus, elfogyasztod (nyersz 4
£LETERS pontot). Ha van tizel6d is, hogy siltet készits
beldle, tovabbi 2 ErLETERS pontot nyersz. Ha nincs
ndalad ¢lelem, az éhségtdl vesztesz 2 ZLETERS pontot.
Lapozz a 10-re.



250-251

250.
Kis ido elteltével a szikladsvény folfelé kezd haladni,
amit kovetve hat Xokusai Orkba ttkézol. Az Egy Csa-
pas Harc szabalyai szerint kiizdj meg mindegyikiikkel.
Ha legydzted Sket, lapozz a 291-re.

251.

Mikozben a legyozdétt Khuddam elarvult kdpenyét
bamulod, egy gaddoni né érkezik a helyiségbe, és be-
leszippant a levegdbe. Rémiiltnek tiinik, alighanem a
kdpenybdl arado gonosz szagat érezte meg. — Ki vagy,
es mit keresel itt? — kérdezi. Ha bizalmadba avatod,
lapozz a 225-re. Ha inkibb azonnal elhagyod a kocs-
mat, lapozz a 43-ra.






252

252.

Sokiaig gyalogolsz az alagutban, amikor Tabasha hir-
telen leugrik a valladrol, és a barlang egyik falat kezdi
kaparaszni. Odahajolsz, és egy sziik nyilast pillantasz
meg. Kardod hegyével kiszélesited, hogy atérj rajta,
és egy kisebb barlangban talalod magad. Szemben
veled harom koalakot pillantasz meg, amint egy-egy
nyitott ajtd mellett szobroznak. Tanacstalannak érzed
magad, ezért megkérdezed a teremtmeényeket, hogy
melyikiik ajtaja vezet a Minosaddurr-barlangokhoz.
Az elsO szobor azt valaszolja, hogy a harmadik alak
ajtaja vezet uti célodhoz, a masodik szerint pedig az
els6é. A harmadik szobor egy szot sem szol.

Ha korabban kaptal mar iranymutatast a Harom
Kokisértet viselkedésérdl, annak most nagy hasznat
veheted. Melyik ajton lépsz be?

Az elson? Lapozz a 212-re.
A masodikon? Lapozz a 326-ra.
A harmadikon? Lapozz a 173-ra.




253

253.

Atpréseled magad a sziik nyildson, és egy barlangban
talalod magad, melynek egyik sarkaban oreg, kisza-
radt fagyokerek allnak katonas rendben felstoszolva.
Jobban kériilnézve egy kisebb fémcsapdat is észreve-
szel, amelynek egy nyal esett aldozataul. Magaddal
viszed a tetemet, és elteszel némi fat is (Kalandlapodon
jelold, hogy 2 Tiizel6-egységet és 2 adag élelmet sze-
reztel).

A barlangban ezeken kiviil hegyes szerszamokat, ¢és
a foldon szétszorva prémeket talalsz. Ugy dontesz,
hogy elhagyod a helyiséget az egyetlen kivezetd fo-
lyoson keresztiil. Ahogy azonban néhany szaz lépést
teszel elore, sikoltozast hallasz, majd pedig ild6zésrol
arulkodo hangfoszlanyok csapjak meg fiiledet. Futni
kezdesz, azonban egy mély szakadék az utadat allja.
Egy keskeny hid vezet at rajta — tuloldalan azonban
egy gonosz kinézetill, kezében egy hatalmas botot tar-
to Sotét Elf méreget fenyegetden. Ha keresztiilfutsz
a hidon, hogy szembeszallj vele, lapozz a 119-re. Ha
inkabb maradsz, ahol vagy, és megvarod iildézodet,
lapozz a 398-ra.




254-255

254.

Ovatosan haladsz elére a szikladsvényen, ahol kis idé
elteltével egy fekete szorrel bendtt csapot pillantasz
meg, amint eppen a labaid fele kigyozik. Villamgyor-
san megfordulsz, am dobbenetedre a hatad mogiil is
egy ugyanilyen tapogato-kar tekergozik feléd. A ko-
vetkezo pillanatban két Gjabb csap bukkan eld, és pil-
lanatokon beliil a bokadra tekerednek. Hiaba vagod le
Kardoddal magadrol Gket, egyre tobb és tobb tapoga-
to-kar tilinik el6 helyettiik. Mikozben viaskodsz veliik,
atvillan az agyadon, hogy alighanem tal kozel me-
részkedtél a réemtorténetekbdl] ismert bestia, a Kopar
Sziklak Fenevadjanak barlangjahoz. Dobj két kocka-
vall A kapott értéek mutatja meg, hogy Osszesen hany
csappal tamad rad a szornyeteg. Ezutan ismét dobj
két kockaval, melynek eredménye azt jelzi, hogy a ta-
pogato-karok koziil hanyat vagy képes lekaszabolni.
Ha az utébbi dobas értéke nagyobb az elobbinél, si-
kertiil kiszabadulnod a fenevad karmai kéziil (az oko-
zott sériilések miatt igy is veszitesz 2 ELETERS pontot)
— lapozz a 195-re. Ha nem, a csapok behaloznak, és
anélkiil, hogy barmit is tehetnél, egyenesen a bestia
szajaba emelnek...

255,

Gyokerek tjabb tucatjain verekeded at magadat, mig
veégiil egyre konnyebbé valik a haladas, és hamarosan
egy fabol késziilt kiirtohoz erkezel, ahol mar kiegye-
nesedve is képes vagy jarni. Korbenézel, és egy fekete
palastba oltdzott, kezében kétfeji baltat tartd alakot
pillantasz meg. Kardod fénye elhalvanyul, és az alagit
sotétbe borul. — Tedd el a kardodat — parancsolja az
ismeretlen. Ha engedelmeskedsz neki, lapozz a 63-ra.
Ha inkabb harcra készen megtagadod kérését, lapozz
a 130-ra.



256

256.

Kéveted az Erzékharcosok lovassagat, akik teljes erd-
bdl vagtatva jobbra kanyarodnak. A katonak kihuzott
dardaikat és kardjaikat keziikben tartva késziilnek le-
csapni az ostromlokra, és Kardod — mintha csak va-
razserd hatasara — a kezedbe emelkedik. Pillanatokon
beliil Troll katonak falanxat pillantod meg magatok
el6tt, és az Erzékharcosok egyenesen feléjik szagul-
danak. Néehany Troll harcos lohaton iil, és nektek
ront. Egyikiikkel neked kell megkiizdened.

Lovas Troll UGYESSEG ELETERS 10

Ha megnyerted az dsszecsapast, észreveszed, amint a
gaddoni lovasok két csoportba rendezddve probaljak
leszerelni az Ork-seregek tamadasat. Ha az Erzék-
harcosok bal oldali csoportjahoz csatlakozol, lapozz
a 374-re. Ha a t6led jobbra formalodo alakzattal tar-
tasz, lapozz az 52-re.




257

257.

A kovetkezd helyiség falaibol tucatnyi kisebb szell6z6-
akna nyilik, a terem végében pedig egy hatalmas, le-
felé vezet lépcsosort pillantasz meg. Ovatosan meg-
vizsgalod a lépcsOket, amikor hirtelen valami neszt
hallasz, és a kivetkezd pillanatban egy furcsa, zdld
szinl, kezeiben egy-egy handzsart tartd teremtmény
ugrik neked. Testén egy Orkokra méretezett pancelt
visel, ami igencsak kicsinek tlinik szamara. — Remek!
Meg tobb kaja! — kialtja, és neked tamad.

Nydlkabestia ticvEssEs 7 ELETERS 8

Ha te nyerted az Gsszecsapast, leszaladsz a lépcsdkon.
Lapozz a 376-ra.




258

258.

Az ajté kénnyedén nyilik, és egy fényesen megvilagi-
tott terembe erkezel, melynek valamennyi falan t6bb
faklya is ég.Varatlanul — mintha szell6 jarna at a helyi-
séget —valamennyi langja meglobban, majd egy resze-
16s hang mennyddrgése téri meg a csendet. — Tancred
fattya, hat itt vagy... Isten hozott! A Pajzsért jottél,
mi? Ahhoz elébb meg kell talalnod engem! — Ahogy
elhallgat, a faklyak egyt6l-egyig kialusznak, és pillana-
tokon beliil teljes sététségben talalod magad, és csak
annyit érzel, hogy aprd karmok masznak végig a tar-
kodon. Kardod ezuttal nem lesz a segitségedre, s6t
amellett, hogy teljesen sétét marad, sokkal nehezebb-
nek érzed, mint utad soran valaha is. Mivel semmit
sem latsz, ezért csak az emlékezetedre hagyatkozva
tudsz tovabbmenni: amikor beléptél, a terembdl két
kyjaratot lattal; egyet eszak, egyet pedig nyugat fele.
Ahogy korbebotorkalsz a sététben, a nyugat felé veze-
t0 ajton a kovetkezo abrat fedezed fol:

ooa
ooa
ooa

A masik ajton semmiféle jelélést nem érzel. Ha az
északi ajtot valasztod, lapozz az 51-re. Ha a nyugatin
lépsz be, lapozz a 170-re.
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259.

Egy gorongyds dsvényen haladsz elére egy oriasi ki-
terjedésti barlangban, melynek falai a messzeségbe
vesznek. Tobb oranyi gyaloglast kvetden a tavolban
suril flistre leszel figyelmes. Megallsz, hogy kissé ki-
fijd magad, amikor hirtelen kéhdgést hallasz a hatad
mogiil. Sarkon fordulsz, és egy csecsebecsékkel meg-
rakott zsakot cipeld, kiilonds kinézetl, hosszu szakallt
visel0 embert pillantasz meg. A férfi tekintete egy pil-
lanatra megakad Kardodon ésTabashan, majd bemu-
tatkozik: 0 Pierskat, a Kereskedd, aki gyorsan fel is
ajanlja, hogy tekintsd meg a portékait. Ha végignézed
a kinalatat, lapozz a 213-ra. Ha nem all szandékodban
vasdrolni t6le, lapozz a 147-re.

260.

Belepsz az apro kokunyhoba, és korbenezel. Az epii-
let minden bizonnyal Orghuz teremtményeinek egyik
orhelye lehet, amire az is utal, hogy egy, az Orkok al-
tal hordotthoz hasonld, borbol késziilt pancélruhat
talalsz, melyhez egy, az arcot teljesen eltakaro sisak
is tartozik. A méretét elnézve tulajdonosa egy igen
nagydarab teremtmeény lehetett, és a belsejében ta-
lalhatd vérfoltok arra engednek kévetkeztetni, hogy
korabbi viselGjét mar a halalba kiildték. Kikémlelve
latod, hogy a szekér egyre kozelebb ér, amely elott egy
Ork-kilonitmény menetel, a kocsi mogott pedig egy
magasabb alakok alkotta csoport iparkodik. Messzirol
embereknek tiinnek, ami nem is lehetetlen, mivel mar
hallottal olyan nékrdl és ferfiakrdl, akik Orghuz szol-
galataba allottak. Ekkor az Orkok parancsnokianak
hangja harsan fel, amint az 6rségnek kialt. Ha bele-
bijsz az egyenruhaba, és kilépsz a kunyhobol, lapozz
a 186-ra. Ha maradsz a sajat ruhazatodban, és elisz-
kolsz a bestiak eldl, lapozz a 161-re.
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261.

A csonak egyenesen egy vizesés felé halad. Miutan a
meélybe zuhantok, egy rendkiviil erds sodrasa folyon
talaljatok magatokat. A Torpék egymast piifolik, és fel
sem fogjak, hogy a folyo pillanatokon beliil zuhatagok
sorozatava valik. Rajossz, hogy képtelen vagy lelassi-
tani a lélekvesztot, ezért megragadod a kormanykart,
hogy megprobald keresztiilvezetni az elottetek allo
zugokon. Tedd probdra szerewcsep! Ha nincs sze-
rencséd, elveszted az iranyitast a csonak folott, és az
Ordog Fogai sziklai kozott leled halalodat. Ha szeren-
csés vagy, lapozz a 163-ra.

262.

Képenyed mogé rejted Kardodat, és egy filistds he-
lyiségbe lépsz be, melynek kozepén tliz lobog. Leiilsz
a koriildtte sorakozo szeékek egyikére, és koriilnézel.
A langok elmosodott fényénél megallapitod, hogy az
ivoban tartdzkodok valamennyien sort vedeld, és kap-
kodva zabalé Orkok, akik a Tamado Okél jelét viselik
egyenruhaul szolgalé bormellényiikon. Egy vaksaga
ellenére igen magabiztosan mozgo, kezében serpe-
nyot tarto férfi lép mogejik, és az egyik teremtmény
azonnal livoltézni kezd vele. — Gyere ide, te gaddoni!
Hozzil még tébb égetett sort, de gyorsan, vagy a be-
leidbdl fogunk reggelizni! — Ha f6lallsz, és atsétalsz a
masik helyiségbe, lapozz a 84-re. Ha inkabb itt ma-
radsz és varsz, lapozz a 284-re.
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263.

A folyocska vize meglepé moédon meleg, és miutian
megkiizdottél az aramlassal, a tilso parton lévo szik-
lak moge rejt6zol el. Buvohelyed mogiil kilesve latod,
amint a lovasok megillnak a folyo partjan, ahol a
Koyunlu-hatasok letérdelnek, és a foldet szimatolva
keresik nyomodat. Kis id6é mulva felhagynak a kere-
séssel, és tavoznak, amerrdl jottek. Lapozz a 25-re.

264.

Az atjaro egy barlangba vezet, ahol két csuklyas elott
allsz meg. Egyikiikben Astragalt ismered fol, a masik
Tancredkent mutatkozik be. — Orghuzt megolték, kiil-
detésed befejez6dott. Busasan meg leszel jutalmazval
— kozli veled utobbi. Ezutan ganyos nevetés hangjat
hallod a hatad mégil. Sarkon fordulsz, de nem latsz
senkit, és a két csuklyas alaknak is nyoma veszett — az
illtziok vermébe érkeztél. Eppen egy ujabb varazslat
olt testet elotted, de nem térodsz vele, €s sietve tavo-
zol. Melyik kijaraton at hagyod el a helyiséget?

Az északnyugatin? Lapozz a 355-re.
A délnyugatin? Lapozz a 205-re.
A délkeletin? Lapozz a 382-re.

Az északkeletin? Lapozz a 107-re.
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265.

Leiilsz, és pihensz egy keveset, majd beszédbe ele-
gyedsz egy Torpevel, aki Mithlirként mutatkozik be,
és elmondja, hogy azt kévetdéen tudtak megszokni
Orghuz rabszolgai kdézil, hogy hatastalanitottak a
nyakdrv varazserejét, és mar csak az alcazas kedvé-
ért viselik a magiatdl megfosztott nyakékeket. Egy
pillanatra elhallgat, majd fesziilten figyelni kezd, ve-
gl elkialtja magat. — Batishk, Batishk! — A féldre vet
magat, kezét védekezOn arca elé tartja. Mielbtt bar-
mit is tehetnél, egy hatalmas Vampirdenevér csap le
rad. Dobj egy kockaval, és a kapott értéket vond le az
eLeTERCDBOL! Mithlir elokap egy apré sipot, €s egy
fillserto dallamot kezd fijni, mire a denever békén
hagy, és tovarepiil.

