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Ennek a könyvnek nemcsak olvasója, egy személyben főhőse is vagy. Amikor olvasod, neked kell eldön- tened, merre haladsz tovább, kikkel állsz szóba, hogyan viselkedsz a különböző helyzetekben, kivel barátkozol és kitől menekülsz. Kizárólag rajtad múlik, mi lesz a vége; eléred célodat vagy csúfosan elbuksz.
Ezt a könyvet ne úgy olvasd, ahogy egyébként olvasni szoktál. Az oldalak, nincsenek számozva, az egyes részeket láttuk el számokkal, melyek között ide- oda lapozva haladhatsz előre a történetben. Máshova kell lapoznod, ha fegyvert rántasz egy ellenfélre, mintha elmenekülnél előle.
Mindössze ceruzára, radírra és dobókockákra van szükséged. Ha nem akarod összefirkálni a könyvet, készíts másolatot a Kalandlapokról, és használd azokat.
A történet egy fantasztikus világban játszódik. Ezt a világot félistenek, nagyhatalmú mágusok, borzalmas szörnyetegek és sohasem látott lények népesítik be, akik szörnyű harcukat vívják egymás ellen.
Feladataidat a könyv olvasása közben kapod meg, induláskor szinte semmit sem tudsz. Gyakran kell az eszedet használnod, hiszen nem mindig te vagy az erősebb. Hogy teljesíthesd küldetésedet, szükséged lesz bizonyos tárgyakra, melyek átsegítenek a kritikus pontokon. Ne becsüld le ellenfeleidet, mert könnyen kudarcba fulladhat a vállalkozásod!
A következő részt alaposan olvasd át, hogy később ne kelljen minduntalan visszalapoznod a szabályok leírásához. Ne feledd, küldetésed teljesítése csak akkor ér valamit, ha közben becsületesen betartottad a játék- szabályokat!
A karakteredet négy alapvető tulajdonság határozza meg: az életerő, a támadási képesség, a védettségi szint és a szerencse. Ezeken kívül varázslatokat használhatsz utad során. A tulajdonságokat és a többi információt a Kalandlapon kell rögzítened. Alábbiakban az egyes tulajdonságaidat ismertetjük bővebben:
Életerő: fizikai állapotodat, erőnlétedet mutatja. Minél magasabb az értéke,4 annál tovább maradsz életben. A kaland folyamán az értéke csökkenhet {példáiul a harcokban), de pihenéssel vagy gyógyítással visszanövelhető az eredeti értékre - de sohasem nagyobbra!
Az életerőd meghatározásához dobj négy dobókockával {ha valamelyik kockával egyest dobtál, akkor azzal a kockával újra dobhatsz, de csak egyszer), és a kapott értékhez adj tizet. így életerőd 14-34 közé esik. A kapott számot írd be a Kalandlap megfelelő rovatába.
Támadási képesség: meghatározza, hogy mennyire jól harcolsz. Minél magasabb az értéke, annál köny- nyebben győzheted le az ellenfeleidet. A kezdeti támadási érték a kaland folyamán növelhető (pl. mágikus fegyverekkel). Kezdeti értékének meghatározásához dobj két kockával, és adj hozzá hatot, majd a kapott értéket (8-18) írd be a Kalandlap megfelelő rovatába.
Védettségi szint: minél magasabb az értéke, annál kisebb a valószínűsége, hogy ellenfeled meg tud sebezni. A különféle páncélok, pajzsok és varázstárgyak növelhetik a kezdeti értéket, megnehezítve ezáltal az ellenfeleid dolgát. A kezdeti védettségi szinted meghatározásához dobj két kockával, a dobott értékhez adj hozzá hatot, és írd fel a kapott értéket (8-18) a Kaland lapra.
Szerencse: ez az érték jelzi, mennyire vagy szerencsés. Minél magasabb ez a szám, annál nagyobb az

esélye annak, hogy sikerrel túljutsz valamilyen akadályon. A kezdeti érték meghatározásához dobj egy kockával, adj hozzá hatot, és az így kapott értéket (7- 12) vezesd fel a Kalandlapra.. Valahányszor használtad a szerencsédet, vonj le belőle egyet! A szerencse nem indul minden pihenés {alvás) után az eredeti értékről!
Varázserő: pontokban meghatározott érték, amely megmutatja, mennyi varázslatot használhatsz kalandjaid során. A pontok számától függ, hogy képes vagy-e használni a kiválasztott varázslatot, vagy sem. A kezdeti érték meghatározásához dobj négy kockával, és adj hozzá hatot, majd az így kapott értéket (10-30) vezesd fel a Kalandlapra. Varázserőd minden varázslat elmondása esetén csökken a varázslatok leírásánál meghatározott pontmennyiséggel, de alvás (vagy különleges események) esetén újra az eredeti értékről indulhat:
A Kalandlapon mindig szerepeljen á tulajdonságaid eredeti értéke, a változásokat a Változott rovatban vezesd (ikivéve, ha a könyvben arra találsz utasítást, hogy az eredeti értéket kell megváltoztatnod, mint például a támadóerő növelését sikeres kalandok után)\

A kaland során gyakran meg kell küzdened ellenfeleiddel. ha folytatni akarod utadat. Hozzád hasonlóan nekik is adott tulajdonságaik vannak. Először írd be az ellenfél tulajdonságait a saját Kalandlapjára, majd a következő szabályokat alkalmazd:
· Minden harcnál el kell dönteni, hogy ki támad először, ki reagál hamarabb. Dobj először magadnak, majd ellenfelednek egy kockával! Aki a nagyobbat dobta, az támad először, majd az ellenfél következik. Ezt minden összecsapás előtt meg kell ismételni, így az ellenfél akár minden alkalommal először sújthat rád, de az is előfordulhat, hogy végig te támadsz elsőként.
· Ha te nyerted el a kezdeményezést, akkor eldöntheted, hogy fegyverrel támadsz ellenfeledre, vagy mágikus erődet használod fel {utóbbi esetben lapozz a Mágikus küzdelemhez). Ha a fegyveres harcot választod, dobj két kockával, és add hozzá a támadási képességedet. Az így kapott érték a támadóerőd. Ha a kapott érték nagyobb, mint az ellenfél védettségi szintje, akkor sikerült megsebezned; egyébként elkerülte támadásodat. Ha találtál, nézd meg a használt fegyver sebzési értékét (Sebzést értékek táblázata), dobj a táblázatban leírtak szerint, és az értéket vond le az ellenfél életerejéből. Ha ellenfeled életereje nullára vagy' az alá csökken, akkor elpusztul. Ez a sebzés csak fegyveres harcra érvényes, ha puszta kézzel harcolsz (például elveszítetted a felszerelésedet), akkor minden esetben csupán 1 életerőpontot sebzel.
· Ha ellenfeled üt, az előbbi eljárást kell alkalmaznod, azzal a különbséggel, hogy az ő támadásához kell hozzáadni a dobott értéket, és a te védettségi szinteddel kell összehasonlítani. Azt, hogy az ellenfél mekkorát sebez rajtad, mindig az adott harcnál lesz

leírva. Ha nulla vagy kevesebb az életerőd, meghaltál, és a kalandot újra elölről kell kezdened.
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* A támadásokat addig kell ismételni, amíg vala- melyikőtök meghal vagy megfutamodik. Halott ellenfél már nem támad vissza; azaz, ha elnyerted a kezdeményezést, és végeztél ellenfeleddel, már nem kell dobnod neki harci dobást, nem támadhat vissza rád.

Előfordulhat, hogy egy csata során a küzdelem reménytelenné válik számodra {ellenfeled túl erős hozzád képest, vágy már nagyon kevés életerőpontod maradt). Ha nem szerepel a választások között a menekülés lehetősége, akkor ki kell várnod azt a pillanatot, amikor te kerülsz sorra a csata folyamán, és akkor ellapozhatsz. Ellenfelednek ez esetben lesz még egy támadása, amellyel nagy valószínűséggel eltalál {adj tizet az ellenfél támadóerejéhez), miközben hátat fordítasz neki. Ha a menekülés szerepel a választási lehetőségek között, akkor a fenti procedúrát nem kell végigcsinálnod, hanem egyszerűen lapozz a megfelelő számú fejezetre!
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Harc több ellenféllel
Ha egyszerre több ellenféllel kell megküzdened, a csata ugyanúgy zajlik, mint azt a fentiekben leírtuk, azzal a különbséggel, hogy míg te csak egy ellenfélre támadhatsz, addig ellenfeleid annyian támadhatnak rád egyszer-egyszer, amikor sorra kerülnek, ahányan hozzád férnek {ezt az adott részben külön is jelezni fogjuk, de általában maximum négyen). Persze ilyenkor is megkísérelhetsz elmenekülni, de ekkor minden olyan ellenfeled jogosult az utolsó csapásra, aki hozzád fér. Ez pedig könnyen az életedbe kerülhet.

A te tulajdonságaid: életerő 23, támadási képesség 8, védettségi szint 9, szerencse 9, varázserő 14. Fegyvered egy kétélű kard, mely 3-8 életeröpontot sebez.
Ellenfeled egy csontváz, az alábbi tulajdonságokkal: életerő 12, támadási képesség 9, védettségi szint 7. A csontváz minden csapásával 2-4 (d6/2+l, lásd a Seb- zési értékek táblázatát) életerőpontot sebez. {Amelyik ellenfél nem rendelkezik varázserővel, annál külön nem tüntetjük fel a nulla értéket!)
A csata menete
· Tételezzük fel, a kezdeményezés megállapításakor te hármat dobtál, a csontváz pedig négyet. Azaz az ellenfél kezdi a harcot.
· A csontváz felemeli iszonyú karját, és hatalmas ütést próbál mérni a fejedre. Dobsz neki két kockával, az eredmény 7 (3+4). Hozzáadod a támadási képességét (9), így 16-ot kapsz. Ez az érték meghaladja a védettségi szintedet (9), tehát az ütés eltalál. A veszteséged megállapításához dobj egy kockával, a dobott értéket oszd el kettővel, és adj hozzá egyet (d6/2+l). Mondjuk négyet dobtál, ha ezt osztod kettővel, a kapott érték kettő, ehhez jön még egy, a végeredmény három {mindig a matematika szabályai szerint kerekíts), ennyit kell levonnod az aktuális életerődből. Azaz 20 életerőpontod marad.
· Csakhamar magadhoz térsz, és megpróbálod szétzúzni ellenfeled bordáit. Dobsz két kockával, a kapott érték 4 (1+3). Hozzáadod a támadási képességedet (8), így 12-t kapsz eredményül. Ez az érték nagyobb, mint a csontváz védettségi szintje (7), tehát sikerült megsebezned. Mivel a kétélű kard 3-8 pontot sebez, ezért dobsz egy kockával, hozzáadsz kettőt (d6+2), és a ka-
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pott értéket levonod a csontváz életerejéből. Hatot dobtál {plusz kettő az nyolc), tehát ellenfelednek 4 életerőpontja marad.
* Ismét összecsaptok, újra meg kell állapítani, me- lyikőtök reagál hamarabb. Mindkettőtöknek dobsz, magadnak ötöt, ellenfelednek hármat. Most te voltál a gyorsabb, felemeled kardodat, és lesújtasz. Dobsz két kockával (1+4), hozzáadod a támadási képességedet (8). Az eredmény 13, tehát ismét eltaláltad a csontvázat. Dobsz egy kockával a veszteség megállapításához. A dobás négy (+2, az összesen hat). Elpusztítottad a csontvázat (4 - 6 = -2), életereje nulla alá csökkent.
Természetesen nem minden ellenféllel lehet ilyen könnyedén végezni, ráadásul ritkán járnak egyedül. Mindazonáltal ismét figyelmeztetlek, a kaland csak akkor lesz igazán szórakoztató, ha nem csalsz!
Szerencse
A kaland folyamán előfordulhat, hogy a szerencsédre vagy utalva. Amikor a könyvben Szerencsepróbát kell tenned, dobj két kockával! Ha a dobott érték kisebb vagy egyenlő, "mint a szerencséd aktuális értéke, akkor sikerült a próba, ellenkező esetben nem. Akár szerencsés voltál, akár nem, vonj le egy pontot a szerencsédből! A szerencse értéke folyamatosan csökken, tehát egyre kevésbé bízhatsz a véletlenben. A kaland folyamán persze a szerencséd növekedhet is.
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Ne feledd el, a szerencse alvás esetén nem indul automatikusan a kezdeti értékről!
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Amikor kalandozni indulsz, semmid sincs azon kívül, amit magadon viselsz. A kaland folyamán természetesen lehetőséged nyílik majd különféle tárgyak megszerzésére: fegyverek, élelem, innivaló, pénz, hasznos apróságok, és természetesen varázseszközök. Ha végzel ellenfeleddel, a nála levő dolgokat felírhatod a karakterlapod Felszerelés rovatába. Nem állítunk eléd korlátozásokat (pl. csak két fegyver lehet nálad), de ne legyél harácsoló! Képzeld el, hogyan nézne ki a karaktered a valóságban, ha két páncélt, öt pajzsot, négy kardot hordozna egy időben. Ugye, nevetséges?
Nem minden tárgy szükséges a kaland folyamán, és nem minden tárgy jelent előnyt számodra!
Ha valamelyik tárgyadat harc közben akarod használni, akkor meg kell várnod, amíg rád kerül a sor, és ekkor megteheted. Ebben a körben azonban már semmi mást nem csinálhatsz! Azaz, ha egy gyógyitalt hör- pintettél fel, akkor nem sújthatsz le ellenfeledre (vagy nem varázsolhatsz). A következő körben persze ott folytathatod a harcot, ahol abbahagytad. Kivételt képeznek azok az esetek, amikor valamilyen mágikus erő segítségével gyorsabb vagy ellenfelednél (pl. gyorsító varázsitalt ittál).
Ha a kaland során változás következik be a Kalandlapon, azt nyomban javítsd, nehogy a későbbiekben elfeledkezz róla! Például, ha megálltál pihenni, és ilyenkor eszel és alszol is, ekkor ne felejts el lehúzni 1-1 adagot a készleteidből!
Induláskor az alábbi tárgyak vannak nálad (írd fel a Kalandlapra őket): 4 fáklya; 3 napi étel és ital; egy üveg gyógyital (12 életerőpontot gyógyít). Fegyvereid a következők: egy kard (1-6 veszteséget okoz).
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Tanácsok kezdőknek és haladóknak egyaránt
Ha bonyolultnak tűnnek a játékszabályok, olvasd el még egyszer őket. Aki alaposan átnézi a szabályokat, annak a kaland folyamán nem lesznek nehézségei. Mindig csak azt a bekezdést kell elolvasnod, amelyiknél tartasz, különben belezavarodhatsz a történetbe.
Több lehetőség közül választhatsz a kaland folyamán; elkerülhetsz veszélyes helyzeteket, de az is előfordulhat, hogy óvatosságod miatt később átkozni fogod magad. Rajzolj térképet, hogy ha elbuktál, akkor könnyedén haladhass az elején. A térképre jegyezd fel a bekezdések sorszámát, és hogy hol, kivel találkoztál.
Vigyázz a zsákutcákkal, de ha mégis bekerültél valamelyikbe, akkor a térkép alapján gyorsan visszatalálhatsz a helyes útra. Nem biztos, hogy sikerül elsőre teljesítened a feladatodat, de ez ne keserítsen el. Ha valahol elakadnál, és tanácstalan vagy, gondolkozz! A megoldás a te kezedben van.
Nem kell feltétlenül végigharcolnod a könyvet, ha gondolkodsz egy kicsit, könnyebben a végére érhetsz.