Aspra és a tébbiek hamarosan zsakmannyal meg-
rakva térnek vissza: a Fentfoldiek altal készitett, és az
Orghuz asztalara szant ¢élelmiszereket prédaltak el a
gonosztevo pribékjeitdl. Lapozz a 124-re.

266.

Lapozz a 38-ra.




267

267.

Megallsz az ajtdo mellett, aminek ivolté kapitanyuk
vezényszavaitol OsztOkélve hamarosan nekirontanak
az Orkok. — Dontsétek be az ajtot, patkanyok! Zuzza-
tok szét, killonben lecsapatom a fejeteket! — A faajto
nem sokaig all ellen az ostromnak, és hamarosan egy
faltdrd kos szakitja at a gerendakat. Harcra készen az
ajton tamadt résen at bedzénlé Orkok utjaba allsz,
akikkel egyesével kell megkiizdened.

UGYESSEG ELETERO

Els¢ Ork 6 6
Masodik Ork 6 5
Ork parancsnok 7 8

Ha a kiizdelem sorian barmikor dupla 1-est dobsz
valamelyik6tok Tamadoerejenek megallapitasakor,
azzal egy arra tévedd mérgezett hegyli nyilvesszd vé-
gez. Ha ez az egyik ellenfeled, vele mar nem kell to-
vabb harcolnod. Ha te vagy, kalandod itt véget ér. Ha
legyozted a bestiakat, Aspraval és a Torpékkel egyiitt
kirohantok a barlangbol. Lapozz a 375-re.
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268.

Egy Gjabb kékunyho elé érkezel, ami azonban az ed-
dig latottaknal sokkal nagyobb. Benyitsz a t6led jobb-
ra nyilo ajton, ¢s egy fegyverraktarban talidlod ma-
gad, ahol egy Ork éppen egy landzsat tisztit. Hirtelen
megpillantod Kardodat, ami az egyik sarokban lévé
fegyverhalombol emelkedik f6l, majd egyenesen a ke-
zedbe repiil. Erre a teremtmény feléd hajitja landzsa-
jat. Tedd probara szerencsep! Ha nincs szerencséd,
a fegyver eltalal, és megsebesit (vesztesz 2 ELETERS
pontot). Ha szerencsés vagy, a landzsa celt téveszt.
Ezt kivetden sietve eliszkolsz — am azonnal egy Troll
orbe botlasz. Ha megkiizdesz vele, lapozz a 23-ra. Ha
inkabb kimenekiilsz a kunyhobol, lapozz a 312-re.

269.

A lehetd leggyorsabban rohansz, de igy is erzékeled,
hogy ismerds fekete kdpenyében egy Khuddam vett
iildozobe, aki felelmetes iivolteseket hallatva veti ma-
gat utanad. Végigrohansz a barakkok mogotti sikato-
ron, félrohansz egy lépcsdsoron, és maris a katonai
tabort koériilvevd kofal tetején taldlod magad, ahon-
nan tétovazas nélkil leugrasz. Dobj két kockaval!
Ha két 1-est dobsz, a foldet érésnél az egyik bokad
eltdrik, és a Khuddam azonnal végez veled. Minden
mas esetben biztonsaggal hajtod végre az ugrast, és
iilddzoid larmajanak csérompolésével a fliledben lé-
lekszakadva inalsz tovabb. Hatranézve éppen elcsiped
azt a pillanatot, ahogy foldet érésed helyét el6zonlik
az arnyékokba burkolozott alakok, akik ratalilnak a
szagodra, és kovetni kezdenek. Menekiilés kbzben egy
magas vulkant pillantasz meg magad el6tt, amelynek
oldalaban felfelé vezetd lépcsoket veszel észre. Ha
felrohansz a tlizhanyora, hogy ott keress menedéket,
lapozz az 56-ra. Ha a vulkan labat megkeriilve futsz
tovabb, lapozz a 116-ra.
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270.

A térkép Orghuz erddje kiilsé falanak megerdsité-
si munkalatait abrazolja, és a kofejtd helyét is jeldli,
melybdl meg tudod allapitani, hogy hol is vagy. A fal
egyik szakaszat egy tor szimbolumaval jelzik, és mivel
tintaval meg is van jeldlve, arra gondolsz, hogy itt le-
het a teremtmeények altal emlitett rés is. A latottakon
toprengve Ovatosan Gsszetekered a pergament, €s visz-
szateszed a helyére. Lapozz az 53-ra.

271.

Egyre mélyebbre gazolsz a posvanyban, és lassan mar
a térdeidet is alig birod kiemelni a blizos iszapbol.
Kisvartatva a mocsarban gazolas cuppogos hangjai
utik meg fidledet, és két, feléd kozelité alak kérvona-
lait pillantod meg. Ha menedéket keresve letérsz a
siippedds Osvényrdl, hogy egy nagyobb szikla mogott
rejtozz el, lapozz a 115-re. Ha megveted a labadat, és
maradsz, ahol vagy, lapozz a 137-re.
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272.
Végignézed, ahogy Tabasha a lakmarozas utan vegig-
nyalogatva magat megmosakszik. Nem sokkal késobb
azonban bizonytalanul tamolyogni kezd, és néhany
pillanaton beliil dsszeesik, majd mély alomba meriil.
Ovatosan a zsebedbe helyezed, majd egy s6tét barlan-
gon keresztil folytatod utadat. Lapozz a 149-re.

273.

Belépsz az atjaron, és a niloldalan lévo folyosd hama-
rosan lejteni kezd — ezzel parhuzamosan a falak nyir-
kossa valnak, és a kdpadlon is csak csuszkalva tudsz
elorehaladni. Varatlanul keserves jajveszékelés hang-
zik fel, ami egy bajba kertilt l1ény segélykialtasa lehet.
A hang egy elreteszelt, fémbol késziilt, salyos ajtod
mogiil sziirédik az alagutba. Ha belépsz rajta, lapozz
a 387-re. Ha inkabb egyenesen tovabbmész, lapozz a
22-re.
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274.

Egy rothadd szeméttel teli helyiségbe rontasz be. A
plafonon egy nagy kiirté nyilasa tatong, melyen at
idonként egy csontdarab esik le. Hirtelen nevetés
hangja csapja meg fiiledet, majd egy parbeszédre le-
szel figyelmes. — Mit gondolsz, elég hus maradt ezen
ahhoz, hogy megerdsitse a Xokusai Elit katonakat? —
hallod, majd a kovetkezd pillanatban valladon egy
csontdarab landol, melyrél huscafatok foszladoz-
nak. — Felbukkant mar a kotnyeles Varazslo kialdotte?
— figyelsz fel egy masik hangra, amibdl rajossz, hogy
egyikiik az arulo lehet, akire Astragal figyelmeztetett.
Meg akarod nézni, hogy ki lehet az, ezért ugy don-
tesz, hogy felugrasz a kiirtGbe. Dobj két kockaval! A
kapott Osszeg mutatja, hogy az ugrassal mekkora ta-
volsagot kell legylirnéd. Most ismét dobj egy kocka-
val, mely a probalkozasodat jeldli. Ha utobbi nagyobb
vagy ugyanannyi, sikeriil az ugras — lapozz a 390-re.
Ha kisebb, vesztesz 1 2LETERS pontot, de Gjraprobal-
kozhatsz. Ha nem akarsz veszddni vele tovabb, ki is
rohanhatsz a helyiségbdl — lapozz a 139-re.

275.

A Trogloditak durva atkokat szornak utanad fede-
zékiikbdl. Egy kisebb iiregbe emeled a nehéz ladat,
majd utanamaszol. Egy 1j jaratban talilod magad,
ahol felkapod a ladat, és elindulsz. Veletleniil azon-
ban belerugsz egy kifeszitett kotélbe, ami egy mérge-
zett nyilvessz6t hoz mikdédésbe, amely egyenesen a
gyomrodba farédik. Osszeesel, és életed utolsd latva-
nyaként az tarul a szemed elé, amint a két Troglodita
diadalittasan ugral fel-ala a barlang bejarataban.
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276.

A Kardod utan nyalsz, mire a n6é azonnal rad 16. Tedd
probara szerencsED! Ha nem vagy szerencseés, a 16vés
pontos, ¢s azel6tt halott vagy, hogy é¢lettelen tested
elteriil a foldon. Ha szerencsed van, az utonallo célt
téveszt, megkaparintod fegyveredet, melynek marko-
lata atforrosodott a lavatol, és megégeti a tenyeredet
(vesztesz 2 ELETERS pontot). Ekdzben a nd is elérant-
ja kardjat.

Hirkhana UGYESSEG 9 ELETERS 10

Ha te nyerted az dsszecsapast, lapozz a 203-ra.

277.

Egy jabb barlangba érkezel, amit négy ajton at hagy-
hatsz el. Koziililk harom fémbdl keésziilt, melyeken
egy-egy égtaj runajelét pillantod meg. A negyedik, fa-
bdl eszkabalt ajton semmilyen jelet sem veszel észre.
Melyiken lépsz be?

A faajton? Lapozz a 39-re.
Az északnyugat jelével

¢kesitett ajton? Lapozz a 205-re.
Az északkelet-ranaval

megjeldlt ajton? Lapozz a 382-re.

A delkelet-jelét viseld ajron? Lapozz a 2-re.
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278.

— Bolcsen valasztottal. A Szakadék Gsszes aranya sem
ér semmit, ha a Gonosz a felszinre szivarog, és ki-
szivia az Orokéletii Fa erejét. (Kalandlapodon jelold
1j szerzemeényedet, melynek segitségével minden al-
kalommal, amikor erre lehetdséged lesz, megsiithe-
ted eledeledet.) Az Gregember ezutan mozdulatlan-
na dermed, és észreveszed, hogy borén a fatdrzsek
erezet¢hez hasonlé mintak jelennek meg. Gregoriusz
ezt kivetden elkisér a fabol késziilt alagutak végéig,
kezet raztok, majd visszafordul. Az értekes talalkozas
miatt kapsz 2 szerencse pontot. Hamarosan ismét
egy sziklaiba vajt alagitban haladsz el6re, mikozben a
Gregoriusz kezébdl a tenyeredbe furddott szalkaktol
probalsz megszabadulni. Hamarosan az alagat elvi-
selhetetleniil felforrosodik. Lapozz a 112-re.

279.

Berohansz a sziik barlangba, melynek kozepén egy
gaddoni ifjat latsz egy furcsa halo fogsagaban. Kor-
benézel az liregben: azon kiviil, amelyiken bejottél,
egyetlen mas kijarata sincsen. Eppen elkezded szét-
vagni a ragados koteleket, amikor hirtelen egy oriasi
Agyaras Pok ugrik rad a barlang tetejérdl. Nagy nehe-
zen kimaszol alola, majd Kardoddal ratamadsz.

Agvaras Pok UGYESSEG 6 ELETERS 10

Ha legy6zted ellenfeledet, kiszabaditod a fiut, aki el-
vezet téged a Vas-barlangokhoz. Hamarosan két aj-
tohoz érkeztek, és kisérod azt tanacsolja, hogy a bal
oldalit valaszd. Nyersz 2 szerencse pontot! Lapozz
a 199-re.
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280.

Kis id6 elteltével a nyugodtnak mondhato sotétséget
eléenkvirds szinek valtjak az alagatban, és a levego is
igencsak felforrosodik. Mikézben recsegés és sister-
gés hangja csapja meg a fiiledet, a szekér megall. Ki-
rangatnak a kocsibodl, és egy lavafolyamot pillantasz
meg a labad elott, amelybdl kocka formaju kétémbaok
emelkednek ki. Harom sornyi gazlokovet veszel észre
a hompdolygd magmaban: az elsé sorban egy kétdomb
helyezkedik el kézépen, a masodikban és a harmadik-
ban harmat-hiarmat latsz. A Trollok hosszasan meére-
getik a gazlokdvek elhelyezkedését, majd egy versikét
kezdenek kantalni, mintha csak goraki iskolas gyere-
kek lennének.

Kdtomb a jobb oldalon,
Egy balra,
Egy arlésan balra.

Mialatt a Trollok a vallukra kapnak, agyadba vésed a
versikét arra az esetre, ha vissza kellene térned erre a
helyszinre. Lapozz a 371-re.
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281.

Miutan egyediil maradtal a Torpével, végigméred a
sebesiilt teremtmenyt. Qldalabol egy nyilvesszo all ki,
ami szinte azonnal fiistté valik. — Tal késd, a méreg
mar szétaradt a véremben — magyarazza. Beszamolsz
neki kildetésedrol, és a Khuddamok emlitésére Gsz-
szerezzen. — Keresd a gaddoniakat... menj a Sarkany-
tiiz Fogadoba... ok talan segiteni tudnak neked...
— hallod a Torpe utolso szavait. Nem tudsz rajta segi-
teni, ezeért elindulsz arra, amerrol az Orkok érkeztek.
Lapozz a 383-ra.

282.

Koveted embertarsaidat, és nemsokéara egy hatalmas
barakkba érkeztek, melyben kobdl késziilt asztalok
sorakoznak. A helyiség kozepén egy Ork egy csontok-
kal és porcdarabokkal sziniiltig 1évé istot kavargat. A
kondér tartalma visszataszito, de miutan egy tanyérral
eléd tesznek beldle, gy ddntesz, elfogyasztod a szer-
folott egyszerd ragut. Nem feledkezel meg négylabu
utitarsadrol sem, am a zsebedbe csusztatott falatokat
Tabasha undorodva kihajigalja onnan. A lakoma utan
egy masik Ork jelenik meg, és az asztalok kdzott jar-
kilva fémbdél késziilt nyakérveket osztogat szét, majd
megparancsolja nektek, hogy vegyétek fol oket. Ha
engedelmeskedsz neki, lapozz a 165-re. Ha kirohansz
a terembdl, lapozz a 139-re.
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283.

Belépsz a lefelé lejt6é alagutba, melynek kozepén egy
sekeély vizii folyocska hompolyodg, amely mentén ora-
kon at gyalogolsz eldre, mignem a vizfolyas egészen
forrova valik, és gyomorforgato biiz szall {6l beldle. A
patak hamarosan eltiinik a foldben, te pedig kisvartat-
va egy kapuhoz érkezel, ami lezarja el6tted az alagutat,
és amelyrdl egy fém kampora akasztott csontvaz log
ala. Kardod tompa fényében elkezdesz a kapu koriil
tapogatozni. Ha bal felé kezdenél kutakodni, lapozz a
75-re; ha jobbra, lapozz a 323-ra.

284.

A fogadoés hatalmas féemkupakban viszi ki a sort az
Orkok elé, majd hozzad lép oda. Elcsodalkozol, hogy
miképpen érzékelte jelenlétedet, hiszen eddig semmi-
vel sem hivtad fel magadra a figyelmét. Meleg ételt
rendelsz téle, majd miutan tavozik, a teremtmények
hirtelen elhallgatnak. A gyertyak pislakolo fényénél a
hideg fut végig a hatadon. Egy fekete képenyes alak
lep be a terembe, és egyetlen fiittyjelére az Orkok
futolépésben viharzanak ki az ivobol. Ezutian bele-
szagol a leveglbe, majd feléd fordul. — Nocsak, egy
Fentfoldi... — sipitja, majd elorantja gorbe szablyajat.
Ha megkiizdesz vele, lapozz a 299-re. Ha inkabb el-
menekiilsz, lapozz a 43-ra.
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285.

Kardod fényénél latod, amint a harcos leveszi sisakjat.
A hossz, s6tét szinii haji nében egy gaddoni harcost,
egy vilagtalan Erzéktestvért ismersz fel. A harcosn6
Khazaraként mutatkozik be, és kozli veled, hogy ki-
finomult érzékei elaruljak neki, hogy honnan jottél.
Beszamolsz neki kiildetésed részleteirdl, majd a né
elkalauzol titeket falujaba, Alsoliregbe. Mikozben ha-
ladtok el6re, Khazara elmeséli, hogy a gaddoni erdk
egyik utolso végvaranak szamito telepiilést Orghuz
eroi ostromoljak.

Hirtelen az egyik Torpe feliivilt, miutan lababa egy
nyilvesszd furodott. Egy négy Orkbol allo jardrcsapat
fedezett fel benneteket. Khazara azonnal ratamad keét
bestiara, a masik kettovel neked kell megkiizdened
egyesével.

UGYESSEG ELETERO
Elsd Ork 6 5
Masodik Ork 7 6

Amennyiben te kerekedtel feliil a kiizdelemben, la-
pozz a 360-ra.

286.

Sietve az at mentén hizdédo igen mély és sotét arok-
ba kuszol. A szeker kozeledesének zajat hamarosan
bardolatlan hanga iivoltozés nyomja el. — Orség!
Hova lett az a Fentd6ldiek fattya, az a naplopo szar-
hazi? Behajittatom az arokba a Gremlineknek! —
Koérbenézel, és riadtan latod, hogy rovid kardjai-
kat csattogtatva egy egész horda félelmetesen hosz-
szu karmu teremtmény kozelit feléd, akik pillana-
tokon beliil miszlikre apritanak téged. Kalandod itt
véget ér.



287-289

287.

A dobok elhallgatnak, igy még tisztabban hallod a vad
sikolyokat a meredek Osvényen valé ereszkedés koz-
ben. Kardodat kezedben tartod ugyan, de a sziik szik-
laparkanyon még meglengetni sem tudnad. Kis id6
mulva egy Gjabb elagazashoz érkezel. Ha balra, a me-
redek lejtén mész tovabb, lapozz a 361-re. Ha inkabb
a jobbra tartd, enyhén lejté sziklaparkanyt kéveted,
lapozz a 146-ra.

288,
A wvarazslat hamarosan szertefoszlik, és néhany pilla-
nattal késébb mar nyoma sincs az iménti pusztitas-
nak. Egy masik folyoson folytatod utadat, és kisvar-
tatva egy tdled bal kéz felé nyilo ajtd mellett haladsz
el, amin a kdvetkezo abrat latod:

OoOoaO
OoOaO
OoOoO

Ha benyitsz az ajton, lapozz a 125-re. Ha inkabb to-
vabbhaladsz a folyoson, lapozz a 207-re.

289.

A folyoson egy lefelé vezetd lépcsdsorhoz érkezel. Le-
mész rajta, és egy hatalmas terembe érkezel. Korbe-
nézve felborogatott bitorokat, szétszort — alighanem
emberi — csontokat és tlizrakohelyet latsz. E nyomok-
bdl arra kivetkeztetsz, hogy a helyiséget nemrégiben
hasznalhattak. Az egyik sarokban két térétt koponya
hever, egy masikban egy szekrényt pillantasz meg.
Ha odamész hozza és kinyitod, lapozz a 114-re. Ha
inkabb tovabbmész a kovetkezd terembe, lapozz a
397-re.



290-291

290.
Olyan kicsire huzod ossze magad a hasadékban,
amennyire csak birod, mikdzben egyre kozelebbrol
hallod az immar szalado léptek hangjat. Hirtelen a bal
labadat megragadva egy teremtmény a mélybe huz.
El6rantod Kardodat, és lecsapsz vele a labadat szoro-
san markolo kézre. Dobj két kockaval! Ha dupla érte-
ket dobtil, sikeriil kiszabaditani magad az ismeretlen
fenevad karmaibol. Ha nem, csdkkentsd 2-vel EneT-
ERGDET, €s probalkozz ujra. Addig ismeteld mindezt,
amig dupla értcket nem dobsz, vagy ELeTERSD nullara
nem csdkken, mely esetben a bestia 6rokre magaval
rant a mélybe, és kalandod itt véget ér. Ha sikertilt
kiszabaditanod magad a szérnyeteg szoritasabol, visz-
szamaszol a barlangba, ahol senkit sem talalsz, majd a
berohansz a legkdzelebbi alagutba. Nyersz 1 szeren-
cse pontot. Lapozz a 201-re.

291.
Egy Griffon fedez fol, és rad tamad. Karmaival egy
alaposan megperzselt Orkot szorongat, de ez nem
akadalyozza meg abban, hogy tiizet okadva lecsapjon
rad. Kardoddal kell megkiizdened a teremtmeénnyel.

Griffon ticyEssEc 8 ELETERG 10

Ha legyozted a bestiat, két lefelé vezetd sziklaparka-
nyon folytathatod a menekiilést. Ha a bal oldalin in-
dulsz el, lapozz a 311-re. Ha a jobb kéz feldlit valasz-

tod, lapozz a 195-re.




292-293

292.

Egy rendkiviil kisméretii helyiségbe érkezel, amely
oreg tivegpalackokkal, kancsokkal, valamint kiszaradt
denevér- és poktetemekkel van tele, mely targyak a
goraki patikat juttatjak eszedbe. Benyomasodat csak
erositi, hogy az egyik sarokban a pattogd tiizet ha-
rom, egymassal sutyorgo, és harsanyan fel-felkacago
boszorkany {ili kérbe. Abban a pillanatban, hogy ész-
revesznek, hatalmas farkasokka kezdenek atvaltozni.
Osztonosen elérantanad Kardodat, de azt ezattal tal
nehéznek erzed ahhoz, hogy megmozditsd. Folnézel,
és immar harom tdkeéletesen kifejlett farkassal allsz
szemben, akik lassan elindulnak feléd, ezért jobbnak
latod menekiilore fogni. Ha az északi kijaraton at ol-
dasz kereket, lapozz a 66-ra. Ha del felé probalkozol,
lapozz a 113-ra.

293.

Egyenesen az Orkra zuhansz, aki elveszti egyensulyat,
¢és leszédiil a szakadékba. Nyersz 1 szerENCSE pontot!
Egy sziklatormelékbdl allo kupacba furodva megta-
lalod Kardodat, amit magadhoz veszel. Kisvartatva
harsany rikoltozas egyre kozeledé hangja jelzi, hogy
1ildéz6id szorosan a nyomodban vannak. Lapozz a
379-re.







294

294.

Az dregember egyre szaporabban veszi a levegtt, majd
megszolal. — Igen, ez az a Kard. Sok évvel ezelott én is
segitettem varazserovel felruhazni a pengéjét — mond-
ja, majd az egyik polchoz lép, és egy hatalmas lexikont
emel le réla. — Es most, Tancred vére, igyekeznlink
kell. Rendkiviil veszélyes kalandra wallalkoztal. A
Khuddamok naprél-napra egyre erdsebbekke vilnak,
¢€s a Szakadék Osszes gonosz erejét a sajat szolgalatuk-
ba allitjak. Ahogy a Pajzs széttorik, a Sotét Fejedelem
meég erdsebb lesz. Nincs modom megtanitani neked
az Erzékharc tudomanyat, ezt meghagyom masoknak,
akikkel kalandod soran talalkozni fogsz. Ellenben ta-
nulmanyozd figyelmesen ezeket a szimbolumokat,
amelyek az Erzéktestvérek aranykorabdl szairmaznak,
amikor ezek a f6ld alatti alagutak is épiiltek. Az abrak
a kovetkezdket jeldlik: Bal, Jobb, Veszély, Biztonsag,
Lefele, Folfelé — sorolja az Oregember a szemkdzt
oldalon lathat¢ szimbolumok jelentését. Ezutan egy
masik lexikont vesz el6, mely a Titkos Kodok megfej-
tésének tanat tartalmazza. Az ehhez fiizétt magyara-
zatat a 399-es fejezetpontra lapozva talalod. (Jegyezd
meg ennek a fejezetnek a szamat, és miutan elsajati-
tottad a kodfejtés képességeét, lapozz vissza ide.)

Az Oregember ennivaloval kinal (nyersz 2 f#nET-
ErS pontot), majd elmondja, hogy meg kell talalnod
a Minosaddurr-barlangokat. — Csak akkor mérhetsz
halalos csapast Orghuzra, ha Kardod pengéjét elotte
megnemesitetted a barlangban égd Langok Magjanak
tizében — mondja, majd a kijarathoz kisér. Utadat
két iranyba folytathatod. Ha balra indulsz, lapozz a
144-re. Ha jobb kéz felé mész tovabb, lapozz a 252-re.



295-296

295,

Udvwvariasan elharitod az ajanlatot, mire a masik Mo-
csari Goblin, aki Hunyorgoként mutatkozik be, értet-
leniil néz rad, hogy egy ilyen remek lehetdséget veszni
hagysz. Mindazonaltal megragadnak, a vallukra dob-
nak, és igen furcsa, zigo hangot kibocsatva elindulnak
veled visszafelé a mocsaron at. A teremtmeények igen
jo erében lehetnek, mert egyszer sem allnak meg pi-
henni. Hamarosan egy katonai taborba érkeztek meg,
ahol csak agy cikaznak a levegOben a vezényszavak s
a karomkodasok, majd egy barakkba visznek kisérdid,
és egy tal visszataszito, fekete szind iszapszerli masz-
szat tesznek eléd ellatmany cimén. Ha bekanalazod a
tanyér fortelmes tartalmat, lapozz a 185-re. Ha nem
vagy hajlando enni beldle, és kihajitod az ablakon, la-
pozz a 354-re.
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296.

Amint kimaszol a vizbdl, végignézel a kezeiden, és
riadtan allapitod meg, hogy azok feketéllenek a ra-
akaszkodott piocaktol! Végigtapogatva magadat ra-
jossz, hogy az arcodra is jutott a férgekbdl. Nagy ne-
hezen lehajigalod magadrol a vérszivokat, de a piocak
mérgetol egyre gyengébbnek érzed magad. Tisztaban
vagy vele, hogy igen kozel allsz az eszmeéletveszteshez.
(Vesztesz 1 fievEsags és 4 ELETERS pontot.) Tabasha
ekdzben befejezi a vizes kaland utani mosakodast,
majd varakozasteljesen megall el6tted. Ha segitségiil
hivod a macska varazserejét (Kalandlapodon jelold,
hogy elhasznaltal egyet a lehetséges kilencbdl), lapozz
a 336-ra. Ha inkabb lepihensz, és megprobalsz erdt
gyijteni, lapozz a 17-re.



297-298

297.

A helyisegben, ahova erkezel, egy mivesen kifaragott,
kiilonleges teremtmeények rajzaival diszitett kélépcso-
sort pillantasz meg magad elott. A féelhomalyban agy
latod, mintha egyik-masik odapingalt kreatira meg-
mozdulna. A felfelé vezett 1épcsokon kiviil minddssze
egy masik ajtot fedezel f6l, mely azonban zarva van.
Egy fényesen csillogd kigyon atlépve elindulsz folfele
a lépcsokon. Lapozz a 106-ra.

298.
A sok gyaloglas teljesen kifarasztott, és érzed, hogy
meg Kkell adllnod kiftjni magad. Hamarosan egy na-
gyobb domb mellé érsz, melynek csucsan egy kiter-
jedt méretii sziklatdmb magasodik — kénnyen védhe-
16, idealis pihendhelynek tiinik.

Aleltan rogysz Ossze a szikla tovében, és pillanatokon
beliil ajult alomba mertilsz. Tabasha motoszkalasara
¢bredsz fel, aki éppen a zsebedbe maszik vissza. Mivel
teljes a sOtétség, ezért elohuzod Kardodat, hogy an-
nak fényénél nézz korbe, amikor rikoltozas, vicsorgas
és fojtott hangt dérmoégeés hangjai csapjak meg fiile-
det. A kivetkezd pillanatban egy feléd rohand, hosz-
szu és éles karmokban végzodo kezet pillantasz meg,.
Ha egy jol iranyzott kardcsapassal megprobalod ar-
talmatlanna tenni, lapozz a 34-re. Ha inkabb elfutsz
elole, lapozz a 316-ra.



299-300

299,
Pillanatokon belil egy Khuddammal, Orghuz egyik

pribekjével talalod magad szemben. El6rantod Kar-
dodat.

Geshrak Khuddam tieyEssEs 10 ELETERS 12

Ha te gyo6ztél, ellenfeled holtteste eltiinik, csak fekete
kipenye, és nemes szivésl vértje marad utdna. Jelold
be Kalandlapodon, hogy egy ujabb Khuddammal vé-
geztel. Lapozz a 251-re.

300.
Lélekszakadva rohansz lefelé a sikiatorban, am veled
szemben egy Mocsari Goblin allja el az utat, akiben
Zordot véled felismerni. A bestia meglengeti szablya-
jat, es neked ront.

Zord,
a Mocsari Goblin iGYESsSEG 6 ELETERS 12

Ha legy6zted, aggodalommal allapitod meg, hogy
kiizdelmetek zajaval felhivtad magadra a figyelmet.
Lapozz a 269-re.



301
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301.

Egy szikladsvényt kovetsz hosszan, melynek két olda-
lan egészen friss tibortiizek nyomait latod. Nemsoka-
ra egy széles szakadékhoz érkezel, melybe lepillantva
nem latod annak aljat, csak a tatongo, fekete mélység-
be bamulsz bele. A szakadék folott egy kotélhid ivel at,
a két hidfoneél pedig egy-egy kébol késziilt Srkunyhot
fedezel f6l. Hirtelen lovas katonak hangja csapja meg
fiiledet, a tavolban pedig Griffonok félelmetes kdrvo-
nalai bontakoznak ki a sotétségbol. Nincs mas valasz-
tasod, mihamarabb at kell rohannod a hidon! Ahogy
a himbalédzo takolmany kdzepéhez érsz, az Orkuny-
hdokbol két-két Ork 6r viharzik el — igy négy bestia
rohan feléd: ketten szembdl vetik rad magukat, ketten
pedig hatulrol vettek (izébe. A négy teremtmeénnyel az
Egy Csapas Harc szabalyai szerint kell megkiizdened
az imbolygo hidon. Ha végzel veliik, miutan atértel
a talpartra, elvagod a hid koteleit. Két iranyba foly-
tathatod utadat: ha a kézelben lathato barlangok felé
indulsz el, lapozz a 189-re. Ha inkibb az iton mész
tovabb, lapozz a 372-re.