Vannak olyan varázseszközök a kaland folyamán, melyek nélkül egyszerűen nem juthatsz tovább, ezeket feltétlenül szerezd meg!
Ha unalmasnak tartod, hogy te dobjál a szörnyeknek is, kérd meg egyik barátodat, hogy harcoljon ő a szörnyetegekkel, nyomban izgalmasabb lesz a játék.
Bár maximális főértékekkel nyilván könnyebb teljesíteni a küldetést, azért ne csalj a kockadobásoknál! Egy gyengébb, de okosabb játékos könnyebben teljesítheti a küldetést, mint az erős, de buta.
Ha egy visszalapozásnál olyan ellenféllel találkozol, akit már megöltél, ne állj le harcolni vele, tekintsd halottnak, és cselekedj ennek megfelelően!
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Sók helyen olyan lehetőséget is felkínálunk, ahol olyan helyekre juthatsz, ahol már jártál. Erre azért van lehetőség, hogy minden helyszínt bejárhass, s ha esetleg újabb információ jut a tudomásodra, akkor visszatérhess oda, ahol felhasználhatod.

Sebzési értékek Táblázata
	Sebzési érték
	A szükséges dobás

	1-2
	d6/3

	1-3
	d6/2

	1-6
	d6

	2-3
	d6/3+l

	2-4
	d6/2+l

	2-7
	d6+l

	3-8
	d6+2

	4-9
	d6+3

	2-12
	d6*2

	3-18
	d6*3

	4-24
	d6*4

	5-30
	d6*5

	6-11
	d6+5

	6-16
	2d6+2

	7-22
	3d6+4

	7-27
	4d6+3


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

Előzmények
Cryd békés város az Arked földrész déli részén. Édesanyád hamar meghalt, alig voltál kilenc esztendős. Édesapád nevelt fel, s tanított meg mindarra, amit most tudsz. Kardvívásra, bot és öklözési harcmodorra. Békében, harmóniában nevelkedsz. Ám egy titok mindig is az marad előtted! Szülőd ezüst ládikója, ami kisebb ékszerdoboznak is megfelel. Apád sosem felelt a kérdéseidre. Mindig kitért a válaszok elől.
Ám egy éjszakán furcsa és hátborzongató dolgok történtek. Két rongyosan öltözött férfi toppant be hozzátok. A gyertyák fényében megláttad az arcbőrüket. Szemeik kéken izzottak. A bűz elviselhetetlen volt körülöttük. Kezük éles karmokban végződtek. Megrémültél.
A lények élőholtak voltak!
Hangjuk jeges csapásként hatolt a tudatodba. Becsuktad a szemedet, miközben kezed a fegyveredre csúszott.
· Shiwo küldött, Cryvvol! - szólította meg az egyik élőhalott a szülődet. - Valami elkerült a helyéről, ami az övé! Add ide, Cryvvol! - szólt fenyegetően, és közelebb lépett atyádhoz a társával.
· Shiwo nem érne semmit, ha én nem vagyok! - üvöltötte apád. - Menjetek vissza a gazdátokhoz, mocskos élőholtak! Én nem adok oda semmit!
· Úgy látom, nem értettél meg! - hördült fel az élőholt, s a szemeiben lüktető kék fény felizzásával lesújtott éles karmaival...
Az élőholtak lecsaptak apádra. Emlékeid homályos szövődményeiből csak igen keveset tudsz felidézni. Any- nyit tudsz, hogy ordítottál, s talán rájuk is támadtál: Bármi is történt, a következő kép, amire tisztán emlékszel, már a haldokló szülődet mutatta. Mellkasán hosszú, mély barázdákból sötét vér csordogált. Lassan a szája sarkából is folyni kezdett a sűrű élet szikrája. Az utolsó szavak még mindig füledben csengenek.
· Vigyázz, fiam! Ne kövesd el ugyanazt a hibát, mint az apád... Régebben kereskedőként tengettem életem, jóval anyád megismerése előtt. Keserves életem volt... Egy napon, úgy látszott, megfogtam az isten lábát! Shiwo, a
Holtak Urának nyughelyére találtam egy régi temetőben. Kriptáját feltárva, hosszú folyosókon, útvesztőkön haladtam át. Célomként Karvo, az ősi mágus kövét kerestem. Hamarosan ráakadtam. Karvo Köve, a Felejtés Kristálya a Holtak Urát tartotta rabként nyughelyén... Én támasztottam fel. Én bolond!... Benned van az utolsó reménységem! Shiwo feltámasztja a holtakat, s azok lassan elfoglalják a földet. Akiket megöltek, azok újra életre kelnek a sereg erősítésére... Karvo Köve fekszik abban az ezüst lá- dikában. Találsz benne egy könyvet, amibe leírtam mindazt, amire emlékszem. Itt a kulcsa!, - húzta elő zsebéből a kulcsot, s a kezedbe csúsztatta. - Ég veled, fiam! - köhögött egyet, majd lehunyva szemét, meghalt!
Nézted a kezedben csillogó ezüst kulcsot, miközben gyászoltál.
Lapozz a 250-re!

Kinyitod az ajtót. Megdöbbensz, amikor az üres fal tekint vissza rád. A biztonságért azért körbetapogatod a falakat, hátha rejtett fal. Azonban semmi szokatlant nem találsz, nincs szokatlan forma, kiugró jelzés.
Nem tudsz mire menni ezzel a látvánnyal. Mi értelme ennek? Néha igazán nehéz követni Karvo észjárását! Visszazárva az ajtót továbbhaladsz a folyosón.
Lapozz a 172-re!
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2.
A tulajdonos érdeklődve figyeli, vajon még melyik portékája tetszik meg neked.
Ha dobótőrt kérsz, lapozz a 169-re!
Ha hosszútőrt, lapozz a 211-re!
Ha mást választasz, lapozz a 393-ra!
Ha távozol, lapozz a 301-re!

· Gondold át, amit most hallottál, fiam! - javasolja a látnok, miközben feláll és elcsoszog. Nemsokára egy bronz ládikát hoz magával. Lerakja eléd az asztalra, majd kinyitva egy tarsolyt vesz elő és átnyújtja neked.
· Ez az apádé volt! Később rájött, hogy mégsem vagyok olyan bolond, ezért hátrahagyta a jelszavával együtt ezt. - Kinyitja a tarsolyt, amiben százötven arany csillan. - Az öreg Crywol sosem volt olyan szegény! Ám állandóan jajgatott. Igaz, ezt a pénzt öt évig gyűjtötte. Sajnos, sosem volt olyan állapotban, hogy ellophassa Karvo Kövét Vigyázz, fiam! Ne légy nagyravágyó!, Semmi jó nem sül ki belőle! A mi útjaink itt elválnak! - Átadja a tarsolyt a százötven arannyal. - Én mindent elmondtam, amivel megbíztak. Sok szerencsét! - A bejárathoz csoszog, és kinyitja az ajtót.
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Megköszönöd szívességét, majd kilépsz az ajtón. Az öreg újra belekezd a bolondozásba.
4.
Kinyitod az ajtót. Meghökkenve hátrálsz, amikor a szoba közepén észreveszek a láncokkal ki pányvázott démont. A lény felhördül.
[image: image91.jpg]


- Gyere be, harcos! Szabadíts meg az átkomtól!
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Érzed a különös erőt, ami lassan elborítja az elmédet, kényszerítve arra, hogy belépjél.
Ha engedsz a csábításnak, lapozz a 119-re!
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Ha visszamégy az előző elágazáshoz, s a másik irányba indulsz; el, lapozz a 143-ra!

3s
Levagdosod a bejáratot eltakaró indákat, miközben fülelsz, nehogy váratlan támadás érjen. Hatalmas, sötét üreg tárul eléd. Karddal a kezedben belépsz. Pár métert megtéve érzed, hogy7 a falak egyre nyirkosabbak.
Tovább folytatva utadat, a barlang kiszélesedik. Cseppkövek hegyes csúcsai merednek rád. Magasan a mennyezet nyílásaiból apró fénycsíkok teszik láthatóvá a helyiséget. A távolban halk csobbanásokat hallasz.
Hirtelen megcsúszol, és pörögve érkezel le a lejtő aljára. Kardod hangos csörömpöléssel érkezik melléd. A zajra morgás válaszol. Az előtted elterülő sötétségből barlangi medve alakja bontakozik ki. A dühös állat neked ront, amiért megzavartad álmát. Riadtan állsz fel karddal a kezedben.
Barlangi medve: életerő 30, támadási képesség 24, vé- deltségi szint 20. A szörnyeteg 2-12 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 68-ra!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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6.
Kilépsz az épületből. A kardok csörrenései újra fel- hangzanak. Elhagyva a házat az Értékváltó üzlete újból látóhatárba kerül.

t
A kapitány érdeklődve várja magyarázkodásodat. Tisztában vagy a helyzeteddel. Egy dörzsölt és tapasztalt embert nem lehet félrevezetni. Miközben áttekinted a lehetőségeidet, Plebsh türelmetlenül malmozni kezd az ujjaival, majd hátradőlve egy nagyot sóhajt. Érzed, hogy nemsokára vége a türelmének, és akkor a tenger hűvös vizében találod magad!
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8.
Elindulsz a folyosón. Nemsokára két ajtóhoz érsz. Bevilágítod felületük. Teljesen hétköznapinak tűnnek, nincs rajtuk fafaragvány.
Ha benyitsz a jobb oldali ajtón, lapozz a 175-re!
Ha a bal oldali ajtón, lapozz a 16-ra!
Ha tovább mégy, lapozz a 93-ra!