302-304

302.

Megcstszol a sziklas lejtén, és nagy csobbanassal egy
pocsolyaban érsz foldet. Mikozben feltapaszkodsz a
hideg vizbol, egy folyot fedezel fel téled jobbra, mig
bal kéz felé egy dsvényt pillantasz meg. Ha a folyas-
iranyt kévetve indulsz el rajta, lapozz a 223-ra. Ha in-
kabb arra mennél, amerrdl a folyo vize érkezik, lapozz
a 145-re.

303.

Felmaszol egy alacsonyabb sziklaparkanyra, eés la-
tod, amint az Orkokat szimatuk odavezeti a sebesiilt
Toérpéhez. — A, itt van, a nyakdrvvel egyiitt. Remek
zsakmany! — Az egyik bestia elveszi a nyakdrvet, és
a zsakjaba teszi, majd ezt kévetden ledofi a Torpét.
— Mennyit kapunk ezért a vasért? — faggatja tarsat, mi-
alatt ugrandozva elindulnak arra, ahonnan erkeztek.
Két iranyban folytathatod utadat. Ha azon az alag-
uton mész tovabb, amelyen az Orkok tavoztak, lapozz
a 383-ra. Ha inkabb visszameész arra, ahonnan jottél,
lapozz a 135-re.

304.

Hosszan gyalogolsz elore az uton, melynek végét to-
vabbra sem latod a hatalmas barlangban uralkodoé
tompa vordses féenyben. Hamarosan egy szekér ko-
zeledésének hangjara leszel figyelmes. Néhany szaz
méterre eldtted az ut mentén egy kokunyhot veszel
észre. Ugy déntesz, hogy nem szeretnél talalkozni a
szekér utasaival, ezért fedezékert kell valasztanod. Ha
a kékunyhéba rohansz, hogy ott rejtézz el, lapozz a
260-ra. Ha az ut melletti arokban hizod meg magad,
lapozz a 286-ra.



305-307

30s.

Kardod fénye abban a pillanatban kialszik, hogy fol-
emeled, igy szem eldl téveszted a harcost — csak a ne-
vetését hallod, és azt érzed, hogy fejbe vag. Vesztesz
2 2LeTERG pontot! Vaktaban meglengeted Kardodat,
de tamadasodat a lovag kénnytiszerrel haritja. — Add
fell Nem gy6zhetsz le egy Erzékharcost a sotétben!
— hallod a harcos tompa és elmosédott hangjat. Ugy
dontesz, nem kiizdesz tovabb: Kardodat leengeded,
¢s az nyomban fényleni kezd. Lapozz a 285-re.

306.
Lapozz a 12-re.
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307.

Egy ujabb barlangba jutsz, amelynek kozepén kékes
fény ragyog, €s egy runairasos tablara leszel figyel-
mes. ,Ha el akarod hagyni ezt a labirintust, ejtsd ki
a Minosaddurr-barlangokban elrejtett Kristalyok sza-
mat!” A barlangban egy 67 kristalybdl allo sort is fel-
fedezel, de miutan ezt a szamot ejted ki, nem torténik
semmi. Ha tudod, hogy a Minosaddurr-barlangokban
hany Kristaly van, és szeretnél minél elébb kikevered-
ni a barlangok utvesztdjébol, lapozz az annak meg-
feleld fejezetpontra. Ha nem tudod, két kijaraton at
hagyhatod el a helyiséget. Ha a délnyugatit valasztod,
lapozz a 27-re. Ha a nyugatit, lapozz a 188-ra.
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308-309

308.

Csodalkozva nézel végig a sitét istallokbol elévezetett
Koyunlu-paripakon. A kiilénés, szdrds, tobbszarvua
meének fel vannak nyergelve ugyan, de nem latsz raj-
tuk kantart — e hatasok a jelek szerint egyszerii lab-
mozdulatokkal dsztékélhetdk, szabadon hagyva ezzel
a harcosok kezeit. Felpattansz az egyik 16 hatira, és
probaképpen tigetsz vele egy kért: megallapitod, hogy
a biztos jarasu paripaval még a sziklakra valo ugratas
sem jelenthet problémat. Egy kiirt jelére a harcosok
Osszegyllnek, és felsorakoznak az erdd kijaratai elott.
A kapuk hirtelen kinyilnak, és az Erzékharcosok ha-
talmas csatakialtassal rohamra indulnak. Koéros-koriil
tiizeket és faklyakat pillantasz meg, és latod, amint a
gaddoniak serege balra, az ostromlok felé tamad, akik
viszonzasképpen nyilzaport zuditanak ratok. Tedd
probara szerencszp! Ha nincs szerencsed, egy nyil-
vesszO eltalal és megsebesit (vesztesz 2 ELETERS pon-
tot). Ha nilélted a kitdrést, lapozz a 256-ra.

309.
Magaval a Kegyetlen Fejedelemmel csapsz most
Ossze. Annyiszor kell megkiizdened vele, ahany élo
Khuddamja szerepel a Kalandlapodon.

Orghuz teyeEssEs 10 ELETERG 12

Valahanyszor megnyersz egy Osszecsapast, huzz le egy
Khuddamot a Kalandlapodrdl.

Ha a Minosaddurr-barlangokban Kardod pengéjét
megedzetted a Langok Magjanak tlizében, lapozz a
385-re. Amennyiben nem jartal a Minosaddurr-bar-
langokban, ismét meg kell kiizdened Orghuzzal, még-
hozza annyiszor, ahany Khuddamja még életben van.

Ha minden életben maradt csatlosat sikertilt lehuz-
nod a Kalandlapodrol, lapozz a 385-re.



310-312

310.

A pihend felfrissitett, és kellé erdt érzel magadban,
hogy folytasd kiildetésed az Igaz Pajzsert. Hosszan
gyalogolsz elére az alagutban, végiil egy sziklaba vajt
orhelyhez érkezel. Az alagit mindkét falan egy-egy
sziik hasadékot veszel észre. Ha miné¢l el6bb atsietnél
az alagut ezen szakaszan, lapozz a 73-ra. Ha négykéz-
labra ereszkedsz, és megprobalsz a nyilasok alatt el-
osonni, lapozz a 351-re.

311.

A szikladsvény eloszdr enyhén lejteni kezd, majd hir-
telen sokkal meredekebbé valik. Ami ennel is kelle-
metlenebb, az az, hogy ezzel parhuzamosan jeges
nyalkahoz hasonlitd iszap jelenik meg a labad alatt,
amin labbelid minden tapadasat elvesziti. Varatlanul
artikulatlan Gvltés csapja meg flledet, s szemed
sarkabdl latod, ahogy az egyik 1ildoz6d a mélybe zu-
han, ahol gyomorforgato reccseneéssel ér foldet. A ko-
vetkezs pillanatban te is megcsuszol, és kalandod a
szakadek melyén ér véget.

312,

Menekilés kozben egyenesen a F6 Khuddamba,
Orghuz hét kegyetlen szolgijanak talan legerdsebbi-
kébe futsz bele. A harcosnd fegyver nélkil, pusztin
fenyegetden hosszi, meérgez6 karmaival kiizd meg ve-
led. Ha pillanatnyilag nincs nalad a Kardod, ellenfe-
leddel a zarojelben lévo pontszamok alapjan kell meg-
vivhod. Ha magikus fegyvered veled van, az eredeti
pontok alapjan kell 6sszecsapnotok.

Friankara ticyEssEs 10 ELETERS 12
Khuddam (12) (16)



313

Ha te nyerted a kiizdelmet, jelold a megdlt Khuddam
nevét a Kalandlapodon. Ha Kardod nalad van, lapozz
a 236-ra. Ha nincs, hirtelen érezni kezded a Kard va-
razserejét, ami magahoz hiz — vegiil az iires fegyver-
raktar egyik sarkaba tamasztva talilod meg fegyvere-
det. Magadhoz veszed, és sietve elhagvod ezt a helyet.
Lapozz a 236-ra.

313.

Gregoriusz egy szovevényes gyokérerdon vezet ke-
resztil, majd egy fabol kesziilt lépcsdsoron kiser fol.
Ezutan egy fabol vijt folyoson haladtok tovabb, veé-
gll egy mivesen kifaragott terembe érkeztek, mely-
nek falai ugyancsak fabol vannak. A helyiségben egy
nagy miigonddal megmunkalt agyat pillantasz meg,
melyen egy oregember fekszik. Meglepve fedezed fol,
hogy ugy tlinik, mintha az Oreg labai a helyisegben
talalhato fak torzseiben végzédnének. — Egy Fentfoldi
van itt. Ot jovendélte meg a préfécia? — vezet be téged
Gregoriusz. Az dregember egészen izgalomba jon, és
hangosan készériilni kezdi a torkat. — A gonosz meg-
mérgezte az Elet Fajat, ami hamarosan egészen kopar
¢s élettelen lesz — mondja. — A profécia arra kotelez,
hogy két targy valamelyikét neked ajandékozzam -
azzal egy zsak aranyra, és az Ordkéletii Fa egy darab-
jara mutat. Melyiket valasztod? Ha az aranyra tartasz
igényt, lapozz a 104-re. Ha inkabb a fadarabot vinnéd
magaddal, lapozz a 278-ra.



314

314.

Egy teremben talalod magad, melybdl egy ajtd nyilik
kelet felé. A helyiség toled jobbra lévo sarkaban egy
fortelmes szagn iszapkupac goz6log. Ahogy kozelebb-
rol is szemiigyre veszed, az iiledék mintha fényleni
kezdene, utana viszont nagyon is hatarozottan feléd
kozelit, mikdzben az iszaptémegbdl harom tiiskés
csap nyulik ki. Az undorité massza mogott egy csapo-
ajtot pillantasz meg, amit azonban csak az Iszapszor-
nyet legydzve tudsz megkozeliteni. Ha nem kivansz
harcba bocsatkozni a visszataszitd teremtmeénnyel, és
a keleti atjaron at eliszkolsz innen, lapozz a 132-re. Ha
a csapodajton at akarsz tavozni, ahhoz le kell gydznéd
az ocsmany bestiat.

Iszapszirny UcYEssEG 8§ ELETERG 12
Ha te nyerted az Gsszecsapast, felemeled a csapoaj-

tot, és egy délkeleti irAnyba vezetd alagutat pillantasz
meg. Lapozz a 235-re.




315-317

31s.

Az épitdkdvek kozott kisebb-nagyobb réseket fedezel
fol, amelyek segitségével felmaszhatsz a fal tetejére —
amennyiben nagvon kdiriiltekintd vagy. Dobj egy koc-
kaval 12 alkalommal! Amennyiben a tizenkét dobas
koziil legalabb nyolcszor 4-est vagy ennél kisebb sza-
mot kapsz, sikeresen feljutsz a fal tetejére. Ha ennel
tébbszor dobsz nagyobb értéket, az egyik orszem fel-
fedez, ijpuskajaval rad 16, és azeldtt meghalsz, hogy
¢lettelen tested a melybe zuhan. Ha épségben felma-
szol a falon, lapozz a 30-ra.

316.
Egyenesen a Husevo Tiiskés Kaktusz karmai kozé
rohansz, ahonnan nincs menekves. A bestia minden
bizonnyal honapokig fog lakmarozni tetemedbdl. Ka-
landod itt véget ér.

317.

Hosszan gyalogolsz el6re a barlangban, és a kimerilt-
ség miatt meg kell allnod pihenni. Miutan aludtal egy
keveset, folkelsz, és latod, amint Tabasha egy fénylo
pikkelyti halat hoz eléd. Ha el kivanod fogyasztani,
nyersz 4 ErLETERS pontot. Ellenkezd esetben irj fel
egy adagot az Elelmiszerkészletedhez. Amennyiben
rendelkezel a tlzrakashoz sziikséges eszkdzokkel, a
megfozott taplalék révén tovabbi 2 £reTERS pontot
is nyersz.

Amikor folkerekedsz, csoszogo hangokat hallasz
meg a kozelbdl. Rejtekhely utin korbekémlelve egy
kisebb bemélyedést pillantasz meg a barlang falaban,
és toled jobbra egy mélyebb hasadékot is észreveszel a
foldén. Ha a falmelyedésben bujsz el, lapozz a 98-ra.
Amennyiben a hasadékot valasztod, lapozz a 290-re.



318-319

318.

Hirtelen mennydérgésszerli robajlassal patadobogas
hangjai itik meg fiiledet. Ovatosan kirbenézel, és hat
hosszu, fekete kopenyt visel6 lovast pillantasz meg.
Amint megpillantanak, hangos tivltésben térnek ki,
és dardaikat készenlétbe helyezve iildozébe vesznek.
Ahogy egyre inkabb megkdzelitenek, az egyik lovas
célba vesz landzsajaval. Tedd probdra szerENCSED]
Ha nincs szerencséd, a landzsa eltalal, és megsebe-
sit (vesztesz 2 ELETERS pontot). Ha szerencsés vagy,
az alak elvéti a dobast. Lelekszakadva eliszkolsz a lo-
vasok szeme eldl, és egy sotét vizd folyocska partjan
talalod magadat. Ha megprobalsz atugrani folotte,
lapozz a 94-re. Ha inkabb a vizbe gazolva proébalsz
partot valtani, lapozz a 263-ra.

319.
Szilardan allsz a gazlokévon. A tovabbhaladashoz me-
lyik kétdmbre ugrasz at?

A bal oldalira? Lapozz a 13-ra.
A veled szemben lévore? Lapozz a 148-ra.
A bal oldalt atlosan

elhelyezkedGre? Lapozz az 54-re.




320-321

320.
Kardodat szorosan markolva haladsz elore a sziklas
talajon, amikor hirtelen ugy érzed, van valami a hatad
mogott. Sarkon fordulsz, és épp megpillantod, amint
egy Kodlidérc megprobal kettéhasitani hatalmas
kardjaval. Nyakadat behtzva elhajolsz a csapas eldl,
és tamadoallast veszel fol.

Kodlidére tiGYEsSsSEG 8 ELETERS 8

Ha legyézted ellenfeledet, egy nagyobb sziklat pillan-
tasz meg veled szemben, melynek oldalaban lépcsdk
vezetnek folfelé. Ha elindulsz rajtuk, lapozz a 210-re.
Ha inkabb jobbrol megkertildd, lapozz a 243-ra.

321.

Egyenesen a vesztedbe gyalogolsz. Ahogy megfor-
dulsz, egy kardjaval hadonaszo Orkot pillantasz meg,
egy masik pedig éppen arra késziil, hogy ijpuskajaval
célba vegyven. Mind&ssze annyi valasztasod marad,
hogy eldontheted, a mérgezett nyil végezzen-e veled,
vagy inkabb megfosztod az Orkokat levadaszasod
Orométol, és a szakadekba veted magad.



322

322.

Miutan kipihented magad, vendéglatoid Menzikhez,
a tudéshoz kisérnek. Utkdzben az ostrom besziir6dé
hangjait hallod, és 0j szovetségeseid elmondjak, hogy
Khazara ismét attért az ostromgyurin, hogy ¢lelmet
hozzon az erdd véddinek. Végiil egy hatalmas kinyv-
tarhoz értek, ahol megpillantod a tudost, aki egy, a
Khulon igen ritka, és rendkiviil hosszn életii fajhoz, a
Gnomokhoz tartozik. Miutan a vaskos kétetektol ros-
kadozo polcok kozott helyet foglalsz, Menzik magya-
razni kezdi a gaddoni vének tudasat a Titkos Kodok
rendszerének megfejtésérdl. Jegyezd meg ezt a feje-
zetpontot, és lapozz a 399-re. Olvasd el figyelmesen,
majd lapozz vissza erre a fejezetpontra.

A tudoés proba elé allit: egy sotét szobaban iiltet le,
ahol egy kolapon az alabbi jeleket tapogatod le:

o0 .
o . .
. O

Ha tudod, hogy mely szamot kell kiejtened, lapozz az
annak megfelelo fejezetpontra. Ha nem tudod, lapozz
a 228-ra.



323

323.
Lestprod a bejarat feliiletérdl a rarakddott port és az
azt beborité pokhalokat, ezt kivetGen az alabbi abrat
tapogatod ki rajta:

00
. 0
. 0.

Amennyiben meg tudod fejteni a Titkos Kodot, kiej-
ted az annak megfelel6 szamot — lapozz az igy kapott
fejezetpontra. Maskiilénben vissza kell térned a ko-
rabbi elagazashoz, és a Meredek Barlang felé vezetd
jaraton kell elindulnod lefelé. Lapozz a 357-re.




324

324.

Belopézol a konyhaba. Ehes vagy ugyan, de a vilag
minden kincséért sem lennel hajlando megkostolni
az Orkok gyomorforgatd szagn kotyvalékat. Ha Ka-
landlapodon szerepel legalabb 1 étkezésre elegendd
Elelem, ugy most ehetsz (a valtozast jeldld a Kaland-
lapodon — nyersz 4 £LETERSG pontot). Maskiilénben
nyelsz egy nagyot, és éhes maradsz (vesztesz 2 ELET-
ERG pontot).

Néhany pillanat mulva két Goblin ront be a helyi-
ségbe — nyilvanvaloan azzal a szandékkal, hogy egy-
egy ujabb fejadagot lopjanak maguknak. Diihédt pil-
lantasokat vetnek rad, majd elérantjak kardjaikat, és
neked tamadnak. Egyesével kiizdj meg velik.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Goblin 6 6
Masodik Goblin 5 6

Ha te nyerted az Gsszecsapast, ujabb teremtmények
kozeledtének larmajat hallod, ezért sietve beugrasz az
imeént latott ablaknyilason. Egy pillanatra elfog a féle-
lem, hogy a hirtelen mozdulattol kényeskedve nyiva-
kolo Tabasha hatramarad, de aztan utanad iramodik.
Lapozz a 143-ra.




325-326

32s.

Ismeét egy terembe érkezel, melyet a falakon elhelye-
zett faklyakbol felszallo fekete fiist tolt meg. A fiist
egyre siirtibbé valik, és pillanatokon beliil mar nem is
vagy képes lelegezni. Elindulsz a helyiségbdl kivezetd,
dél felé vezetd kijarat felé, de a labaid igen nehezen
engedelmeskednek akaratodnak. Dobj két kockaval!
A kapott Osszeg mutatja meg, hogy mekkora ertfe-
szitést kell tenned ahhoz, hogy elérd az ajtot. Ha ez
az érték kevesebb, mint jelenlegi £LETERGD, sikeresen
eljutsz a kijaratig — lapozz a 68-ra. Ha nagyobb vagy
ugyanannyi, tid6d megtelik fisttel, és meghalsz.

326.

Az ajto bevagodik mogotted, és egy aprocska helyi-
ségben taldlod magad. A teljes sOtétségben csak egy
tavoli hangot hallasz. — Sorsod Minosaddurr szérnye-
tegének, Shadrac kezében van! — Kisvartatva egy vo-
rosen izzo szempart fedezel f6l, majd egy visszataszi-
t0 kinézetil, szOrds bestia alakja rajzolodik ki elGtted.
A teremtmeénynek két feje van, mindketton egy-egy
szem piroslik. Mind a hat kezében egy-egy véres szab-
lyat szorongat. Meg kell kiizdened a szdrnyeteggel,
aki igen veszélyes ellenfélnek igérkezik.

Shadrac ticrEssec 10 ELETERS 12

Ha te nyerted az 0sszecsapast, egy nyitott ajtot fedezel
fol a szemkozti falon. Lapozz a 173-ra.



327-328

327.

Sikeresen keresztiilverekedted magad a Hidra wvul-
kanjan, és egy roppant kiterjedési barlangban talalod
magad. Megkdnnyebbiilten allapitod meg, hogy il-
dozoid koziil senki sem maradt a nyomodban. Meg-
allsz pihenni, és kbzben rajossz, hogy teljesen elve-
szitetted tajékozodo-képességedet. Tabasha elGugrik
zsebedbdl, és vadaszni indul, de tres kézzel, mi tébb,
megtépazott szorrel tér vissza, amitdl igen letdrtmek
tinik. Veled szemben két aprd termetl alak jelenik
meg, akik egy kétombdét cipelnek. Ha elindulsz felé-
juk, lapozz a 233-ra. Ha nem akarsz veliik taldlkozni,
lapozz a 301-re.

328.

Kardodat meglengetve lerchansz a lépcsokon, mire
az Orkok megrettennek egy pillanatra, ¢és menekiilni
kezdenek. Orémod csak egy pillanatig tart, ugyanis
ahogy nekilatsz a Torpe kiszabaditiasanak, a bestidk
lassacskan felfogjak, hogy 0k hatan vannak, te pe-
dig egymagad ékeztél. Raébredve e felfedezésiikre az
Orkok visszatérnek, es azonnal elkezdenek kardjaik-
kal szurkalni. Dobj egy kockaval — ez az értek jeloli
a teremtmeények déféseinek helyét. Most ismét dobj
egy kockaval, melynek eredménye a te valaszcsapa-
said helyét mutatjak meg. Ha a két érték megegyezik,
sikeriilt kivédened az {itést, és lekaszabolod az egyik
bestiat. Ha nem, 0k sebeztek meg téged, és minden
ilyen esetben 1 ZLETERS pontot veszitesz. Addig is-
mételd meg mindezt, amig £LETERSG pontjaid el nem
fogynak, vagy amig két Orkot meg nem 6lsz — ebben
az esetben a masik négy fejvesztve futasnak ered, és te
kiszabaditod a Torpét. Lapozz a 41-re.



329-331

329.

A hasadék bejarata lényegesen sziikebb, mint ami-
lyennek kiviilrdl tiint — a Térpék gond nélkiil adértek
rajta, és eltiinnek a barlang sitétjeben, te viszont be-
szorulsz a nyilasba. Amennyiben Kalandlapod szerint
hatizsakodban 2-nél tobb Tiizel6-egységed van, ugy
azok miatt képtelen vagy kiszabaditani magadat. Egy
csapat Goblin talal rad, akik egy fémbdl késziilt nyak-
orvet helyeznek rad, és kalandod itt véget ér.

Ha zsakodban 2 vagy kevesebb Tiizel6-egység lapul,
nagy nehezen atpréseled magad a jarat szajan (nyersz
3 szERENCSE pontot), és Aspraék utan loholsz. La-
pozz a 29-re.

330.
Lapozz a 38-ra.

331.

Felkapaszkodsz a foldre zuhant sziklatdmbikon, és
belépsz a nyilason. Legnagyobb meglepetésedre a
hasadék bezarul mogotted. Tabasha sietve visszaug-
rik kopenyed zsebébe. Kardod homalyos fényénél egy
magas, sotét alakot pillantasz meg, amint az egyik
falnak tamaszkodva szitkozodik. — Azok az istenver-
te Orkok megsebesitettek... azzal a méreggel... — Egy
Khuddamba botlottal, akit sajat seregének ijaszai
sebesitettek meg, de még igy is rendkiviil veszélyes
ellenfélnek igérkezik. Amint megpillant, Kardod fé-
nye azonnal elhalvanyul, és a teljes sotétségben kell
megkiizdened Orghuz pribékjével. Ha korabban elsa-
jatitottad az Frzékharc tudomanyat, kiizdj meg vele a
szokott modon. Ha nem, a csata idejére vonj le ma-
gadtol 2 GerEssEs pontot.



332-333

Gurskur Khuddam ticyEsses 10 ELETERS 8

Ha te nyerted az Gsszecsapast, lapozz a 99-re.

332.

El6rantod Kardodat, és az Orkokra tamadsz, akik
valakinek a nevét voltve menekiilni kezdenek. Pil-
lanatokon belil egy Sziklaharcos alakja bontakozik
ki a sOtétbol. Szemed sarkabol latod, hogy a szekeér
elviharzik, a Torpék pedig utana vetik magukat, igy
egyediil allsz szemben a gélemmel, ami fegyvertelen
ugyan, am karjaival kénnyedén osszeroppanthatja a
csontjaidart.

Sztklaharcos UGYESSEG 7 ELETERG 8

Ha te nyerted az Gsszecsapast, a hosszu és kemény
kiizdelem utan kiftjod magad, és tarsaid keresésére
indulsz, akiknek azonban nyomat sem talalod. Ugy
dontesz, hogy egyediil indulsz el az alagtatban. Lapozz
a 393-ra.
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333.

A lada fedele nyitva van. Ahogy felemeled, a Troglo-
ditak hangos rikoltozasba atmeno iivoltozésbe kezde-
nek fedezékiik mogiil. Belenézel a ladaba, amiben ék-
szercket, és aranyozott csecsebecséket pillantasz meg
— és egy kotéllel kifeszitett tort, melyet a fedél kinyi-
tasaval mikédésbe hoztal! Tedd probara szerencsiEp!
Ha nincs szerencséd, a tor a homlokodba furodik, és
azonnal meghalsz. Ha szerencsés vagy, a fegyver elre-
piil a vallad folétt. Lapozz a 150-re.



334-335

334.
Egy barlangba érkezel, amelyben hatalmas kupa-
cokba stoszolt kardokat talalsz. Hogy a négy kijarat
valamelyiken kijuss a helyiségbdl, kénytelen vagy ke-
resztiilverekedni magadat a fegyverhalmokon. Melyik
ajton at tavozol?

Az északnyugatin? Lapozz a 107-re.
Az északkeletin? Lapozz a 200-ra.
A délkeletin? Lapozz a 194-re.
A délnyugatin? Lapozz a 382-re.

33s.
Egy méreggel atitatott nyilvesszd egyenesen arcon ta-
lal — megszédiilsz, és vesztesz 1 OcyEssEe pontot. Vé-
giil eléred a legkdzelebbi kékunyhot. Lapozz a 47-re.
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336-337

336.

Egy kemény agyon fekve arra térsz magadhoz, hogy
Tabasha a mellkasodon dorombol. Kirbenézve olyan
érzésed van, mintha egy Gyogyito szobajaban lennél.
Az egyik sarokban egy Oregasszonyt pillantasz meg,
aki egy rokka elott 1l, és olyan szemekkel pillant le
rad, mintha valami terve lenne veled. Mikézben a ke-
reket porgeti, inkabb maganak, semmint neked kezd
beszélni. — O igen, aranyom. Vilagos, hogy a Kard az
&vé... Tancredé. Es most egy ujabb Fentf6ldi van itt,
hogy végezzen a Gonosszal. — Az asszony ekkor rad
néz. — Igen, kihtztalak a csavabol, amikor ez a nagy-
szeri macska segitségiil hivott. En is ugy gondolom,
hogy a Gonosznak el kell takarodnia... azt akarom,
hogy Orghuzzal végezzenek, meg akarok szabadulni
a Gyulolettdl, amit 6 szabaditott rank. — Ekkor egy
fiolat ny0jt at neked, amiben a piocak elleni méreg
ellenszere 16tydg. Lapozz a 79-re.

337.
Egy teremben talalod magad, melynek kdzepén egy
hatalmas asztal foglal helyet. A koriilotte 1évo székek
iiresek, ellenben az asztal alatt sokan tartozkodnak:
ivaszatban megfaradt Trollok, Orkok, Sotét Elfek és
Goblinok alszanak a padlora borulva. Beosonsz a

helyiségbe, ahonnan harom kijaraton it tavozhatsz.
Melyiket valasztod?

Az északit? Lapozz a 122-re.
A nyugatit? Lapozz a 83-ra.
A keletit? Lapozz a 40-re.



338-343

338.
A naléloket személyesen az Ork parancsnok tdvézli,
és mindenkit a taborban felallitott konyhakhoz vezé-
nyel. Ha a tobbiekkel tartasz, és megnézed, hogy ezut-
tal mit foztek ki nektek, lapozz a 282-re. Ha inkabb az
egyik sziklarepedésben elrejt6zdl a tovabbi megpro-
baltatasok eldl, lapozz a 152-re.

339.
Egy terembe érkezel, ahonnan két kijaraton at ta-
vozhatsz. Ha az észak felé vezetot valasztod, lapozz
a 196-ra. Ha inkabb a nyugati iranyba nyilon mész
tovabb, lapozz a 162-re.

340.

A sziklaparkany nemsokara véget ér, ahonnan nem
tudsz tovabbhaladni lefelé — zsakutcaba jutottal! En-
nél is nagyobb baj, hogy harom Ork jelenik meg mdo-
gotted, akikkel az Egy Csapas Harc szabalyai szerint
kell megkiizdened. Ha legyozted Gket, visszamész az
elagazasig, és egy masik sziklaparkanyt valasztasz. Ha
a jobb oldalin haladsz tovabb, lapozz a 156-ra. Ha a
kozépson indulsz lefelé, lapozz a 242-re.
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341.
Lapozz a 160-ra.

342.
Lapozz a 38-ra.

343.
Lapozz a 171-re.



344-345

344.

Miutan belépsz az ajton, az bevagodik mogotted. Egy
keskeny sziklaOsvényt kezdesz kovetni, mely el6bb del
felé, majd keletnek vezet. Az dsvény egyik oldalan keé-
kes szinii flistgomolyagokat pillantasz meg, melyekbol
a foldrol felemelkedve rémiszto testek formalodnak,
¢és hirtelen egy harcos alakjava iallnak &ssze elGtted. A
harcos feléd csap kardjaval, és alig téveszt célt. Te is
lesujtasz ra fegyvereddel, de Kardod pengéje athatol
szellemtestén. Jobbnak latod kereket oldani, és a hoz-
zad legkozelebb eso, kelet fele vezetd atjaron rontasz
be. Azonban hidba zarod be magad mogott az ajtot, a
szellemalak minden tovabbi nélkiil atlebeg rajta. Me-
nekiilni kezdesz, azonban az &svény hamarosan egy
atjarohoz vezet, ahonnan két ajto nyilik. Ha az észak
felé vezetdn lépsz be, lapozz a 162-re. Ha a keleti ira-
nyun at mesz tovabb, lapozz a 24-re.