Belépsz az üzletbe. A bent sorakozó asszonyok rád tekintenek, a gyerekek megráncigálják öltözékedet. Elhessegeted őket, és a pulthoz lépsz. Egy fiatalabb, majdnem ifjú fiú fogad (a nagyapját helyettesíti).
A következő tárgyaidat értékesítheted: rozsdás kard 6 arany; lámpás 7 arany; bronz szobor 8 arany; réz tányér 11 arany; réz medál 14 arany; réz karperec 17 arany, régi pénz darabja 3 arany; dobótőr 7 arany; hosszú kard 12 arany; aranymedál 15 arany; aranykereszt 20 arany; öregasszonytól kapott ezüst 20 arany; ékszerésztől kapott ezüst öt centiméterenként 7 arany; ékkő (kristályos szerkezetű ) 45 arany.
(Az értékesített tárgyaidat ne felejtsd el lehúzni a Kalandlapodról!)
Lapozz a 264-re!
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Elindulsz a Játékterem felé. A bejáratnál két ork őr áll. Mogorva tekintettel figyelik közeledésed. A csukott ajtón túlról tompa hangzavar érkezik. Hallod az elégedett kiáltásokat és a csalódott szitkozódásokat.
A Játékterem mellett nem messze a Régiségek üzletét látod és távolabb az Értékváltót.

Elindulsz a kereskedő háza felé. Az embereknek nem tűnik fel, hogy idegen vagy. Közelebbről is megcsodálod a kirakatot. Szebbnél szebb prémek díszelegnek a kirakatbaji.
Innen két irányban folytathatnád az utadat. Nem mesz- sze tőled a nagy tér vízköpő sárkányai várnak. Az üt pedig tovább vezet egy kisebb tér felé.
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Megbotlasz, a kristály kifordul a kezedből, s elgurul a hideg talajon. A lendülettől hasra esel. A lábad mellett csörömpölve elgurul valami, valószínű abban botlottál meg. Magadhoz húzod az elgurult ékkövet, s rávilágítasz a tárgyra.
Egy ócska lámpásban estél el. FelálIsz, és felemeled a földről. Megvizsgálod magad. Nem történt komolyabb bajod. A türkizkék világításban szemügyre veszed szerzeményedet. Az üveggel elkerített lámpás talán jó világító eszközzé válhat. Letörölöd a portól, s belerakod a kristályt. Kezedbe véve a világító eszközt tovább mégy. Az érdes folyosó elágazik.
Ha jobbra folytatod az utad, lapozz a 304-re!
Ha egyenesen, lapozz a 246-ra!
Ha balra, lapozz a 147-re!

Markába nyomod a három aranyat. A fogával próbálva a keménységét, ellenőrzi a valódiságát, majd a pénzt elteszi a zsebébe. Elégedetten motyog, azután rád néz.
- Én nem ismerek senki fia látnokot! - kezdi mosolyogva, majd hahotázni kezd. A kuktasapkája vadul mozgolódik feje búbján. - Hát jól átvertelek, öcsém! - folytatja kissé megnyugodva. - Ha jósoltatni akarsz magadnak, fordulj jóshoz! Ott szokott gubbasztani a piacon.
Végre legyűri feltörő nevetését, s kíváncsian fürkészi tekintetedet.
Ha megkérdezed, hol töltheted fel élelmiszerzsákodat, lapozz a 247-re!
Ha vásárolsz, lapozz a 206-ra!
Ha távozol, lapozz a 102-re!
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14.
Bólintasz a látnok felé, majd ott hagyod. Az öreg int néhányat, majd bezárja az ajtót. Megrázod a fejed. Apád aztán tudta kihez kell jönni!
A látnok háza lassan elmarad mögötted.

Elindulsz óvatosan a lyuk felé. A bűz erősödik. Az elszáradt fűszálak után nyálkás szélű, mély tölcsér tárul eléd. Alja beburkolódzik a sötétségbe.
Amikor jobban megnézed, valami megmoccan az alján. Hirtelen ér az első csapás, ami ledönt a lábadról. Egy húsevő féreg fészkénél vagy! A féreg újra támad. Elvágódsz lecsapó izmos fejétől. Annyi szerencséd van, hogy ezek az állatok csak holtan eszik meg kiszemelt prédájukat. A következő rohamot már fegyverrel a kezedben fogadod.
Húsevő féreg: életerő 24, támadási képesség 20, védettségi szint. A szörny 2-7 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 149-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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16.
i
Kinyitod az ajtót, s megérzed a hatalmas mágiát ami abban a pillanatban felszabadul. Egy sötétbőrü lény formálódik eggyé a szoba közepén. Nemsokára láng tör elő a testéből, s körülveszi a sötét mágia. Sárgán izzó szemeivel rád tekint.
- Gyere be, harcos! Éld át a saját halálodat!
Bár a lény megfenyeget, a helyéről azonban nem mozdul el. Gondolatok sora halad át tudatodon. Vajon érdemes-e megküzdeni a lénnyel, hisz a szoba üres?!
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Megigazítod a fegyvereidet, s távozol. Mögötted hatalmasat csattan a vasajtó. Fellélegzel.
Ha visszamégy a főtérre, lapozz a 105-re!
Ha az Értékváltóhoz, lapozz a 335-re!
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18.
A fák között átszűrődő napfény halványan terül szét a bokrok tövében. Lassan hátad mögött hagysz jó pár métert, amikor különös gombafaj késztet megállásra. Tudod, hogy Xelec erdejében mindennek van jó és rossz oldala. Ezek a gombák vajon melyik oldalon állnak? Talán ha megennéd az egyiket...
Ha beleharapsz egy gombakalapba, lapozz a 276-ra!
Ha északnyugatra fordulsz, lapozz a 177-re!
Ha északkeletre, lapozz a 338-ra!
19.
* *
A falak érdessége nem változott. Néhol még le is mál- lott egy darabon. Előtted a sötétségben valami megcsillan. Egy ajtó az. Fényesre csiszolt acélajtó! Úgy látszik, az idő^ vasfoga nem fogott rajta. Vajon mit őrizhetnek mögötte?

A túlvilági lény arrébb csosszan. Áldod sorsodat, hogy világító szemű holtakkal hozott össze. így könnyen észre- veszed a jelenlétüket a sötétben is, ám a harc során ez nem sokat segít. {Vonj le a támadási képességedből 5 pontot, a míg sötétben harcolsz!)
I
Élőholt: életerő 22, támadási képesség 17, védettségi szint 9. Az élőholt 1-6 életerőpont veszteséget okoz.
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21.
Az előtted tornyosuló kripta mély áhítattal vár. Csak a sár cuppanása hallatszik, ahogy előre haladsz. Nemsokára társul hozzá a szíved heves dobogása is, ami már a füledben zakatol. Hol egy élőholt? Oldódjon már fel a feszültséged!
Némelyik sírhant besüppedt kőlapja mögül émelyítő bűz árad. Legtöbbjük csak kiemelkedő sárdomb fejfával. Igen keveseknek adott meg a márvány vagy a kő borítás.
Hirtelen recsegő hangot hallasz. A feszültséged kritikus pontra ugrott. Talán történik végre valami?
Lapozz a 132-re!

Odafurakodsz az árushoz. Különféle fegyverek árválkodnak nála. Végignézel a választékon.
Dobótőr 1 -3 életerőpontot sebez, ára: 2 arany rövid kard 1-6 életerőpontot sebez, ára: 6 arany hosszú kard 2-7 Életerőpontot sebez, ára: 14 arany Vigyázz, mert ha már van két fegyvered, akkor már nem vehetsz! Ha egy fegyvered már van, akkor egyet vehetsz. Ha nincs fegyvered, vehetsz kettőt is.
Miután elrendezted a dolgodat, elköszönsz az árustól, s tovább ballagsz. A sátrak közül egy hatalmas, fekete sátrat pillantasz meg. Egy kis táblát szúrtak a bejáratához. „Orico a jós! Jóslás már 2 aranytól!” A másik oldalon hatalmas tömeget látsz. Középről halk dallam szárnyal.
- Jaj, megfogja! Úristen! - hallod a rémült kiáltásokat.
[image: image99.jpg]


23.
Lerakod a százkilencven aranyat. A tulajdonos elégedetten söpri a zsebébe. Ez a fegyver nemcsak árban, hanem kezelhetőségében is különbözik a másiktól.
Amíg ez a kezedben van (de csak akkor) a támadóerőd 2 ponttal nő! Sebzése: 4-9 (lk6+3). Kicsit hasonlít a régi pisztolyokhoz alakja. Lövéskor kék villám lövell ki a csőből. A türkizkéken lefestett felületét színarany sárkányok, és lángcsóvák díszítik. Megéri az árát! Csodaszépek Wair fegyverei.

Elintézve a támadót, támadókat, újra rohanni kezdesz. A hatalmas kripta szinte a semmiből ugrik eléd. Majdnem neki rohansz a tölgyfa ajtónak.
Megfogod a kivert rézkilincsét, s visszavicsorogva a ráfaragott démonokra kinyitod. Nyikordulás vegyül az élőholtak cuppogó közeledésébe. Fény hatol a kripta belsejébe. A vastagon álló por arról tanúskodik, hogy itt bizony elég régóta nem járt senki. Bezárod magad mögött az ajtót.
Az élőholtak ebben a pillanatban érnek utol. Kezükkel tompán ütik a fát, nem mernek bejönni.
Fellélegzel. Eggyel közelebb kerültél acélodhoz.
Lapozz a 212-re!
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Az Ékszerész üzletét jókora vasrácsok védik. A kirakatban lévő aranyak láttán már tudod is, hogy miért. Be- leskelődsz, de senkit nem látsz odabent. Ebben a pillanatban megkopogtatják a válladat. Megfordulsz, és egy szemüveges, gazdagon felöltözött férfit látsz mosolyogni.
- Forzy vagyok, a tulajdonos! Miben segíthetek? - kérdezi kíváncsian.
Ha bemégy vele az üzletbe, lapozz a 334-re!
Ha nem, és otthagyod, lapozz a 154-re!
26.
Amikor a sötét árnyék betakar, már tudod, valahol hibáztál. Kalandod véget ért!

Nem szándékozol sokat költeni, így az olcsó fegyverek után érdeklődsz. A tulajdonos elgondolkodik egy pillanatra, azután elkezdi lefelé kapkodni a tőröket. Hamarosan egy garmadnyi sorakozik előtted.
Ha dobótőrt (2 arany) veszel, lapozz a 169-re!
Ha hosszútőrt (4 arany), lapozz a 211-re!
Ha mérgezett hegyű tőrt (5 arany), lapozz a 310-re!
Ha mást kérnél, lapozz a 393-ra!
Ha távozol, lapozz a 301-re!
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28.
A férfi megkér, hogy nyújtsd felé a bal tenyeredet. Végigsimítja kezét az életvonaladon, s a kusza kanyargásokból szemmel láthatóan kiolvasott valamit, mert egy darabig mozog a szája. Azután elengedi a kezed, majd beszélni kezd.
- Keresel valakit, de nem segít senki sem. Jóvá akarod tenni szülőd hibáját, de mindig lesznek nehézségeid. Minden pillanatban veszély leselkedik rád! A jövőd sötét és gonosz! Minden képességedre szükséged lesz, hogy győzedelmeskedj fölötte! Ha a Holtak Urát akarod legyőzni, minden erőkészletedre szükség lesz! - fejezi be a beszédet, majd elmosolyodik. Elveszi a két aranyat, amit leraktál az asztalra. Felállsz, elköszönsz, és kilépsz a sátrából.
Lapozz a 323-ra!

Ahogy távolodsz a pataktól, úgy halkul a csobogás. A messzeségben egy barlangot fedezel fel. A bejáratát eltakarják a fák és bokrok sűrű levelei. Hamarosan ott állsz előtte. A nyíláson állva is beférsz. Vajon lakhatja valamilyen állat?
Ha bemégy, lapozz az 5-re!
Ha északnyugatra fordulsz, lapozz a 389-re!
Ha északkeletre, lapozz a 18-ra!
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30.
A főárboc méltóságteljesen közeledik feléd. Még pár másodperc és utoljára kémleled az esőáztatta fedélzetet. Tegyél Szerencsepróbát!