345.

A jobb oldali folyo felé iranyitod a csonakot — egyene-
sen az Ordog Fogaiként nevezett sziklak kdzé. Dobj
egy kockaval! A kapott értek mutatja a ladik pozicio-
jat. Most dobj még egyszer egy kockaval — ez az ér-
ték hatarozza meg a szikliak elhelyezkedését. Ha a két
dobas eredménye megegyezik, a csonak nekiilitkbzik
az egyik hatalmas kétombnek, és azonnal meghalsz.
Ismeteld meg kétszer a miiveletet. Ha mind a harom
probat sértetlentil Usztad meg, nyersz 1 szERENCSE
pontot. Lapozz a 261-re.



346-348

346.
Ereszkedeés kiozben hallod, amint az Gtemes dobszo
megszinik, és az Orkok kurjongatasa hasit a levegobe.
A szirten vezet0 Osvény hamarosan egy elagazashoz
vezet, ahonnan harom iranyba folytathatod a mene-
kiilést. Melyiket valasztod?

A bal oldali sziklaparkanyt? Lapozz a 361-re.
Az egyik alacsonyabban vezetd
parkanyhoz vezetd letorést? Lapozz a 220-ra.
A jobb keéz feloli lefelé lejto
szikladsvenyt? Lapozz a 67-re.
347.

Egy leszakado¢ sziklatomb nem sokkal melletted zug
el. Felkésziilsz ra, hogy ujabb sziklaomlas esetén Kar-
doddal védd meg magad. A lépcsok azonban hama-
rosan veget érnek, és Bosak leirasanak megfeleléen
egy egyenes alagutban folytatod utadat. Hirtelen se-
gélykialtast hallasz egy t6led balra lévé repedésbdl.
Ha bemaszol rajta, hogy megnézd, ki van veszélyben,
lapozz a 279-re. Ha iigyet sem vetve ra tovabbmeész,
lapozz a 155-re.

348.
Ovatosan korbejarod a termet. Hirtelen azonban su-
hanas hangjaira kapod {6l a fejedet: nyilvesszok téme-
ge vett célba téged! Dobj egy kockaval! A kapott érték
fogja meghatarozni poziciddat a sotét csarnokban.
Most dobj 1ajbdl, hogy megtudd, hol suhannak el a
nyilvesszok. Ha a két érték megegyezik, a vesszok el-
talalnak, és vesztesz 2 f1.ETERS pontot. [smételd meg
kétszer a probat, eés ha talélted, sietve visszafordulsz,
és inkabb a holttest felé meész tovabb. Ha sértetlen
maradtal, nyersz 1 szerencse pontot. Lapozz a 87-re.



349-350

Lapozz a 160-ra.

350.

Meghuzod a harangot. A hosszan visszhangzo kon-
gastol eltekintve sokaig semmi sem torténik. Mar ép-
pen tovabballnal, amikor hirtelen egy csonak tiinik 61
a vizen. A folyon ereszkedd ladikot egy igen kiilénds
kineézetl alak iranyitja — elsd pillantasra félig ember-
nek, felig Orknak tiinik. A lélekvesztd veégiil éppen a
harangnal all meg. Kormanyosa megkérdezi, hogy at-
vigyen-e a tulpartra. Miutan jobban végigmér, kozli
veled, hogy ingyen veheted igénybe a komp-szolga-
latot, majd hellyel kinal a ladikban. A csonak fara-
ban egy oriasi, dsszekdtozdtt csomagot latsz, eliilsé
felében pedig szerszamok hevernek szerteszét. Amint
leiilsz, nyakad és csukloid azonnal megmerevednek.
Débbenetedet latva a révész felr6hdg, majd elohuz-
za az Osszenyalabolt csomagot, amit kinyitva feltarul
elotted annak tartalma: két ugyancsak megkotozott
Torpe. Azonnal rajossz, hogy a révész egy Rabszol-
ga-kereskedd Kaloz. Mikézben ellenallhatatlan erdt
érzel arra, hogy alomra hajtsd fejed, Tabasha melléd
pattan. Ha igénybe akarod venni a segitségét, lapozz a
164-re. Ha inkabb kivarsz, lapozz a 123-ra.



351-352

351.

A foldre hasalsz, és elrejt6zdl a szlik hasadékban. Hir-
telen azonban a fold beszakad alattad, és egy iszappal
teli verembe zuhansz, amelynek szélén kisvartatva hat
diadalittas Xokusai Ork tlinik fol. Fiiledet megcsapja,
amint egyikiik azt kérdezi tarsaitol, hogy eljott-e végre
a Rettegés Sziklainak ideje, majd egy orrfacsard biizt
araszto, apro, kerek teremtményt hajit le a verembe.
Undorito gazaitol pillanatokon beliill eszméletedet
veszted. Lapozz a 64-re.
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352.

Egy barlang belsejében térsz magadhoz, melynek
bejaratat faajto torlaszolja el, és falain két csapoajtot
fedezel fol. Koriilotted igen izgatottnak tiind Torpék
nylizsdgnek, akiken ezuttal mar nem latod a korab-
ban megfigyelt nyakérveket. A nd egy kis ennivalot
hoz neked, majd beszélni kezd. — Sajnalom az iment
kellemetlen kozjatékot, de az Orkok seregében akad
néhany Fend6ldiekbdl allé szakasz is. — A né Finom-
arci Aspraként mutatkozik be, és hamar felismeri,
hogy személyedet élénk érdeklodés ovezi a Szakadék
urai kézott. — A Khuddamok mar régota vadasznak
rad. — Ekkor egy TOrpe ront be a helyiségbe, majd egy
éleset fiittyent, melynek nyoman a barlang bejaratat
elreteszelik. Aspra visszaadja a Kardodat, ¢és arra kér,
hogy segits nekik a rajuk toré ellenséggel vivando
harcban. A barlang mely pontjan mész védoallasba?
Ha a bejarati ajtot valasztod, lapozz a 267-re. Ha az
elsé csapoajto mellé allsz, lapozz a 131-re. Amennyi-
ben inkabb a masodik csapdajto mellett teszed magad
hasznossa, lapozz a 97-re.



353-354

353.

Egy szikla mogé rejtozve acsorogsz egy darabig, és la-
tod, amint kisvartatva egy Troll jon ki a fogaddobol.
Megprobalja labra allitani a f6ldon fekvo alakot, aki-
rol pillanatokon beliil kidertil, hogy ugyancsak egy
Troll, és szemlatomast rendkiviil be van rigva. Az
ittas teremtmeény tiltakozik az ellen, hogy hozzaér-
jenek, elorantja szablyajat, és vagdalkozni kezd vele.
Tarsa elhajol az Gtések elGl, majd hatalmas erovel ke-
pen torli. Miutan elrancigalja magatehetetlen koma-
jat, belépsz a fogadoba. Lapozz a 381-re.

354.

Kisvartatva Fentfoldiek egy csoportja érkezik a helyi-
ségbe, majd faradtan elnyilnak kemény priccseiken.
Egyikiik sem szolal meg, csak tiveges szemmel ba-
mulnak a plafonra vagy maguk elé. Néhanyukon fem
nyakdrvet veszel észre. Hamar rajdssz, hogy alkal-
mi szobatarsaid Orghuz seregeének frissen toborzott
Ujoncai, akik kdziil tobbeket kényszeritéssel soroztak
be, néhanyan pedig 6nként alltak a gonosztevd szol-
galataba. Ugy tiinik, a tobbiek azt hiszik, hogy te is
egy Uj katonatarsuk vagy, ezért ligyet sem vetnek rad.
Varatlanul dobszo harsan fol, és te a tobbiekkel egyiitt
felcsatolod Kardodat, majd veliik tartva felsorakozol a
korlet elétt, ahol egy teljes pancélzatba 6ltdzott lovag
tart szemlét a sereg folott. Sisakja mogott nem latod
az arcat, de a pancéljan viselt, keresztbe rakott tordket
abrazolo jelvényt azonnal kiszurod. Arra gyanakszol,
hogy 6 lehet a goraki arulo, aki feltérte a Nagy Pecsé-
tet. Hamarosan véget ér a seregszemle. Ha a katonak
vonulasa keltette csodiiletet kihasznalva megprobalsz
észrevétleniil felszivodni a sotétben, lapozz a 388-ra.
Ha a tdbbiekkel egyiitt visszatérsz a barakkokba, la-
pozz az 55-re.



355-356

355.

Az atjaron keresztiil egy barlangba jutsz, melynek ko-
zepén egy mélynek latszo kisebb to teriil el. Atkelni
nem tudsz rajta, de nem annyira széles, hogy ne pro-
bald meg atugrani. Dobj ket kockaval! A kapott érték
lesz a to szélessége. Ha ez az érték nagyobb ZLETERS
pontjaid szamanal, Elkiem Vérés Mély Tavaba zu-
hansz, és kalandod itt véget ér. Ha sikertilt atugranod
a tulpartra, négy kijaraton keresztiil folytathatod uta-
dat. Melyiken mész tovabb?

Az északkeletin? Lapozz a 222-re.
A délkeletin? Lapozz a 264-re.
A délnyugatin? Lapozz a 16-ra.
Az északnyugatin? Lapozz a 45-re.

356.

A vulkan bejarata igen meredek. A mogotte feltarulo
barlangot a tlizhanyo magjanak vordsen izzo fénye vi-
lagitja meg. Hatrapillantasz, és latod, hogy egy sereg
Vampirdenevér repked a bejarat elott, de nem kovet-
nek téged. Veled szemben két nagyobb treget latsz.
Ha a bal oldalin lépsz be, lapozz a 171-re. Ha a jobb
oldalit valasztod, lapozz a 218-ra.



357-358

357.

Hosszan gyalogolsz elére az alagitban, ami egy id6
mulva egy hatalmas barlangba vezet, melynek szem-
kozti falanak kozepén egy hatalmas, mives faragva-
nyokkal diszitett kaput pillantasz meg. A tagas he-
lyiséget faklyak vilagitjak meg, melyek fényében egy
ortornyot fedezel fol, amelyben Orkok strazsalnak. A
kapu elé idénként lovasok, valamint alaposan meg-
rakott szekerek érkeznek. A hozzad legkdzelebb lévo
kocsi fortelmesen biizlé bel- és borkotegekkel van
tengelytOrésig megrakodva, és jobbnak latod nem vé-
giggondolni, hogy miféle teremtményeket nyuzhattak
meg értiik. A kapu kinyilik, és kedvez6 alkalmad nyilik
arra, hogy észrevétleniil atjuss rajta. Ha a kordé visz-
szataszito rakomanya ala rejtézve probalod kijatszani
az Ordket, lapozz a 88-ra. Ha inkabb a félhomalyban
probalsz meg beslisszolni a kapun, lapozz a 172-re.

358.
Hatarozottan, de udvariasan az értésére adod, hogy
nincs olyan targya, amire jelen pillanatban sziikséged
lenne. Mikézben Osszecsomagol, Pierskat megjegyzi,
hogy nagy lehetdséget szalasztottal el, majd tovabball.
Lapozz a 369-re.




359-361

359.
Egy kivetkez6 barlangba lépsz be, amelynek falan al-
talad ismeretlen motivumokat tapogatsz ki. Alaposan
korbenézel, és megallapitod, hogy a helyiséget négy
iranyban hagyhatod el. Melyiket valasztod?

A helyiség padléjabol nyilo

csapoajtot? Lapozz a 227-re.
Az északkeleti ajtot? Lapozz a 194-re.
Az északnyugati ajtot? Lapozz a 382-re.
A délnyugati ajtot? Lapozz a 2-re.

360.
Elcsodalkozol Khazara harckészségen, aki kdnnyedén
végez ellenfeleivel. A csetepatét kivetden egy mocsar-
vidéken keresztiil kizelititek meg az Alsoiireg telepii-
lés védelmi vonalainal kialakitott atjaro-rendszert. A
nd megérint par kébe faragott szimbolumot, és szajat
egy alig hallhato szd hagyja el, ami ugy hangzik, mint-
ha egy szamot suttogott volna: ,,57”. Lapozz az 57-re.

361.

Ahogy ovatosan ereszkedsz, észreveszed, hogy a szikla
falarol lava csopog lefele. Mogotted egy Ork tlnik fel,
de megkonnyebbiilésedre a lavaszivargas ala ér, és a
forré permettdl egyensulyat vesztve a mélybe zuhan.
Veégiil a sziklaparkany ismét kétfelé agazik. Ha a jobb
keéz felé, lefele tartd Osvényen menekiilsz tovabb, la-
pozz a 156-ra. Ha inkabb a kdzvetleniil alattad eresz-
ked6 parkanyra ugrasz le, lapozz a 204-re.



362-363

362.

Belekapaszkodsz a kotélbe, és elkezdesz folfelé masz-
ni. Igencsak meg kell kiizdened minden egyes meéte-
rért (az erdfeszitées miatt vesztesz 1 ELETERS pontot),
de hamarosan ennél komolyabb nehézségeid tamad-
nak. A téled balra 1évé Ortoronyban posztoldo Ork 6r
észrevesz, és ijpuskajaval azonnal célba vesz. Dobj két
kockaval! Ha dupla értékeket dobsz, egy nyilvesszo
eltalal, és vesztesz 2 2LETERG pontot. Ismételd meg
haromszor ezt a muiveletet, es ha tuléled, felersz a fal
tetejére, ahol egy sebesiilt Goblinba botlasz. Hirtelen
harom Xokusai Elit Orkot pillantasz meg, amint feléd
rohannak. Egyesével kell megkiizdened veliik.

UGYESSEG ELETERO

Elsé Xokusai Ork 7 8
Masodik Xokusai Ork 6 8
Harmadik Xokusat Ork 8 8

Ha te nyerted az &sszecsapast, leugrasz a fal talso,
kodbe burkolozott oldalan. Lapozz a 90-re.

363.

Dobj harom kockaval! Az eredmény a szakadek szé-
lességét jeldli, amit at kell ugranod. Ezutan dobj egy
kockaval, és a kapott értéket add hozza £rETERG pont-
jaid szamahoz. Ha az igy kapott 6sszeg nagyobb vagy
ugyanannyi, mint a szakadék szélessege, sikeresen fol-
det érsz a szurdok tiloldalan — lapozz a 203-ra. Ha
kisebb, kalandod a szakadék mélyén ér véget.






364

364.

Biztonsagosan foldet érsz. Nyersz 2 szErENCSE pon-
tot. Korbenézel, és az oszladozo kédben felsejlenek
Orghuz Tornyanak fenyegetd kdrvonalai. A hatalmas
épiiletet korbeoleld széles vararokban visszataszito ki-
nézeti zold iszap hompdlydg. A bastyara emlékeztetd
épiileten egyetlen bejaratot latsz, és azt is észreveszed,
hogy a Torony mind a négy sarkanal egy-egy vicsorgo,
szarnyaikkal vadul csapkodo Vizkopo strazsal. A kod
ismét egyre stribbé kezd valni, mikézben elindulsz
az erdd felé. Egy pillanatra elhaladsz egy Ork mel-
lett, am meég azelStt, hogy Ggy donthetne, hogy meg-
tamad, a kod teljesen elrejt a szeme el6l. Hamarosan
egy, az iszappal teli arkon ativelé hidon haladsz to-
vabb, és szerencsédre a tejfolszert kodben eszrevétlen
maradsz a hidon posztolo két Troll 6r elétt. Nehany
pillanattal késobb egy fembdol kesziilt ajto eleé erkezel,
¢s tudod, hogy ettdél a ponttodl kezdve tébbé nem hiv-
hatod segitségiil Tabashat. A bejarat mocsokkal bori-
tott feliiletén az alabbi abrat fedezed fol:

.0 .

o .
Ha meg tudod fejteni a Titkos Kodot, lapozz az annak
megfelel fejezetpontra. Ha nem boldogulsz vele, fel-
pillantva egy kosztol elszinezédott szemétledobo-nyi-
last fedezel fel az erdéd falan. Megallapitod, hogy a ko-
témbok kdzotti résekbe kapaszkodva fel lehet maszni
odaig. Dobj egy kockaval 12 alkalommal! Ha legalabb
nyolc dobasod eredménye 1 és 4 kdzotti szam, sike-
resen felmaszol a nyilasig, amelyen atbujva egy for-
telmes szagu helyiségbe érkezel — lapozz a 224-re. Ha

négyneél tobb alkalommal is 5-Gst vagy 6-ost dobtal,
lezuhansz, és a feneketlen iszapverembe fulladsz.



365-368

365.

Egy mozdulattal a folyoba hajitod a Kardot, és la-
tod, amint lassan elmeriil a tiizforro lavaban. A no
int, hogy lépj ki a partra. Amint kiérsz a szarazfoldre,
Tabasha leugrik valladrol, és a né labahoz dorgolozik.
Az utonalld ekkor hozzad lép, atkutatja felszerelése-
det, és szemlatomast bosszias amiatt, hogy semmi ér-
tékeset nem talal nalad. Macskad ekkor felugrik a né
vallara, majd varakozasteljesen rad néz. Egy pillanatra
oldalt kapod a tekintetedet, és latod, hogy Kardodat
az aramlas a folyo partjara sodorta. Mit teszel?

Megpréobalod megkaparintani
a fegyveredet? Lapozz a 276-ra.
Mozdulatlan maradsz? Lapozz a 394-re.

Tabasha segitségét kéred
(ha meég van ra lehetOséged)? Lapozz a 11-re.

366.
Maga az Ork parancsnok az, aki rogtén rad férmed,
hogy mit keresel a korleten kiviili teriileten, majd va-
laszt sem varva felszolit, hogy térdelj le, hogy lefejez-
hessen. Kardot rantasz, hogy ennek elejét vedd.

Ork parancsnok teYESsSEs 7 ELETERG 8

Ha te nyerted a kiizdelmet, hallod, hogy tébben is ko-
zelednek feléd, ezeért sietve berohansz az imeént latott
ajton. Lapozz a 274-re.

367.
Lapozz a 160-ra.

368.
Lapozz a 38-ra.



369-370

369.

Egy sziklas dsvényen folytatod utadat, ami kis id6 el-
teltével egyre siippeddsebbé valik, mignem egy olyan
ingovanyban talalod magad, amiben rendkiviil nehe-
zen tudsz csak haladni. Az elotted elteriil6 lapbol hat-
borzongatd hang kiséretében idénként mocsarbubo-
rékok buggyannak eld, melyek fortelmes biizt arasztva
pukkannak ki. Az dsvény hamarosan kétfelé agazik.
Ha balra mész tovabb, lapozz a 271-re. Ha jobbra tar-
tasz, lapozz a 318-ra.

370.

Az ajto becsukodik mogotted, és Ojfent teljes sdtet-
ségben talalod magadat. Ezuttal Kardod sem siet a
segitsegedre ragyogasaval, ezért csak hallod, de nem
latod, ahogy valaki a szobaban kérdz. Hirtelen egy
kard hiivelyébol valo elérantasanak semmivel Gssze
nem téveszthetd fémes hangja tori meg a csendet, me-
lyet feled kozelitd nehéz leptek zaja kovet. Felkésziilsz
ra, hogy megvédd magad.

Amennyiben a koradbbiakban elsajatitottad az Er-
zekharc tudomanyat, ellenfeleddel a szokott modon
kiizdj meg. Ellenkez6 esetben e harc erejéig 2 pontot
le kell vonnod Sc¥ESSEGEDBSL.

Hallgarag Harcos UGYESSE: 9 ELETERG 10

Ha te gyoztel, két kijaratot fedezel fol a s6tétben tapo-
gatozva. Ha a t0led balra 1évo ajton at tavozol, lapozz
a 40-re. Amennyiben a jobb oldalit valasztod, lapozz
a 297-re.



371

371.

Miutan a Trollok atcipeltek, eloldozzak kiteleidet, és
a tobbi fogollyal egyiitt egy hatalmas sziklabarlangban
levé fekete kOkunyhokbol allo tabor fele meneteltet-
nek. Mikozben egy hatalmas kapu romjai alatt masi-
roztok at, észreveszed, hogy a legtébb épiiletbol fist
szall fol. Egy tucat Torpe és néhany gaddoni ember
tarsasagaban egy apro, fiist boritotta terembe hajita-
nak be. Kis id0 elteltével egy Ork érkezik a cellaba,
egy vodor moslekot ont a foldre, és foghegyrol odave-
ti: — Egyetek, szemetek! — Késobb néhany masik Ork
érkezik, akik apro, féembdl készilt nyakdrvet helyeznek
a'Torpék nyakara, majd a gaddoni férfiakkal egyiitt el-
vezetik dket. Egy sotét bort, arcat fekete kipenyébe
rejtd gaddoni ndvel maradsz magadra a cellaban, aki
odalép hozzad. — Honnan jottél? — kérdi. Ha elmon-
dod neki az igazat, lapozz a 32-re. Ha inkabb szotlan
maradsz, lapozz a 126-ra.



372-373

372.
Ahogy az aton haladsz el6re, hirtelen egy Griffon it
rajtad. Kardoddal kiizdj meg vele a szokott modon,
de ha dupla 1-est dobsz Tamadoeréd meghatarozasa-
kor, a Griffon pokoli forrosagn tiizet okad rad, és te
azonnal meghalsz.

Griffon ticyESsEG 8 ELETERS 10

Ha legyozted a bestiat, jobbnak latod, ha inkabb a
barlangok felé mész tovabb. Lapozz a 189-re.

373.

Egy hatarozott mozdulattal a jobb oldali kiirté felé
lendiilsz. A kotel elszakad, de még igy is sikertil foldet
érned a teljesen sotét vajatban. Foltapaszkodsz es ko-
rilnézel: a tavolban ket vérds pontot fedezel fel, me-
lyek furcsa zlimmogés kiséretében egyre kozelitenek
feléd. Ha megtimadod, akarmi legyen is az, lapozz a
248-ra. Ha inkabb atugrasz a masik kiirt6be, lapozz
a 174-re.




374-375

374.

Csapatodat egy nagy erokbol allo, fegyelmezetten
harcolo sereg tamadja meg, és sulyos vesztescgeket
szenvedtek. Tedd probara szerencszp! Ha szerencses
vagy, tuléled a rohamot, és csatlakozol a gaddoniak
masik szarnyiahoz — lapozz az 52-re. Ha nincs szeren-
cséd, egy harci laztdl megrészegiilt Troll agyoncsap
oridsi csatabardjaval, és kalandod itt véget ér.

375.

Finomarct Aspra és a Torpék egyarant kisebb karco-
lasokkal usztak meg idaig a csatit, és most két cso-
portra oszolva menekiilnek. Aspra és néhany teremt-
meény egy sziklaszirtre fumak f6l, egy masik csapat
pedig egy sziklahasadékon atbujva iszkol el. Ha a né
utan meész, lapozz a 29-re. Ha inkabb a hasadékon at
probalsz felszivodni, lapozz a 329-re.
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376-377

376.

A lépcsok egy folyosohoz vezetnek, ahol egy puha
széken kiviill semmit nem latsz. Faradt és ¢hes vagy,
ezert lelilsz ra. Ha korabban szereztél elelmet, most
elfogyaszthatod (nyersz 4 £LETERS pontot). Nagyon
almosnak érzed magad. Ha aludni szeretnél egy ki-
csit, lapozz a 128-ra. Ha inkabb feltipaszkodsz, és to-
vabbhaladsz a folyoson, lapozz a 179-re.

377.

Menekiilés kozben meg hallod a kardok csattogasat.
Ahogy a vaksotétben kisebb-nagyobb zajt csapva bo-
torkalsz el6re, fogalmad sincs, hol jarsz, és merre kel-
lene menned. Hirtelen egy hang szolit meg: — Gyere
velem! — Ekkor egy kéz karol beléd, és egy olyan terii-
letre vezet, ahol biztonsagban vagytok. Ekkor kideriil,
hogy Chorista, Alkis masodtisztje nyujtott neked se-
gitséget, és Govanthianban, egy gaddoni telepiilésen
vagy. Miutdn a koromsoététben beszamolsz a lovagnak
kiildetésedrdl, Chorista azon aggodik, hogy Alkis még
nem tért vissza. Az izgalmak hatasara teljesen elalmo-
sodtal, ezért nyugovora térsz. Lapozz a 72-re.
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378-379

378.

A Kkiizdelmet kdvetéen a koromsodtét kiirtGben egy
kijaratot tapogatsz ki, melyen athaladva egy ujabb
alagat folé magasodo sziklaparkanyra érkezel, ahol
kifujod magad. Ha van nalad legalabb egy etkezésre
elegendé Elelmiszer, ehetsz is (nyersz 4 £LETERS pon-
tot), ha akarsz. Ha nincs, gy csak pihensz egy keveset
(nyersz 1 ELETERG pontot).

Kis id6 elteltével azonban feléd kozelitoé faklyak fe-
nyere leszel figyelmes, ezért felpattansz, és a szikla-
parkany végehez kuszva elrejtozol. Kikémlelve egy
Sotét Elfet és két Orkot pillantasz meg, akik egy tucat,
féembdl késziilt nyakorvet viseld Torpét vezetnek eldre
az alagatban. Varatlanul két Torpe kitér a menetbdl,
¢és feléd rohannak. Egyikiik hirtelen a nyakahoz kap és
Osszeesik, a masik azonban megpillant téged, és segit-
ségkeron felemeli kezeit. Amennyire meg tudod itélni,
a tibbi teremtmény még nem fedezte {6l jelenlétedet.
Ha segitesz a Torpének, lapozz a 129-re. Ha mozdu-
latlanul lapitasz rejteked fedezékében, lapozz 245-re.

379.

Harom Orkot pillantasz meg, amint elszantan rohan-
nak feléd. Egyikiik nagy igyekezetében megcsuszik, és
lezuhan a sziklarol. A maradék kettdvel az Egy Csa-
pas Harc szabalyai szerint vivj meg. Ha te nyerted a
kiizdelmet, kétfelé menekiilhetsz tovabb. Ha leugrasz
az alattad kanyargo sziklaparkanyra, lapozz a 195-re.
Ha inkabb a jobb kéz felé lejtd Osvényen ereszkedsz
tovabb lefelé, lapozz a 254-re.



380-381

380.
Kardodat kezed tigyében tartva ovatosan haladsz
eldre, balszerencsédre azonban egy Goblin-csapatba
futsz bele. Habar igencsak meglepddnek a talalkoza-
son, hamar eszmélnek, és neked rontanak. Egyesével
kiizdj meg velik!

UiGYE3SEG ELETERD

Elsd Goblin 6 6
Masodik Goblin 6 7
Harmadik Goblin 5 6

Harc kdzben barmikor elmenekiilhetsz az Erzékhar-
cosok allasai felé. Ha igy tennél, hiizz le magadtol 4
ELETERO pontot, és lapozz a 96-ra. Ha megvivod a
bestiakkal a csatat, €s te nyersz, lapozz az 59-re.

381.

A Sarkanytliz Fogadoban vagni lehet a flistét. Amint
megallsz a kocsma sétét eloterében, egy Goblin
lép el6 egy neked jobb kézre esd ajté mogiil. A te-
remtmény egy hatalmas csontot ragcsalva végigmeér,
a foldre kop, majd belép a veled szemben nyilo aj-
ton, amely mogé csak egy futd pillantast vetve egy
hatalmas langgal lobogd tiizet veszel észre. Ha a
Goblint kovetve belépsz a szemkdzti ajton, lapozz a
84-re. Ha inkabb a jobbra nyilo bejaraton nyitsz be,
lapozz a 262-re.




382-383

382.
Az ajton at egy koromsotét, teljesen iires barlangba
jutsz. Négy, ismerds ranakkal megjeldlt kijaraton ke-
resztill tavozhatsz innét. Melyiket valasztod?

A délnyugatit? Lapozz a 277-re.
A delkeletit? Lapozz a 359-re.
Az északkeletit? Lapozz a 334-re.
Az északnyugatit? Lapozz a 264-re.

383.
A sotet alagutban hosszua ideig botladozol elGre, mig-
nem egy elagazashoz érkezel. A bal oldali alagut beja-
rata folé egy sarkany fejét faragtak a sziklaba. Ha erre
meész tovabb, lapozz a 74-re. Ha inkabb a jobb oldali
alaguton indulsz el, lapozz a 187-re.



384

384.

A toled balra lévd liregbe ugrasz le, és szilard talajra
érkezel. A verembdl indulo jarat egészen odaig vezet,
ahol az elébb a Goblint pillantottad meg. Az arok
egyik sarka mogiil kikémlelve nagyszamu, egyenes vo-
nalban felsorakozott, fizikai allapotukbol és szakadt
ruhazatukbol itelve rabszolgaként sinylodé gaddoni
embert pillantasz meg. El6ttik egy masik Goblin
masirozik fel-ala, szemlatomast azzal a céllal, hogy a
leginkabb legyengiilt szerencsétleneket ledlje. A ko-
vetkezo pillanatban észreveszed, hogy az embereken
izgatottsag lesz urra — agy tinik, hogy észlelték a je-
lenlétedet. Ha a segitségiikre sietsz, lapozz a 176-ra.
Ha nem t6rddsz veliik, és folytatod utadat, lapozz a
259-re.




385

38s.

Amennyiben a Kalandlapodon még szerepel olyan
Khuddam, akivel nem végeztél, Orghuz képes visz-
szaterni az életbe valamelyik pribékje testébe bujva.
Ebben az esetben néhany masodperced van csupén,
hogy ellenallas nélkil sujts le valamelyik testrészére.