· A jó öreg Crywol fia! - mosolyodik el a bamaköpe- nyes varázsló, amikor elmondod a történeted. - Lehet, hogy az apád felelőtlenül cselekedett, de nem volt bolond. - Odalép az íróasztalához, kezeivel köröz egyet.
Egy papír jelenik meg a levegőben. A varázsló megfogja, majd rád néz, és hellyel kínál, amit elfogadsz. Színes, világító gömbök fényeiben nézegeti az írást.
· Ezt hagyta rád az öreg Crywol! Az ő átkát oldja fel! Elszömyedsz. Miféle átok?
· Biztosan furcsállottad - folytatja a varázsló hogy az apád nem adta el a követ. Ez az átok miatt volt, amit most elmondok neked, és átadom a feloldó írást is.
A kezedben bizsergés fiit végig. Megborzongsz. Küldetésed egyre bonyolultabbá és félelmetesebbé válik.
Lapozz a 392-re!
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32.
A barlangon túl egy kis bevágásszerü alagutat fedezel fel. Amikor benézel, kopott, szürkés lépcsősorok futnak lefelé a mélybe. Elindulsz a lépcsőn. Jól látsz, mivel fáklyák sorakoznak a fal mindkét oldalán. Nem messze tőled fény támad. Varázslat fogan a régi mágikus falak között. Egy ugyanolyan lidérc áll előtted, mint a bejáratnál. A dicső harcos némán ránt fegyvert. Ellenfeled némán siklik feléd, és támadásba lendül.
Lidérc harcos: életerő 29, támadási képesség 17, védettségi szint 20. A lidérc harcos 3-8 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 138-ra!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!

Elindulsz a piac zsibongása felé. Már messziről látod a hatalmas, kavargó tömeget. A kofák rikácsolásai túlzengenek mindent.
Befurakodva a különféle lények és az emberek közé elindulsz egyenesen. Sült hal illata csapja meg az orrodat. Valahol a közelben halk furulya játszik ismétlő dallamot. Az első árusoknál bizsukat, ruhákat, ékszerféleségeket látsz. Nemsokára aztán egy lángnyelő művészt csodálsz. A férfi szájához emeli a vaskos fáklyát, és elnyeli lángjait, aztán kifújja. A hatalmas tűzcsóva a két métert is meghaladja. A férfi meghajol, amikor befejezi a produkcióját. Meztelen testéről lassan izzadság cseppek gördülnek le. A következő számát már nem várod meg.
Tovább haladsz a tömegben. Hirtelen furcsa érzés kerít hatalmába. Megtapogatod oldaladat, s szörnyű lkod ve nézed, hogy eltűnt a fegyvered. Kétségbeesetten nézel szét. A tekinteteddel éppen elkapod a sürgősen távozó fickót fegyvereddel a kezében.
Ha utána veted magad, lapozz a 193-ra!
Ha hagyod, és veszel majd másikat, lapozz a 344-re!
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34.
Szerencséd volt, nem rezgeti meg a főszál.
Ha jobbra fordulsz, lapozz a 151-re!
Ha egyenesen, lapozz a 197-re!
Ha balra, lapozz a 322-re!

Látszólag felcsillan a szeme, amikor elfogadod az ajánlatát. Talán még össze is dörzsöli a kezét a pult alatt, de sajnos nem látsz át rajta.
- Mit óhajt? - kérdezi szolgálatkészen.
Ha arról érdeklődsz, hogy merre van itt egy fogadó, lapozz a 337-re!
Ha a látnok lakhelye érdekel, lapozz a 162-re!
Ha az élelmiszerzsákodat töltenéd fel, lapozz a 62-re!
36.
A sima falú folyosót mély repedések keresztezik. Hiába, a természet romboló erejének semmi nem állhat ellen. Az elágazást is sűrűn behálózzák a sötét vonalak.
Ha egyenesen folytatod utadat, lapozz a 333-ra!
Ha balra, lapozz a 143-ra!
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37.
A Játékterem morajlása lassan elhalkul. Éles sikoly jelzi, hogy a halott orkokat felfedezték. Nem foglalkozol vele, hanem továbbhaladsz.
Lapozz a 105-re!

A kapitány befejezve mondókáját feláll, s hozzád lép.
- Apád mielőtt végleg letelepedett volna Crydben, ezt az üzenetet hagyta hátra: „Keresd a látnokot! Ha megtaláltad, csak úgy fog segíteni, ha tudod a jelszót is, amiben megegyeztünk! A jelszó az ősi mágus neve: Karvol” Ennyi az üzenet számodra, fiam! - mosolyodik el a kapitány. - A jó sors vezérelt ide!
* yé)
Lapozz a 114-re!
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39.
Nem érintetted a fűszálat, szerencséd volt.
Ha jobbra fordulsz; lapozz a 268-ra!
Ha egyenesen, lapozz a 135-re!
Ha balra, lapozz a 197-re!

Odaadod a lénynek a 28 aranyt. Nézegeted a fémet, s éppen megkérdeznéd, hogy van-e tokja, amikor látod, hogy az árus most szalad el a tömeg között, téged faképnél hagyva. A melletted áruló emberek nevetni kezdenek.
.
- Jól átverték! - harsogja a jobb szélső.
Lassan bemérgesedsz: a dühtől szikráznak a szemeid.
Ha elhajítod a fémet, és tovább mégy, lapozz a 258-ra!
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Ha megtartod a fémet, és úgy folytatod utad, lapozz a
41.
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Amikor a sötét árnyék betakar, már tudod, hogy elhibáztad valahol. Kalandod véget ért!
42.
Kettőt koppintasz az ajtón, mire bentről különböző állat hangok csendülnek fel. Vonítást, ugatást, csiripelést, s ki tudja még mifélét hallasz. A hangok lassan abbamaradnak. Az ajtó zárja kattan, s kitárul előtted.
Egy középkorú nő jelenik meg a nyílásban. Végignéz rajtad, s elmosolyodik. Megkérdezed tőle, hogy embereket tud-e gyógyítani, mire bólint. Jobban kitárja az ajtót, és eláll az utadból.
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- Fáradjon beljebb! - hív lágy hangján.

A kovács átadja a remekművet, igazán elégedett a munkájával. Végre egyszer nagyot alkothatott.
A szépen megformált penge 1-6 életerőpontot sebez, ám azokra a lényekre, akiket csak ezüsttel lehet megsebezni, azokra 3-8 életerőpontot sebez!
Elrakod az új kardodat. Ha kettőnél több fegyver van nálad, egyet a kovácsnak adsz az új kardért cserébe.
Ha hajlandó vagy egy aranyat fizetni a kovácsnak, hogy tudakolódj tőle, hol lakik a látnok, lapozz a 99-re!
Ha egy fogadó után érdeklődsz, lapozz a 178-ra!
Ha távozol, lapozz a 313-ra!
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44.
Ismét nem rezgett meg a foszál. Újabb elágazásnál vagy.
Ha jobbra mégy, lapozz a 84-re!
Ha egyenesen, lapozz a 161-re!
Ha balra, lapozz a 268-ra!

Nem törődsz a bűzölgő élőholttal. A feldarabolt részek még mozgolódnak a zöld váladékban, majd feladják a reménytelen küzdelmet. Viszont az íjpuskát kénytelen voltál kettétörni, különben most nem pakolásznál sebtiben. Rázárod a szoba ajtót a tetemre. Leadod a kulcsot a fogadósnak, és a Bankhoz mégy.
Nemsokára megnyugszol, amikor újra a kezedben forgatod a követ.
· Bármikor beteheti hozzánk értékét, uram! Látja, mi megőrizzük! - mondja a banktulajdonos.
Köszönetét mondasz neki, s a város északi kijáratához sietsz. Kiváltképp felgyorsítod lépteidet, amikor a fogadóst latod meg jókora késsel a kezében.
· Álljon meg! - üvölti utánad. - A bútorom, a szőnyegem, ki fogja ezt kifizetni?
Lapozz a 233-ra!
46.
Amikor benyitsz a szobába, erős fény vakít el. Becsukod a szemedet, majd fokozatosan újra kinyitod. A szoba fehér márványlapokból áll. Egy óriás gömb szórja'a fényességet. A gömb lebegve ringatózik ide-oda. Egyszer csak egy hang szólal meg a lelked legmélyén.
- Gyere be, fáradt lélek! Itt megtisztulsz, s örök győztesként száguldasz a Fehér Mindenségben! Jöjj, légy király! Vagy menj, de akkor elvesztesz mindent, amit kaphattál volna!
A szavak szinte felpezsdítik a véredet. Izgatottá, de egyben óvatosabbá válsz. A benned felhalmozódó kíváncsiság azonban megpróbál legyőzni.
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Nemsokára csobogást hallasz. Valahol patak szelheti át az erdőt. Minden lépéssel a hang erősödik. Előtted sűrű. kis csapás kezd kialakulni, ami kiszélesedik. A kis út egy sűrű bokorsoron vág utat magának. Sokszor járhattak már erre, mert a fii már teljesen kiszáradt a kitaposott úton. Eléred a sűrű aljnövényzetet, ami derékig ér neked.
Kis patakra bukkansz mögötte. Amerre ellátsz, sűrű bokor szegélyezi. Lentebb a kimosott meder oldalán fehér szirmú haunok (lótuszszerű virágok) nőnek, s hálózzák be zölden a partot. A folyó fölött keskeny híd ível át. Odamégy a fából eszkábált építményhez. Lábadat rátéve, megnyugszol. Elbírja a súlyodat, óvatosan elindulsz rajta. Sikeresen átjutsz.
Lapozz a 252-re!
48.
Leszakítasz egy kis darabot a ruhádból, s az orrod elé tartod. így lélegezve a szag enyhülni kezd. Odalépsz a lóhoz. Testét már férgek rágják. A nyeregtáskában tizenöt aranyat találsz. Ezután a férfi teteméhez fordulsz. Kezében íjpuskát szorongat. Jól jönne neked, ha lenne hozzá vessző is. így haszontalan fegyver számodra.
Amikor belenyúlsz a férfi zsebeibe, észreveszed a fö- léd tornyosuló karmokban végződő ujjak árnyékát. Fegyverrel a kezedben gyorsan megfordulsz. Támadód ezúttal a levegőt markolássza. A fa életre kelt, s elindul feléd.
Faeni'ber: életerő 21, támadási képesség 14, védettségi szint 12. A lény 1-6 életerőpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 318-ra!
Ha veszítettél, kalandod véget értí

Jó irányt választottál, nem rezgett meg a foszál.
Ha jobbra mégy, lapozz a 80-ra!
Ha egyenesen, lapozz a 161-re!
Ha balra, lapozz a 197-re!
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50.
A meg-megingó szűk előtérben nehéz a közlekedés. Nem tudod, mennyi élő maradt, de jobb, minél előbb távozni. A konyhán keresztül jutsz fel a hátsó fedélzetre. Kövér esőcseppek varázslatos függönnyel terítették be a hajót. A vihar már csillapodott kissé, de még dühösen és egyben talán elkeseredetten paskolja az Ezüstsárkány oldalát.
A mentőcsónakokhoz indulsz. Hamar felfedezed, hogy a legtöbbje hiányzik. Tehát nem csak te hagyod el a hajót. Elvágod a tartóköteleket, s lassan vízre bocsátód a csónakot. Újabb nyisszantással a Sors kezébe ajánlod magad, majd megragadod az evezőket. Ha minden jól megy, reggelre Qanor partjainál hánykolódsz.
Lapozz a 346-ra!

Ha van dobó- vagy lőfegyvered, egy ellenfelet már a bokrok közül leszedsz. Társai felmordulnak, s felborzolt szőrzettel, kivillanó fogakkal rád támadnak. {Ha leszedsz egyet, akkor húzd ki valamelyiket közülük, amikor a Kalandlapodra feljegyzed.)
Első farkas: életerő 18, támadási képesség 15, védettségi szint 13. Második farkas: életerő 20, támadási képesség 16, védettségi szint 14. Harmadik farkas: életerő 19, támadási képesség 16, védettségi szint 13.
Ha győztél, lapozz a 341-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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Odasétálsz a Vívómester felirati! épülethez. A falak közül tompa kardcsörrenések és suhogások hallatszanak. A háztól balra Értékváltó címmel tábla lengedezik egy kisebb üzlet előtt.
Ha benyitsz a Vívómesterhez, lapozz a 296-ra!
Ha a főtérre mégy, lapozz a 105-re!
Ha az Értékváltóhoz, lapozz a 335-re!

Összepakolod a holmidat, s a világító kristállyal a kezedben elindulsz a szellem felé. A tábortüzet meghagyod, ha meggondolod magad, legyen hová visszatérni. , Nemsokára a kísértet alakját is megállapítod. Életében gyönyörű nő lehetett, most azonban fehér pupillákkal mered rád. Vérpiros ajkai között is fehérség tűnik elő, és arca kissé rózsaszínes. Világoskék lepelben mászkál. Kezei elvegyülnek a redők között. Az egész test világít, s vagy húsz centiméterrel a föld felett lebeg. A nő rád néz. Mosolyogni kezd.
- Gyere! Gyere! Gyere! - hívogat szépen gyöngyöző hanggal. Az erdő mintha visszhangozná, ott cseng egy darabig a füledben.
Ha követed, lapozz a 326-ra!
Ha visszafordulsz, lapozz a 224-re!
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Az érdes falak egyre simábbá és csiszoltabbá vállnak. A zöld lángú fáklyák tíz méterenként helyezkednek el. Messze mélyen belátsz a folyosóba, így a baloldali ajtót már előre észreveszed. Nemsokára odaérsz, s szemügyre veszed. Sima felületét nem díszíti semmi.

Ezüstöt vásárolnál. Forzy egy faládából elővesz egy selyemanyagot, amiben az ezüstjeit tartja.
- Ez így nyolcvan arany! - mondja, és megmutatja neked a nemesfémet. — Ezt tizenhat részre tudom osztani, így egy öt centiméteres darabja öt aranyba kerül.
Ha legalább 30 aranyért vásároltál, lapozz a 278-ra!
Ha nem, és inkább aranyból veszel, lapozz a 218-ra!
Ha eladsz valamit, lapozz a 364-re!
Ha értékesíteni szeretnéd Karvo Kövét, lapozz a 199-re! Ha távozol az üzletből, lapozz a 154-re!
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56.
A pénz átadása után a banktulajdonos elkészíti a szerződést, majd átnyújtja a másolatot. Elveszed, s összehajtogatva a hátizsákodba csúsztatod.
Ha berakod a bankba holnapig Karvo Kövét, lapozz a 265-re!
Ha távozol, lapozz a 17-re!

'
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A folyosó egyenesen halad, néhol széles repedések tarkítják. Nemsokára egy kis mélyedésre figyelsz fel. A mélyedésben ajtó húzódik meg, ami fekete szurokkal van befedve. A folyosó tovább vezet egyenesen.
58.
A pultnál odainted a fogadóst, hogy adjon némi információt neked a városról. Az szolgálatkészen rád néz, és kijelenti, hogy a válaszadása egy aranyba kerül.
Ha hajlandó vagy' fizetni, és megkérdezed, hol tölthetnéd fel élelmiszerzsákodat, lapozz a 380-ra!
Ha az érdekel, hol lakik a látnok, lapozz a 215-re!
Ha rendelsz valamit, lapozz a 365-re!
Ha kiveszel egy szobát, lapozz a 137-re!
Ha távozol a Fogadóból, lapozz a 231-re!

Különös látvány késztet megállásra. Egy öklömnyi lyukat fedezel fel bal oldalt. A résből nyálkás folyadék csordul. Gondolkozol, s rájössz, hogy egy sziklafúró mászkál a közelben.
Odalépsz a nyíláshoz. Megvizsgálod. A féregszerű lény nem olyan rég fúrhatta. De hol a folytatás? Ekkor valami rácsöppen a fejedre. Felnézel, s a mennyezeten egy újabb lyukat látsz. Kezed a kardodra tapad. Sürgősen távozol, amíg csak lehet.
Lapozz a 93-ra!
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60.
A hajó alig észrevehető imbolygása eleinte felkavarja a gyomrodat, de hamar hozzászoksz. Kabinod berendezése megfelelő. Agy, utazdláda, szekrény, polcok, gyertyák, tűzszerszámok alkotják. Berendezkedsz, hisz’ csaknem három, négy napig tart az utazás. Végiggondolod az elkövetkezendő cselekedeteidet.
Hirtelen Plebsh hangja reccsen a fedélzeten.
- Horgonyt fel! - adja ki az indulási parancsot.
Végre kifut az Ezüstsárkány. Minden nap számít, amíg a kristály vissza nem kerül a helyére! Shiwo élőholtjai egyre többen lesznek. Igyekezned kell, amíg nem késő!

Elindulsz a Pékséghez. A terjengő illattól egyre éhe- sebb leszel. Belépsz az üzletbe. Fehér köpenyben szaladgáló férfiakat és nőket látsz egyaránt. Fejükön ugyanilyen színű kuktasapka. Az egyik férfi eléd siet, bizonyára ő a tulajdonos.
- Tessék, csak tessék! - mutatja a különféle választékot.
Ha veszel valamit, lapozz a 206-ra!
Ha kérdezősködsz, lapozz a 370-re!
Ha távozol, lapozz a 102-re!
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62.
Odacsúsztatod kezébe a két aranyat, mire ő beszélni kezd.
-Nem messze van Petrox úr kereskedőháza. Ha kilép a lengőajtón és elindul az úton, kijut a kis térre. A kis térről a nagy térre forduljon, s ott meglátja a kereskedő házát - fejezi be, és fényesíteni kezdi a pultot. Nyilván újabb kérdésre vár.
Ha hajlandó vagy fizetni újabb két aranyat, és arról érdeklődsz, hogy merre van itt egy fogadó, lapozz a 337-re! Ha a látnok lakhelye érdekel, lapozz a 162-re!
Ha inkább nem fizetsz, és kimégy, lapozz a 398-ra!

A márványlap sorai egyenesen haladnak befelé. Lassan eljutsz rajta a szurokfekete ajtóhoz, domborművé egyetlen koporsóból és a felette szétterülő energiából áll.
Szíved nagyot dobban. Rátaláltál Shiwo nyughelyére. Vajon hogy nézhet ki az ellenséged? Vajon elbírsz vele?
Megtapogatod kardod markolatát, és magabiztosan nyomod le a kilincset. Nyikorgás vegyül a torkodban dobogó szíved hangjával. Talán megnyíít az út a győzelmed felé? Vagy nem vár rád csak pusztulás?
Lapozz a 153-ra!
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64.
A mester óvatosan leveszi az álarcát. Mögüle egy gyönyörű, szőke hajú lány mosolyog rád. Kék szemeit rád villantja. Megköszönöd neki, hogy felfedte titkát. Egy darabig még elgyönyörködsz szépségében, aztán távozol.

Amikor felfeded valódi kilétedet és nevedet, a kapitány elmosolyodik.
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- Crywol fia! Akkor ezért dolgoztál szó nélkül a kemény munkában. Tudd meg, sokat hajóztam apáddal, együtt kereskedtünk... Sajnos, én is ott voltam, amikor a kristályért indult. Ha józanabb lettem volna, ez nem következik be! Shiwo a Holtak Ura könyörgött apádnak, hogy szabadítsa ki a rabságából. Gazdagságról álmodoztunk, talpig selyemben, aranyban. Én, mint flotta parancsnok. Látod az álom megmaradt. Még a dédapám is az Ezüstsárkármyal hajókázott!... Segítek neked legyőzni Shiwot! Ennyivel tartozom neked és az öreg Crywolnak!
66.
A cav az utolsó csapásodra apró kis szilánkokká törik, majd eltűnik. Körülnézel. A szoba falai elég rossz állapotban vannak. Átkutatod, de nem bukkansz érdekességre. A kutatás után távozol. Elindulsz tovább a folyosón.

Most kéred a gyógyulást. A nő megkér, hogy maradj itt, míg ő elmegy a gyógyitalokért. Visszatérvén rákérdez arra, hogy mennyit szántál az italokra, ugyanis egytől öt aranyig tud gyógyitalokat készíteni.
Ha 1 arany értékűt készíttetsz, lapozz a 189-re!
Ha 3 arany értékűt, lapozz a 279-re!
Ha 5 arany értékűt, lapozz a 315-re!
Ha nincs elég pénzed, így távozol, lapozz a 285-re!
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68.
A döglődő állat telefröcsköl vérrel, ezért gyorsan otthagyod a tetemet. A barlang nemsokára még szélesebbé válik. Pár lépés után sötét vizű barlangi tó állja az utadat. Némi tétovázás után belelépsz. Meglepetten tapasztalod, hogy sekély. Megmosakszol a ragacsos vértől, majd átlépdelsz a vízben a túlsó oldalra. Apró fénypontot látsz magad előtt. A barlang másik kijáratán hamar kibukkansz. Kint a környezet nem változott. Zöld fűtenger fogad. A meleg napfénytől hamar megszáradsz.
A medve jól védte a barlangját, gondolod, amikor visz- szanézel. Kevés lakóhely van barlangi tóval felszerelve.

69.
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Álmaidban a hajón himbálódzol. Előtted a véresre mart Plebsh kapitány és apád állnak. Arcuk félig elmállott.
- Gyere közénk, fiú! Shiwo téged is vár! - hallod a gúnyos kacajt.
Hirtelen éles fény vesz körül. A reménység sugara! Oltalmába veszi testedet, s behatol az élőholtakba. Lassan elhomályosodik a képük. A sárga fény egyre bántóbb lesz.
Hunyorogva nyitod ki a szemedet. A fák közé rejtőző nap ébresztett fel. Ijedten kapsz a holmidhoz. A tárgyak és a kő a helyén. Megkönnyebbülten felsóhajtasz. Fel- állsz, s szétrúgod a táborhely közepét csúfító, elszenesedett fadarab maradványokat. Összepakolva még egyszer körültekintesz. Nem szeretsz magad után árulkodó jeleket hagyni. Elindulsz a derűs fényben pompázó erdőben.

A folyosó lassan kiszélesedik. Hatalmas barlangban vagy; a termet közepén egy szakadék szeli ketté; pókhálóval van behálózva. Ez lehet az Özvegy’ Hálója, vagyis a „Fekete özvegy” nevezetű pók helye.
A fekete pók ott gubbaszt a háló főszálán. A háló többi részéből kard, pajzs, sisak, tőr és egyéb dolgok merednek kifelé. Jól tudod, ezek a pókok csak akkor támadnak, ha a foszál megrezzen. Felsóhajtasz, s a ragacsos hálóra lépsz. A kamyi vastag fonat jól bírja a súlyodat. Folyamatosan kémleled a rovart. Vagy tíz méter hosszú lehet. Egy biztosba vele való találkozást nem élnéd túl!
Óvatosan araszolgatsz előre. A túlsó part hívogatóan .mered rád. Csak sikerüljön! - mondogatod magadban. Sikerülnie kell! Egyre kell vigyáznod: nehogy megrezegtesd az elrejtett főszálat. A szerencsére most ezerszeresen szükséged lesz.
Elágazáshoz érsz.
Ha jobbra mégy, lapozz a 357-re!
Ha egyenesen, lapozz a 155-re!
Ha balra, lapozz a 241-re!
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71.
Kilépsz az ajtón, s az ajtóban álló őrök közrefognak. A két ork szeme mohón felcsillan.
· Te emberi lény! Vedd elő, amennyit nyertél! - morogja a jobb szélső.
· Tedd ki a csörögtetőt! - röhögi a társa.
Ha odaadod az összes aranyadat, lapozz a 166-ra!
Ha rájuk támadsz, lapozz a 294-re!

Óvatosan eléd rakja a kardot. Odaadod neki az öt aranyat, s kézbe veszed a fegyvert. Közben a tulajdonos elmondja, hogy a kardtokban négy adagnyi méreg van. Kihúzod tokjából a fegyvert, s vékonyan, áttetszőén fénylő folyadékot látsz rajta díszelegni.
Amennyiben harcban használod a kardot, akkor ha a támadóerőd nagyobb, mint az ellenfeledé, ezzel is támadhatsz. Sikeres szúrás esetén a sebzett támadóereje 3 ponttal csökken, és 2-12 életerőpontot veszít. A második sikeres szúrásnál azonnal meghal!
Ha az erősebb méreggel ellátott kardot kéred, lapozz a 303-ra!
Ha mást választasz, lapozz a 393-ra!
Ha távozol, lapozz a 301-re!
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73.
Balra fordultál, ahol minden nyugodt és csendes maradt. Újabb elágazáshoz érsz.