Ha Kalandlapod szerint mar valamennyi Khuddamot
elpusztitottad, Orghuz kévé dermedwve all meg elot-
ted, de testében még nem hunyt ki a Gytlolet szikra-
ja. Ezért hat egy utolso, halalos csapast kell mérned
testére, hogy a gonoszt egyszer ¢s mindenkorra kitizd
belole. Melyik testrészét célozod meg?

A bal vallat és felkarjat? Lapozz a 38-ra.

A jobb vallat és felkarjat? Lapozz a 140-re.
A bal kényOkét és alkarjat? Lapozz a 46-ra.

A jobb kénydket és felkarjat? Lapozz a 330-ra.
A bal combjat? Lapozz a 266-ra.
A jobb combjat? Lapozz a 342-re.
A bal térdét és labszarat? Lapozz a 392-re.

A jobb térdét és labszarat? Lapozz a 368-ra.
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386.

Helyesen valasztottal a harom alak koziil — ugyanis
ahogy Orghuz felé suhintasz Kardoddal, a Kegyet-
len Fejedelem azonnal visszahokol. Mikdzben egyre
hatral t6led, megpillantod kardjat, mely szinte pon-
tos masa a tiednek. — A jelenlétemben senki sem mer
fegyvert fogni a kezében... Te valoban Csodalatos
Tancred vére vagy, és nalad van a Fény Kettos Kard-
ja... de az urad még mindig én vagyok! Késziilj a ha-
lalra! — Lapozz a 309-re.

387.

Az ajto kénnyedén kinyilik, és egy koromsotét helyi-
ségbe érkezel, ahol egy csontsovanyra fogyott, falhoz
lancolt Elf nydszdrdg segitségért. Az ajto hirtelen be-
vagodik, és hallod, amint a reteszek a helyiikre kat-
tannak. Hamarosan kér teremtmény keserves kial-
tozdsanak hangjai visszhangzanak majd a folyoson.
Kalandod itt véget ér.

388,

Keét kékunyhé kozdtti keskeny sikatorban lapulsz
meg, ahonnan hallod, hogy székésedre igen nagy lar-
ma tort ki, aminek kusza hangfoszlanyait csakhamar
dobpergés egyre fokozodo iitemei, ¢és az Ork katonak
fémcsizmainak csorompdélése valtjak fel. Nincs sok
valasztasod. Ha a sikatorbol balra menekiilsz, lapozz
a 300-ra; ha jobbra, lapozz a 209-re.
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389.
Felveszed a nyakdrvet, és kovetkezod pillanatban egy
virdsen izzo szempart latsz meg magad elott, elméd-
ben pedig egy diibérgo hang kezd vadul visszhangoz-
ni. — Hat itt vagy! Tancred fattya, most elkaptalak!
Maradj csak, ahol vagy, az egyik Khuddamom hama-
rosan rad talal...

390.

Egy zsirtdl szennyes résen at egy sotét terembe kuk-
kantasz be, ahol egy asztalnal {ilve két alakot pillantasz
meg. Egyikiik gorakinak tiind pancélt visel, melyen
két, keresztben elhelyezett tort abrazold szimbolu-
mot fedezel f6l. A masik alak a Khuddamok fekete
pancélingébe van Oltdzve, és hirtelen felall, majd kor-
beszimatol a helyisegben, vegiil nagyot rikolt abba az
iranyba, amerre te lapulsz. Ugy dontesz, ideje sietve
tavoznod, ¢és leugrasz egy nagyobb halom szemeétbe,
majd kiviharzol a barakkbol. Lapozz a 139-re.

391.

Az atjaron belépve egy porlepte folyoson talalod ma-
gad, melynek falai hosszan verik vissza lépteid zajat.
Hamarosan a falra erdsitett néhany faklya fényében
labnyomokat veszel észre a padlot boritd vastag por-
ban, melyek az alagutbol jobbra nyilé lépesdsor felé
vezetnek. Idonként fojtott hangu jajveszékelés hang-
foszlanyai titik meg fiiledet. Ha felmész a lépcsokon,
lapozz a 229-re. Ha nem tdrédsz vele, és tovabbmész,
lapozz a 22-re.
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392.

Halalos csapast mértél Orghuz testére, melybdl ke-
serves sikoly hangja szakad fel, amit6l a teremben
levo tiikrok apro darabokra tornek szét. Ezzel parhu-
zamosan a gonosztevo holtteste pillanatok alatt drege-
désnek, majd rothadasnak indul, és a Gytlolet, mely
oly sokaig életben tartotta, most elhagyja az élettelen
testet. Teteme lassan elporlad, és a termen végigsop-
ré erds szél szerteszet szorja hamwvait. A légaramlat
egyre erdsodik, és hamarosan ledonti az egyik falat,
ami mogiil kilonds latvany tarul eléd: harom kdvé
fagyott teremtmény — két Ork és egy Goblin — all az
Igaz Pajzs eldtt, akik éppen a gorakiak varazspajzsa-
nak szétverése kizben dermedtek mozdulatlansagba.
A megkoviilt bestiak mellett az Igaz Pajzshoz lepsz,
¢s megragadod. Amint megérinted, lelki szemeid el6tt
mintha Astragalt latnad, amint téged szolongat, majd
a latomas elsotétiil. Lapozz a 238-ra.

393.

Az alagutban hamarosan igencsak nehézzé valik az
elorehaladas: eloszor csak kisebb kotérmelékeken
kell keresztiilmasznod, késobb egészen nagy sziklada-
rabokon kell atverekedned magad. Ahogy az utadba
keriilo akadalyokon maszol fel és le, egyszer csak egy
fagyokerekkel keresztiil-kasul bendtt teriilethez ér-
kezel. Kardoddal probalsz utat vigni magadnak, am
minden egyes csapasodra, amely atvag egy gyOkeret,
strii nedv kezd folyni beldle, ami pillanatokon beliil
ujabb fagyotkérré all ssze. Alaposan megvizsgalod a
gyokerekkel strin bendtt alagutat, és harom olyan
iranyt fedezel fol, amerre at tudod kiizdeni magadat.
Ha felfelé haladva probalsz kijutni a gyokérerddbol,
lapozz a 237-re. Ha lefelé probalkozol meg a tovabb-
haladassal, lapozz a 255-re. Ha inkabb balra vagod at
magad, lapozz a 12-re.
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394.

A megfelelé alkalmat lesve kivarsz. Mivel azonban
egy gonosz teremtmeénnyel allsz szemben, ez nem
bizonyul kifizetédé dontésnek — az utonalld ugyanis
szamszerijaval rad céloz, és tiizel. Dobj egy kockaval!
A kapott értéek hatirozza meg helyzetedet. Ezutan
dobj ismét egy kockaval — ennek eredménye mutatja
meg, hogy a lovedék hova csapdodik be. Ha a két érték
megegyezik, a nd pontosan celzott, és kalandod itt vé-
get ér. Ha nem, a haramia célt tévesztett, de pillanato-
kon beliil ujratdlti fegyverét. Lapozz a 276-ra.
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395.

Hiabavald probalkozas lenne egy elpusztithatat-
lan Foldmozgatoval harcba bocsatkozni. Ugyanak-
kor ezen a kornyéken sem tanacsos sokaig idoznéd,
ugyanis ezek a teremtmények mindig t6bbedmaguk-
kal portyaznak — ennek bizonysagaul csakhamar ha-
rom masik roppant termetl bestiat pillantasz meg,
amint elalljak az alagutat. Nincs mas valasztasod,
mint elfutni mégottik anélkiil, hogy megérintenének,
ami a biztos halalt jelentené szamodra. Dobj harom
kockaval, és jegyezd ol a kapott értékeket, melyek a
Féldmozgatok elhelyezkedését mutatjak meg. Most
ismet dobj harom kockaval — ez a te menekiilési utad.
Ha a két sorozat eredmeényei akar csak egyszer is meg-
egyeznek, a szornyetegek agyoniitnek, és kalandod itt
véget ér. Ha sikertl kikeriilndd gyilkos érintésiiket,
lapozz a 149-re.

396.
Lapozz a 206-ra.
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397.

A helyiség még az el6zonél is rendetlenebb. A padlo
teljes egészét négyzetet abrazold rajzok boritjak be,
amelyek egy gyerekkori babonat juttatnak eszedbe,
ami szerint nem szabad a repedésekbe lépni — ennek
szellemében igencsak ovatosan lépkedsz korbe a te-
remben, amelynek tals6 végében egy oszlasnak indult
tetemet latsz, melybdl nyilvesszék tucatjai allnak ki.
Ha arrafelé indulsz el, lapozz a 87-re. Ha inkabb nagy
ivben kikeriil6d, lapozz a 348-ra.

398.
Megveted a labad, és varsz. Az ilddzés hangjai — mély
morgassal kiegészilve — egyre erdsebbé valnak. ElGvi-
gyazatossagbol eléhuzod Kardodat, am hirtelen egy
apro termetéhez képest hatalmas labakkal rendelke-
z0 teremtmeny fut hozzad. A térdednél megall, apro
szemeit tagra nyitva felnéz rad, majd varatlanul pan-
celgolyova Osszegdmbdlyddve tovabbgurul a sdtétbe.
Megfordulsz, és laitod, amint a Sotét Elf fegyverével a
fejed felé suhint. Az titéstOl Osszeesel. Lapozz a 123-ra.
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399.
A gaddoni vének Titkos Kodjai egy olyan rendszer
elemei, amelynek segitségével megfejthetok a magi-
kus szamok, melyek a gaddoni kultura virdgkoraban
emelt magikus kapukat tartjdk zarva. Amennyiben
suttogva kiejik egy ilyen atjaro elott annak titkos
szamat, a kapu kitarul. Menzik elmondasa szerint
Orghuz a mai napig hasztalan probalta megfejteni a
Titkos Kodokat. Nézd meg figyelmesen az alabb lat-
haté Kodok harom sorbdl és harom oszlopbol allo
sorozatat! Mindegyik pontnak (0) egyedi értéke van:

0o=4 o=2 o=1
0 =32 o=16 o=8
o =256 0=128 o=64

A kodokat tartalmazo tablakon ugyanilyen 3x3-as
rendszerben pontok helyezkednek el. Az egyes tablak
kodjait az azon talalhato kit6ltétt pontok szama hata-
rozza meg. Hogy megkapd a Titkos Kodot, add dssze
ezen pontok szamait.

Peldaul: 0.0

A szemkodzti oldalon talalhato abran az 1 és 12 kozortti
szamok Kodjai lathatoéak. Es most lapozz vissza oda,
ahonnet idelapoztal.

400.
Sikeresen teljesitetted kildetésedet! Orghuz, a S6tét
Fejedelem nincs tébbé, és az Igaz Pajzs visszakeriilt a
helyére, hogy megvédje Gorakot a Szakadékban ter-
jengd Gytilolettdl. Hamarosan Tancred tronérékose-
ként koszontenek, és a Sziirke Taltos Lovagjai neked,
mint 14j fejedelmiiknek hiiségeskiit fogadnak.



Steve Jackson és Ian Livingstone
Magyarorszagon megjelent kényvei:

Kaland Jaték Kockazat kitetek:

A Tiizhegy Varazsloja
Az orszagnt harcosa
A Gyildarily szigete
A Skorpidk Mocsara
A Kiaosz Fellegvira
AVe

A rémiilet tvesztije
. Tolvajok Varosa

. A Szamuraj kardja
. APusztitas Maszlgai
. AVégzet Erdeje

. Avarazslo kniptaja
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Kaland Jaték Varazslat 3 ktete:
1. A Shanmtanti Dombok

2. Kharé - A Csapdik Kikotovirosa

3. Hét Sarkanykigyo

1989
1989
1989
1989
1989
1990
1990

1990
1990
1990
1991
1991
1991
1991
1991
1993

1992
1992
1992

Kaland Jaték Kockazat (Szulats kinyviiada):

1. Démonlovagok
2. Zagor Legendaja

Kaland Jaték Kockizat (Zagor hm):

A Sarkiny szeme

A Pusztito

Visszatérés a Tizhegybe
Vérescsont

Ejsarkany

A Miimia Atla

A Mélység démonai
Ejféli Tolvaj
ATLidérckastély mélyén

00 O Al

11. ANekromanta éjszakaja
12. Az Eléholtak szigete

Vihafgy].‘llms .
14. A Veérfarkas Gvoltése
15. AKétela Joslat
16. AXKiosz U
17. Sardath cstroma

Kaland Jaték Varazslat (Zagor hm):

A Varazslatok Konyve
A Kiralyok Korondja

10. A Tizhegy Varazsloja (szines)

1998
2001

2009
2000
2000
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2010
2011
2011
2011

2010
2011

1. Ur-Orgyilkes 1992
2. A Meélység Rabszolgai 1992
3. AXKetheri Maffia 1993
4. Robot Kommando 1993
5 EgiFe_]edelem 1993
6. Lazadok Bolygoja 1993
7. Talalkozas FE AR -rel 1993
8. Csillaghajo 1993
9. Csillagkozi Fejvadasz 1993
10. Lopakodd Lelkek 1993
11. A halil Seregei 1993
Kaland Jaték Kockazat kézikonyve:
TITAN 1991

Kaland Jaték Varazslat 4. kotete:
4. Kirilyok Korondja 1993

18. A Kard Mestere 2011
19. Vardzstord .21
20. AHercegek viadala- AHU 2011
21. AHercegek viadala: AV 2011

22. Orjongd Agyarak 2011
23. A Vimpir kriptija 2012
24. A Vimpir bossztija 2012
25. APusziitas Tornya 2012
26. AHalil Seregei 2012
27. Lélekrablé 2012
28. ASotétség Torei 2012
20 AMélység Rabszolgsi 2012
30. A Zombik vére 2012

31. AZombik vére (szines) 2013
32, Amyékharcosok Legendija 2013
33. Holdjard 2013
34, AGyulolet Szakadéka 2013
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+ konyvismertetok
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+« forum

Ne feledd: A féhés Te vagy!
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Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz.
A fohés TE vagy.

A délnyugat-khuli Gorak békéjét az alatta hi-
z0do6 szakadékban tombolé gonosz fenyegeti.

A démoni Orghuz feltorte a kiralysag szent Pe-
csétjét, és az Igaz Pajzs megsziint — a gonosztevo
alvilagi rémuralma ismét elszabadult!

Rid, mint Csoddlatos Tancred egyemnes agi le-
szarmazottjara, egy egyszerii konyhai segédre
harul a feladat, hogy felkerekedj, és visszaal-
litsd a Pajzsot. Kezedben a Ragyogé Karddal és
Tabashaval, a bazouki macskaistennével az ol-
daladon kell nekiviagnod a Gyiilolet Szakadéka-
nak, hogy felkeresd, és elpusztitsd az alavalé
Orghuzt...

TE doéntdod el, mikor melyik utat valasztod,
milyen csellel keriilsz ki a csapdiabél, me-
lyik teremtménnyel csapsz 6ssze.

A jatékhoz nem kell mas,
mint egy ceruza, egy radir,
két dobokocka, no meg némi szerencse.
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A megoldis a TE kezedben van!
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