A szobában elrendezed dolgaidat. Miközben hátizsákodból némileg kipakolsz, elgondolkozol azon, vajon mi történhetett az Ezüstsárkány hajóval. Vajon mennyi élőholt garázdálkodik még addig, amíg a kristály a helyére kerül.
Odakint lassan esteledik. A világosság lassan elhalványul a fekete messzeségben. A csillagok égi lámpásokként tarkítják az eget. Az ablakod alatti kis téren a sürgésforgás elhalkul, majd megszűnik. Néhány őr csattanó léptein kívül nem szűrődik be kintről seihmi.
Álmosan terülsz el az ágyadon. Lassan szempilláid ereszkedni kezdenek, s te elveszel a mélyről jövő érzésekben.
Ha voltál a Bankban, és letétbe helyeztél egy fontos dolgot, lapozz a 201-re!
Ha nem helyeztél letétbe semmit, lapozz a 171-re!
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75.
A két őr egyszer csak a kapuhoz lép, s kinyitják előtted. Szó nélkül átengednek.
Belépsz a város mindennapi életébe. Végre megérkeztél Qanorba. Itt kell éjszakáznod, majd pedig felkészülnöd a további kalandjaidra.

Kissé fáradtan állsz az eltünedező testek fölött. Most már tudod, hogy a szoba tökéletesen üres, csak ez is része Karvo kifinomult csapda-rendszerének! Néha nem is tudod, hogy a mágus segíteni akar, vagy hátráltatni.
Elhagyod a szobát. Kíváncsi vagy, vajon mennyi van még ezekből a csapdákból. Mindenesetre folytatod az utadat.
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77.
Végignézel a jól megrakott polcokon. A fegyverekből a tőröktől a kardokig választhatsz. A prémek is gyönyörűek. Az ételcsomagok szépen vannak becsomagolva; szinte mindegyik olyan termék, amely nem romlik meg hamar. A tulajdonos mosolyogva figyeli nézelődésedet Biztos, öröme telik benne, ha megcsodálják portékáit.
Ha prémet (5-45 arany) vásárolnál, lapozz a 306-ra!
Ha élelmet (2-5 arany), lapozz a 262-re!
Ha fegyvereket (2-18 arany), lapozz a 183-ra!
Ha távozol az üzletből, lapozz a 351-re!
78.
Jó irányt választottál, minden csendes és nyugodt maradt.
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Levagdosod a szoborra tekeredett indákat. A márványsárkány mintha megkönnyebbült volna. A szobor alatt táblára vésett írást fedezel fel. Vékony hajszálrepedések alkotják, de azért olvasható. Ez áll rajta: „Veddel ajándékom, bátor halandó, amit a sors szánt neked! Hajts engem szolgálataidba, hogy örökké veled legyek! Old fel átkomat, és olvasd fel az alábbi szöveget- Megtorpansz egy pillanatra. Elgondolkodsz azon, vajon érdemes-e oktalanságot elkövetni? Vagy fontos lehet számodra a lény, ami a szoborban lakozik?!
Amikor beborít a sötét árnyék, már tudod, ezt valahol elhibáztad. Kalandod véget ért!

Lefizeted a 45 aranyat, s kézbe veszed a szerzeményedet. Meglep, hogy milyen könnyű az egész!
Harcban 1-6 életerőpontot sebez. Ha vesszőt helyezel bele 3-8 életerőpontot sebez. Csak harc elején lőhetsz vele! Az ellőtt vesszőt már nem szerezheted vissza! Akkor sebzel, ha támadóerőd nagyobb, mint az ellenségedé. Ha ezzel a fegyverrel célzol, arra az időtartamra {tehát csak a harcot bevezető első körben!) a támadóeröd 2 ponttal megnövekedik!
Ha a kis íjpuska érdekel (20 arany), lapozz a 219-re!
Ha a nagyobbik (36 arany), lapozz a 159-re!
Ha mást választasz, lapozz a 393-ra!
Ha távozol, lapozz a 301-re!
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82.
Elindulsz az egyik irányba. A szürkés kőfalat alulról fucsomók támadják. Némelyik már kiszáradt, feladva a küzdelmet. Nemsokára a temető hátsó falához érkezel.
Újra a Xelec erdőhöz érkeztél a másik oldalon. To- vábbmenve ismét a bejáratnál toporogsz. Shiwo aztán tudja, hogyan nehezítse meg a dolgodat!
Az elrepedezett falak diadalmasan emelkednek föléd. Gúnyos árnya betakar téged. A kapuhoz érve körülnézel. A környezet nem változott. Odalépsz a vasalkotáshoz. Reméled, nyitva áll.

Óvatosan a mutatott irányba haladsz az asztalról elvett gyertyatartóval a kezedben. A sarokban egy íróasztal áll, melyen hatalmas, megsárgult régi papír terül el. A papírra egy toll ír, néha belemártva magát az oldalra kikészített tintába. Az íróeszközt nem mozgatja senki, vagy ha mozgatja is, valami szellem lehet. Gyors lebegésével hamar befejezi a munkáját, majd megpihenve elterül a papír alá.
Odalépsz, s felveszed. Teljesen hétköznapi toll. Ezután az íráshoz fordulsz. A levegő mintha összesűrűsödne...
Ha elolvasod az írást, lapozz a 256-ra!
Ha távozol, lapozz a 339-re!
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84.
Amikor beborít a sötét árnyék, már tudod, hogy valahol elhibáztad a lépésedet. Kalandod véget ért!

Kijelented az öregnek, hogy bármit vállalsz a gazdagságért. A férfi újra kuncogni kezd.
· Akkor gyere, gyere! - hívogat beljebb.
Átléped a küszöböt. A függönnyel letakart szobában sejtelmes homályság honol. Némi világosságot egy feketebársonnyal letakart tölgyfaasztalon álló ezüst gyertyatartóból kiemelkedő négy gyertya szolgáltat. A többi bútorzat is feketével van bevonva. Tekinteted az öregre esik, akinek tekintetében gúnyos fény csillan.
· Isten hozott a halál szobájában, fiam! - üdvözöl, s arca megvonaglik, szeme lassan felszívódik üregében. Kezein izmok nőnek. A feje is változni kezd. Itt valami szörnyű dolog készül!
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86.
Benyitsz az ajtón, s a benti ragyogás rátükröződik az arcodra. A szoba fehéren dereng. Am szomorúan fedezed fel, hogy üres. A látvány vagy valami erő azonban annyira odaköt, hogy nem tudsz elmozdulni onnan. Egy alak kezd fokozatosan megjelenni előtted. Egy ősz öregember.
- Fiam! - hallod a hangját, de nem a füleddel, hanem a tudatoddal. - Bízd magad az erőre! Ne kövesd a fekete vonalátl - Ezzel eltűnik, és a különös erő elszáll felőled.
Feloldódsz végre. Meglepődve nézed, hogy az előbb még fehéren csillogó szoba most komor és sötét. Visszazárod az ajtót. Vajon az előbbi alak valóságos volt? Mindenesetre továbbhaladsz.

Elindulsz a fák és bokrok védelmében a tisztás szélén. Hamarosan előtűnnek a málnabokrok első darabjai, amiket hatalmas társai követnek. Hirtelen ezüst fény vakít el, Lebuksz a bokrok rejtekébe. Várod a becsapódást, de semmi nem történik.
Óvatosan osonsz lehajolva a bokrok takarásában. Amikor véget érnek a bokrok, egy hatalmas ezüstmedvét, Nincycont veszel észre, aki épp lakmározik. Mivel háttal áll neked, nem vesz észre. Nagyot lélegzel. Halk lopako- dással hagyod ott a bestiát. Hát ezért nincs most a tisztáson állat!
Amikor eléggé eltávolodtál, megállsz, hogy tájékozódni tudj. A láthatatlan utakat kémleled. A könyv szerint csak holnap hagyod el a Xelec erdőt. Utána nem messze északkeleten helyezkedik el az Elkárhozottak temetője. Itt leled meg Shiwo kriptáját. Utad most szétválik.
Ha északkelet felé mégy, lapozz a 47-re!
Ha észak felé, lapozz a 343-ra!
Ha északnyugat felé, lapozz a 202-re!
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88.
A kobra támadásával egyszerre lendül a kezed. Fogai mélyen a tenyeredbe vájnak. Felüvöltesz a fájdalomtól. A méreg lassan hatni kezd, de nem halálos. 4-9 életerőpontot veszítesz. Ha még életben vagy, most eldöntheted, mit teszel!
Ha újra megpróbálkozol, lapozz a 103-ra!
Ha tovább mégy, lapozz a 258-ra!

· Állj! - csattan a tőled balra álló őr hangja, s eléd lép. - A városba csak engedéllyel mehetsz be, bárki is vagy!
Végignézel a katonán. A testhelyzetéből világosan kitűnik, felkészült egy támadásra. A tekintetéből viszont kiolvasható, hogy az engedély alatt aranyat értett.
· Milyen hatalommal rendelkezik az az engedély? -Négy arannyal fejenként! - válaszolja zord hangon.
Ha fizetsz a katonáknak nyolc aranyat, lapozz a 148-ra! Ha megtámadod őket, lapozz a 253-ra!
Ha cselhez folyamodsz, lapozz a 327-re!
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Amikor atyád közeledni kezd, előveszed a tekercset.
· Fiam, ne! Ne vedd el az örök életet tőlünk és magadtól. Gondold meg magad! Itt nincs halál!
Nem várod meg, amíg folytatja. Közbevágsz.
· Igen, mert ez már maga a rontás, apám! De én megmentelek! - Ezzel elkezded felolvasni a tekercset: „ Jöjj megváltás! Vedd le rabodról láncodat! Hints rá örök nyugalmat, mely békét és örök felejtést ad.1”
Az átok leoldása után szülőd rongyként omlik össze. Odalépsz a testhez. A bal kezében tekercset látsz. Tehát igaza volt! A ravasz Cryvvol. Elvitte magával az utolsó darabot, hogy ne háborgassa senki a kristályt! Kiveszed az ujjai közül. Az arany szalagjára harmincötös számot nyomtattak. Beleolvasol, s már tudod: ez az utolsó töredék Karvo kövének visszahelyezésére!
Hirtelen mély morgásra leszel figyelmes. Zakatolni kezd a füledben a véráradat.

Továbbhaladsz az árusok között. Nemsokára bűvész kápráztat el egy darabig. Színes gömböket varázsol, melyek — ide-oda forgatva az ujjai között - hol eltűnnek, hol előjönnek.
A bűvész után újra a sötétkék sátrak sorakoznak. Hamarosan a piac két felé válik. Jobb oldalon nagy tömeg gyűlt össze valami körül. A hangok alapján rájössz, hogy kígyóbüvölö ülhet ott. Balra viszont egy nőstény trolit látsz bizsut árulni.
Ha a troli árushoz lépsz oda, lapozz a 287-re!
Ha a tömeg közé furakodsz, lapozz a 312-re!
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92.
Belépsz az ivó füstös és alkoholtól büzlő helyiségébe. A buldog képű rád mered, végignéz, majd morog magában valamit.
Bent tíz asztalt látsz, s mind tele van. A sarokban pi- pázgató örkök kártyáznak, a többi asztalnál csak iszogatnak. Az egyszerűen berendezett ivó nem nyújt különösebb látványt. A tulajdonos a pult mögötti férfi lehet, aki most megpaskolja az izomhegy vállát, s rámutat az éppen hajba kapó, az előbb még kártyázgató orkokra. A nagydarab odamegy, megragadja grabancukat, és szép sorjában kilendíti őket az ajtón.
Ha odamégy a tulajdonoshoz, rendelsz valamit, és kérdezősködsz, lapozz a 216-ra!
Ha kimégy, lapozz a 398-ra!

A sötét folyosón nem sokáig jutsz előre, Egy elágazás állja utadat. Balra és egyenes irányba fut tovább szakadatlan.
Ha balra indulsz, lapozz a 350-ré!
Ha egyenesen, lapozz a 330-ra!
94.
Berontasz az ajtón, s megütöd az idegen férfit. Az utazó elterül a padlón. A szája sarkából kibuggyanó vértől feldühödik. Szinte egyszerre rántotok fegyvert. A pult mögött lapuló öreg ijedten és egyben bizakodóan figyeli a jelenetet.
Utazó: életerő 19, támadási képesség 16, védettségi szint 15. Az utazó 1-6 életerőpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 108-ra!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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95.
Minden csendes és nyugodt. Újabb kanyar előtt állsz.
Ha jobbra mégy, lapozz a 297-re!
Ha egyenesen, lapozz a 271-re!
Ha balra, lapozz a 374-re!

Óvatosan nyitod ki a megnyikorduló ajtót. Egy szobába nyitsz. Az egyszerű berendezésű helyiséget csupán egy asztal, két szék, egy ágy és a plafonról lecsüngő viharlámpa alkotja. Az íróasztal balra az ággyal szemben helyezkedik el. A két szék egyikén ott ül a tulajdonos. A gyér világításban alig tudod kivenni az alakját, barna csuhát visel. A kristályod sötéten tekint fel rád. Lopva elteszed a követ. Az alak még nem vett észre. Előremered az orra előtt heverő pergamenre. Csak nem meghalt?
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97.
Elindulsz az üzlet felé. Az ablakára festett írás elég kecsegtető. Belülről az ablakot fekete függöny fedi, így rejtve el a ház belsejét a kíváncsi szemek elől. Ajtajára egy' hatalmas halálfejet faragtak. A szájában kopogtatót tart. Elgondolkozol azon, hogy vajon mi történhet odabent.
Ha bekopogtatsz, lapozz a 221-re!
Ha a kis térre mégy, lapozz a 242-re!
Ha a kovácsmesterhez, lapozz a 167-re!
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A folyosó messze benyúlik előre, kis idő múltán alig észrevehetően fordulni kezd balra. A fáklyák kimaradoz- nak, sötétbe burkolva így egyes részeket. Nem látsz a folyosó végére. Tekinteted homályba vész. Csak nem valami szörnyűség van elökészülőberí?!
Lapozz a 361-re!
Tenyerébe nyomod az aranyat, mire ő elteszi a ruhája redöi közé.
· Szóval a látnokot keresi? - dörmögi, miközben szája meg-megrándul.
. - Tanácsot szeretnék kérni tőle - mondod.
· A látnoktól? - küszködik a kovács az egyre feltörő nevetéssel. - Na ne, uram! - neveti el magát. A basszus hang bezengi a helyiséget. - Magát jól félrevezették! Semmiféle látnok nem létezik a városban! Ha jósoltatni akar, menjen a piacra! - Ezzel még mosolyog egy kicsit, aztán újra hozzálát a munkájához.
Ha megkérdezed tőle a fogadó helyét, lapozz a 178-ra! Ha távozol, lapozz a 313-ra!

· Apám! - suttogod. - Mit tettek veled?
· Ne hallgass, fiam, a kristályra! Shiwo nem gonosz! Hidd el, gyönyörűség újra élni, örökké élni! Gyere, tarts velünk! Egy új országot alapítunk. A földön többé nem lesz halál! - Közeledik feléd élőholt szülőd.
-Nem élet ez, apám! Nem emlékszel? Megígértem neked, hogy elpusztítom Shiwot! - Kirántod a kardodat, pengéje tompán fel izzik.
Atyád tovább lép.
-Nem, fiam! Velem jössz, így van ez rendjén! - Kitárt karokkal egyre csak közeleg.
Szemed elkerekedik. Rémülten sújtasz le az élőholtra. Apád elvigyorodik.
· Vesztettél, fiam! - Csontos kezeivel hozzád ér.
Ebben a pillanatban megrázkódsz. Elsötétül előtted
minden. Amikor újra tudatodra ébredsz, már tudod, hogy nem is olyan rossz dolog élőholtnak lenni!
Kalandod véget ért!
101.
Odarohansz a matrózokhoz. Megragadva a kötél végét, te is húzni kezded. Az árbocrúd lassan a helyére kerül. A munka végeztével szomorúan konstatálod, a kezeid kisebesedtek a kötéltől.
Plebsh megveregeti a válladat.
- Bele kell ebbe is jönnöd, fiam! Nem csak a* kardvívásba! - A matrózok gúnyosan felnevetnek. A kapitány szigorú tekintete azonban beléjük fojtja a további gúnyolódást. - Menjen! - fordul ismét feléd Plebsh. - Itt már úgysem veszem hasznát!
Ha lemégy a kabinodba, lapozz a 213-ra!
Ha a fedélzeten maradsz, lapozz a 367-re!

Kilépsz a pék üzletéből. A jó illatok még sokáig elkísérnek. Szétnézel, merre is mehetnél tovább. A Pékség üzlete mellett keskeny, alig látható utca fut tovább, illetve a kis térre visszavezető nagyobb utat látod.
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Kijelented szándékodat. A férfi Újra belekezd a lágy dallamba, s a kosárban meglapuló kobra ismét kiemelkedik. Szisszen egyet, amikor meglát, mintha azt mondaná, hogy úgysem győzhetsz. Felkészülsz újra. A feladatra koncentrálsz. Reméled, most több sikerrel jársz.
Kobra: életerő 12, támadási képesség 16, védettségi szint 6. A kobra 2-4 életerőpontot sebez.
Ha az eltó fordulót a kobra nyeri, lapozz a 88-ra! Ha te nyered, lapozz a 255-re!

A türkizkék fény végigsiklik az érdes falakon. Letisztítod a pókhálókat. Riadt lakói a kis zugokba, repedésekbe menekülnek. Végigtapogatod a fal felületét. A rögöket nyomkodva haladsz körbe-körbe. Végül is rájössz, hogy a falaknál nincs rejtekajtó. Figyelmed a koporsóra irányul. Mivel más ötleted nincs azzal kapcsolatban, hogy hol lehetne a bejárat, nekirugaszkodsz a koporsó kinyitásához.
Lapozz a 266-ra!
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Pár lépés után a város főterére jutsz. Innen vezet a legtöbb út a különböző helyiségek felé. Nem messze tőled egy kis teret fedezel fel. A másik oldalon Fogadó helyezkedik el. Előtted bal oldalt egy Ékszerész feliratú épületet látsz meg. Nem messze tőle egy Vívómester feliratú házra leszel figyelmes. Egyenesen a Bank kirívó cégtáblája hívogatja kuncsaftjait. Jobb oldalon „Csillagokban a sorsodé feliratú épületet pillantasz meg, és előtte két őrt, akik egy öreg koldusra támadtak.
Ha a kis térre mégy, lapozz a 242-re!
Ha a Fpgadóba, lapozz a 267-re!
Ha az Ékszerészhez, lapozz a 25-re!
Ha a Bankba, lapozz a 356-ra!
Ha a Vívómester feliratú épülethez, lapozz az 52-re!
Ha a „Csillagokban a sorsod” feliratúhoz mégy, lapozz a 139-re!
Ha a verekedést állítod meg, lapozz a 198-ra!

A márvány lapok katonás sorban kísérnek. Tükörképed magad előtt is megjelenik. Lassan fordulóhoz érkezel. A kanyar után balra ajtót fedezel fel. A tölgyfából kifaragott mestermű dinamikusan emelkedik ki a környezetéből.
Ha kinyitod, lapozz a 317-re!
Ha tovább mégy, lapozz a 371-re!
107.
Odalépsz a fogadóshoz.
- Valami baj van a szobájával, uram? - kérdezi.
-Nem! Nem! Nincs semmi baj! - nyugtatod meg.
Ha rendelsz valami harapni valót, lapozz a 365-re!
Ha kérdezősködsz, lapozz az 58-ra!
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108.
Átkutatod a holttestet. Az utazónál 12 aranyat találsz, és egy ékkövet, ami kristály utánzat, de az ára nem éri el a nyolc aranyat. A tulajdonos hálája jeléül egy portékáját ingyen adja neked. Ezek közül választhatsz:- Rozsdás kard - sebzése 1-6 ÉP, ára: 5 arany Rozsdás lámpás - ára: 6 arany Szobor (bronzból) - ára: 6 arany Réztányér - ára: 8 arany Rézmedál fura rovátkákkal - ára: 12 arany Régi pénzérmék - darabja: 2 arany

Kinyitod az ajtót, s elámulsz. A világoskék márványból kupolákat faragtak a szoba mennyezetére, amiket hatalmas spirál alakú márványoszlopok tartanak. Minden tükörképben ragyog. A terem hűvös, elhagyatott.
Forgolódsz az ajtóban, majd elhatározod, hogy belépsz. Körbetapogatsz minden zegzugot. A csavart oszlopokat is átnézed, de semmit nem találsz. Mire való vajon ez a terem? Talán sosem tudod meg! Kilépsz a szobából. Bezárod az ajtaját, s tovább mégy.
Lapozz a 200-ra!
110.
Amikor összeilleszted a részleteket, a tűz alábbhagy. Shiwo felüvölt.
-Nem! Ezt nem teheted!
Belenézel a tekercsbe, s olvasni kezded. „Felejtés Kristálya menj foglald el a trónodat! Dicső fényed terjeszd szét! A fekete mágia újra megfogan! A test, mely itt fekszik, feledésbe rohan! Takard be örökre, takard be őt! Energiád járja át a falak zegzugát! Soha ne háborgassa meg senki a Felejtés Kristályát!"
A kristály kiemelkedik a kezedből a varázslat hatására. A kehelyhez lebeg, és egy utolsó kacsintással belemerül. Fehér energiaburok terjed széjjel a fekete márványkoporsó felett. A falak felsóhajtoznak. Végre nyugalom van. Apád holttestét, sajnos már nem tudod magaddal vinni. A bűzlő, rothadó teste szétszakadna, ha felemelnéd. A tekercset elégeted a zöld fényű fáklyában. A benne rejlő ősi mágia felvisít, ahogyan mohón belekapnak a zöld lángok. A művelet befejeztével elindulsz visszafelé. Visszaverek- szed magad a csapdákon, a cseppkövekkel teli barlangon, az Özvegy Hálóján. Kimászol a koporsóból, melynek teteje visszacsúszik. Kilépsz az ajtón, ki az élet felé!

Kár, hogy az ezüst színű bundát bemocskolta a vér, sajnálkozol, pedig elég értékesnek látszik. Megtisztítod a kardodat. Mivel több állat nem vág eléd, újra elindulsz a málnabokrok felé. Tehát ezért nem voltak állatok. Átkelve a sűrűn, az erdő láthatatlan útjai újra megnyílnak előtted. A távolba nézel. Keresed a végét, de a fák rejtélyesen eltakarják.
A könyv szerint Xelec erdejét holnap hagyod el. Az erdő után északkeleten terül el az Elkárhozottak temetője. Itt leled meg Shiwo labirintusát. A láthatatlan utak egyre csak vezetnek téged.
Ha északnyugat felé folytatod utad, lapozz a 202-re!
Ha északra, lapozz a 343-ra!
Ha északkeletre, lapozz a 47-re!
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112.
Rémülten hátrálsz a kiemelkedő lidérctől. Hátad a kapunak vetődik.
i
Kezed a kilincsre irányul. Talán megmenekülsz! Lenyomod a kilincset. Kilépsz a feltáruló nyíláson.
Odakint már várnak. Éles karmok csapnak le rád. Az élőholtak elégedettek a munkájukkal. Az összeszabdalt tested lassan életre kel. A Felejtés Kristályát saját kezűleg adod oda Shiwonak.
Kalandod véget ért!

Az ajtóhoz menekülsz. Ám hiába rángatod, a zár nem enged. Rémülten fordulsz szembe a lénnyel. Szemgödreidből vörös fény árad. Arccsontjq kissé megnyúltan mered rád. Az előbukkanó, több hegyes fogak közül zöld nyálféleség csordul. Az öreg, vagy bárki is legyen, eléggé megizmosodott. Ruháinak darabjai cafatokban lógnak testén, főleg a dereka körül. Hirtelen derékból, egy hatalmas fej dugja ki a képét.
· Éhes vagyok! - hörgi a felső fejnek, aki rá néz.
· Mindjárt eszel, Chull! - nevet a felső fej, s a test elindul feléd.
Mutáns: életerő 28, támadási képesség 22, védettségi szint 20. A mutáns 2-7 életerőpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 146-ra!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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114.
Még mielőtt távoznál, Plebsh megfogja a válladat és visszahúz. Tekintete komoly és mogorva.
- Mi tanult emberek vagyunk, fiam! - dörmögi. - Megtudunk magyarázni egyes eseményeket! De ők! - mutat kifelé. - Ezek a babonás emberek sutyorogni kezdenek, legendákat szőnek. Ajánlok neked valamit, fiam. Mondd meg Shiwo élőholtjainak, hogy ne nagyon mászkáljanak a hajón. Gondolkozz! Egy megvadult csőcselék olyan, mint egy lavina. Ha egyszer elindult, nem lehet megállítani, csak erőszakkal.

Fegyverrel a kezedben bal irányba rohansz. Ügyesen kerülgeted a sírokat. Az élőholtak elkeseredetten marko- lásznak utánad. Sikerül kettőnek feltartóztatni téged. Társai elégedetten morognak, talán most legyőzhetnek, ha utolérnek. Reméled, nem így lesz.
Első élőholt: életerő 15, támadási képesség 13, védettségiszint 14. A szörny 1-6 életerőpontot sebez.
Második élőholt: életerő 17, támadási képesség 14, védettségi szint 13. A szörny 1-6 életerőpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 24-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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Jelentkezel a feladatra. A férfi alig láthatóan elmosolyodik, majd leültet az egyik földre rakott selyempámára, és zenélni kezd.
Jól tudod, a kígyókat a fejük alatt kell megragadni. Gyorsan és hatásosan! Minden porcikád megfeszül, amikor kibukkan az ellenfeled a kosárból.
A tömeg felmorajlik, sugdolózni kezd. A kobra tényleg hatalmas. Teljes hosszát Másfél méterre becsülöd. Felfújt állapotban a csuklya húsz centiméter széles. Felkészülsz, hogy megragadd a kígy ót.
Kobra: életerő 12, támadási képesség 16, védettségi szint 6. A kobra 2-4 életerőpóntot sebez.
Ha az első fordulót a kobra nyeri, lapozz a 88-ra!
Ha te nyered, lapozz a 255-re!

Jó irányban indultál, nem rezgett meg a fószál.
Ha jobbra indulsz ezután, lapozz a 161-re!
Ha egyenesen, lapozz a 388-ra!
Ha balra, lapozz a 26-ra!
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118.
Benyitsz a kereskedő üzletébe. Bársonymellényes és világoskék selyeminges férfi fogad. Hatalmas, kerek szakái Iával, hosszú bajuszával szinte egy grófi arcképet lehetne róla festeni. Üzlete szépen be van rendezve. A fegyverek bal oldalon sorakoznak. A prémek jobb oldalon. Az élelmiszercsomagok pedig a háta mögött. A tulajdonos meghajolva üdvözöl.
-Jó napot, uram! Miben segíthetek?
Ha prémeket (5-45 arany) vásárolsz, lapozz a 306-ra!
Ha ételcsomagot (2-5 arany), lapozz a 262-re!
Ha fegyvereket (2-18 arany), lapozz a 183-ra!
Ha távozol az üzletből, lapozz a 351-re!
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Amint belépsz a szobába, a démonról leesik a lánchalmaz.
Az eddig elrejtett izomkötegei most felszabadulnak.
- Érzem az erőt! - suttogja. - Bolond halandó! Az életeddel fizetsz a lelkem megmentéséért! - Ezzel rád támad. Kardodat épphogy ki tudod rántani.
Démon: életerő 31, támadási képesség 26, védettségi | szint 23. A démon 2-12 életeröpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 192-re!
Ha akarsz, elmenekülhetsz az előbb megadott útvonalon, így lapozz a 143-ra!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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120.
Odaadja neked a kártyacsomagpt, s megkér, hogy kevered meg, majd bal kézzel húzzál néhány lapot, amit teríts le az asztalra.
Hamarosan elvégzed a műveletet. A jós felfordítja mind a négy lapot. Az elsőn egy kaszás csontváz vigyorog rád, a másodikon egy kard, a harmadikon egy tekercs, a negyediken egy varázsló.
- A kaszás erős hatalommal rendelkezik! - magyarázza a jós. - Kardoddal nem üthetsz rajta sebet. A tekercs fogja legyőzni őt, ha megtalálod a varázserővel rendelkező férfit! - Rád néz, s elmosolyodik. Elrakja az asztalára tett öt aranyat. Megköszönöd neki a jóslást, és távozol.

Minden csendes és nyugodt maradt. A cseppkövek nem mozdultak el.
Ha jobbra mégy az újabb elágazásnál, lapozz a 353-ra!
Ha egyenesen, lapozz a 78-ra!
Ha balra, lapozz a 381-re!
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122.
Az egykori kapitány szemeiből kihuny a kék fény, s egy időben esik ki az ékkő a kezéből. Plebsh hörögve csuklik össze a padlón.
A himbálódzó kabin megnehezíti a dolgodat. A kristály messze begurul az ágyad alá. Négykézlábra ereszkedsz, és megpróbálod kitapogatni. Ismerős forma kerül a kezed ügyébe. Boldogan húzod ki a fegyveredet búvó helyéről. Pengéje diadalmas szikrákat hány a lámpa fényében. Ebben a pillanatban a hajó megbillenésének köszönhetően apró zörgéssel a kristály is előgurul az ágy .alól, hogy türkizkék színével rád kacsintson.
Sebtében összeszeded holmidat. Visszahelyezed az ékszert ezüstládájába, ellenőrződ holmidat, majd karddal a kezedben kilépsz az előtérbe. Itt az idő, hogy elhagyd a hajót.

Amikor legyőzöd a képmásodat, eltűnik. Megtorlód homlokodat. Ez aztán meleg helyzet volt. Most már érted, hogy a fák miért nem vetnek árnyékot a víz felszínére, s a nap miért bújik el szégyenlősen a felületről.
Elteszed a fegyveredet.
Ha átkelsz a vízen, lapozz a 174-re!
Ha visszafordulsz, majd északkelet felé indulsz, lapozz a 47-re!
Ha északnyugat felé mégy, lapozz a 202-re!
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124.
Lerakod a 25 aranyat.
A mester meghajol, és néhány kardvágást végez a levegőben. Ismét kezdetét veszi a párviadal.
Vívómester: életerő {amennyi megmaradt, minimum: 10 ennél lejjebb nem megy!), támadási képesség 20, védettségi szint 18. A vívómester 1-6 életerőpontot sebez.
Ha kétszer megsebzed a mestert, lapozz a 238-ra!
Ha ő sebez meg előbb téged, lapozz a 382-re!

[image: image37.jpg]



Elmondod a kitalált történetedet, hogyan kerültél ide. A varázsló elmosolyodik.
· Elira már megint bolondozott. Úgy látom, Lonward úr, ő többé nem fogja háborgatni az erdő nyugalmát.
Akaratlanul is a kardodra csúszik a kezed. A bamakö- penyes újra elmosolyodik.
· Hát ha így van, elmehet! - Csettint egyet, s az ajtó kinyílik. - Menjen, amíg meg nem gondolom magam.
Int a nyílás felé. Morogsz valami köszönésfélét, s kilépsz. A csapódás újból felhangzik, zár kattan. Felléleg- zel.
Lapozz a 281-re!
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126.
Már tudod, hogy hibáztál, amikor a zengés-bongás felhangzik. Kalandod véget ért!

Betessékel az irodájába, és hellyel kínál. Miközben leülsz, furcsa érzés kerít hatalmába.
· Megnézhetem a Követi - kérdezi.
· Honnan tudja mi áll benne? - állsz fel rémülten és egyben gyanakvóan.
· Hát Shiwo, jaj, mit is beszélek! Hehehe! Locsogok itt összevissza mindent. - Megrázza a fejét. — Szóval Shind vagyok. A shindek a szemükkel belelátnak bármilyen zárt helyiségbe. Bizonyára ön is hallott a shindekről. Ok is emberek, csak a szemük kitűnő. Ez a Jó Szem. A szakmához kell. Magát is látom, hogy fegyvertelen. Az ajtó előtt álló két őr is shind.
Lapozz a 275-re!
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128.
Amikor belépsz, varázslat fogan. A zöld lovag életre kel. Pallosa felragyog. Elhülten nézed a szélein cikkázó zöld kis villámokat. Kardot rántasz, hogy védeni tudd az első csapást. Vajon miféle erő irányítja?
Márványlovag: életerő 56, támadási képesség 27, védettségi szint 25. A lovag 2-12 életerőpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 324-re!
Ha akarsz, elmenekülhetsz, lapozz a 63-ra!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!

· Amikor apád megjelent itt Karvo Kövévé 1 és az álmaival, én könyörögtem neki - kezdte a visszaemlékezést az öreg látnok. - Az álmodozó férfi nem látta a veszélyt! Plebsh kapitánnyal érkeztek csupa sárosán, lucskosan. Az öreg Crywol megmutatta a türkiz színű kristályt... Itt van nálad? - csillan fel a szeme.
Ha nálad van, odaadod neki. Tovfom megforgatja, és bólint.
· Ez a kő bolondította meg az apádat. Nagy jövőt látott benne - mondja, miközben visszaadja a követ. - Nem kell mondanod, fiam, semmit. Az öreg Crywol halott. Én jósoltam meg neki annak idején, de ő lehurrogott. Vén bolondnak tartott. Egyet viszont sosem értettem meg igazán. Miért nem adta el a kristályt? Talán lelkiismeret-furdalása volt? Túl későn döbbent rá a zord valóságra. Életre keltett egy élőholtat, Shiwot, a Holtak Urát. Shiwo azonban életében ugyanolyan utazó és nagyravágyó volt, mint apád. Állandóan a fekete mágia körül sündörgött. A világ számára csak egy üveggömb, amibe belenézve jövőt lát, de bármikor összetörheti. Karvo hamar felismerte a veszélyt. A sötét mágiát Shiwo ellen fordította. Nagy küzdelmek folytak akkoriban!
Lapozz a 362-re!
130.
Kinyitod az ajtót, s tágra nyílt szemekkel figyeled, ahogyan beborít a sötétség. Az ajtó mögé felhalmozott fekete érckövek most mind a nyakadba potyognak.
Dobj 2 kockával! Ennyi érckő sebez meg. Minden találat 1 ponttal csökkenti az életerődet.
Ha életben vagy, akkor most kievickélhetsz közülük. Eggyel bölcsebb lettél. Nem muszáj minden ajtót kinyitni! Bicegve haladsz tovább a folyosón.

Az újabb kopogtatásodra kicsit később nyillik az ajtó. Hallod, hogy a férfi motoszkál odabent. Nemsokára ajtót nyit, de a kezében sötétkék pisztolyszerü fegyver csillan. Még mozdulni sincs időd, amikor mellkasodra irányítja.
· Ha nem tűnsz el innen, vinnyogja átlyukasztalak Wair fegyverével! - kiabálja a tudós.
Jól ismered Wairt és lovagját. A titkos fegyverükkel országokat hódítottak és hódítanak a mai napig is. Ez a fegyver most rád irányul.
· Ha nem hordod el az irhádat, mocskos élőholtteremtő, átlyukasztalak! - teszi még hozzá a tudós.
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132.
A recsegés megismétlődik. Félelmed nő. Az egyik fából készült kereszt kidől. A sár mozgolódni kezd.
Hamarosan egy karmokban végződő rothadó kéz bukkan fel a sírból. A gazdája lassan kiemelkedik belőle. A hús és sár összekeveredtek a testén. Szeme felvillan, s izzó ragyogásba kezd. A fegyvered is villan. A lény felhördülve rád támad.
Élőholt: életerő 22, támadási képesség 17, védettségi szint 9. Az élőholt 1-6 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 261-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!

Elindulsz a nagy tér'felé. A vízköpő sárkányok vigyorogva figyelik közeledésedet. Rájuk se hederítesz, inkább szétnézel, hogy merre is mehetnél tovább.
Nem messze tőled kisebb tér nyílik. Előtted már a kaputól is jól látható kereskedőháza emelkedik ki a többi házak közül. Nem messze tőle Gyógyító feliratú kis épületet fedezel fel. Másik oldalon fegyyerboltot látsz. Egy kicsinyke út pedig a lengőajtós ivóhoz vezet, ahonnan újabb áldozatok repülnek kifelé nagy ívben.
Ha a kis térre mégy, lapozz a 210-re!
Ha a kereskedőhöz, lapozz a 118-ra!
Ha a Gyógyító feliratú épülethez, lapozz a 308-ra!
Ha a fegyverbolthoz, lapozz a 372-re!
Ha az ivóba mégy be, ahol a buldog képű izompacsirta haj igái ki embereket, lapozz a 92-re!
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A hátizsákodból jött a zörgés, ami újra megismétlődik. Óvatoson belekémlelsz a zsákodba, s majdnem elhajítod. A belsejét türkizkék fény vonja be. Ahogy jobban megnézed, észreveszed, hogy az ezüst ládából indul ki a fény. Kinyitod a ládát. Karvo Köve izzik áttetsző lüktetéssel. Vajon miért kelt fel benne az ősi erő?
Körülnézel. Felcsuklasz félelmedben, amikor meglátod a fák között lopakodó kísértet alakot. A szellem feléd lebeg. Kacérkodóan bujkál előled, mintha csalogatni akarna.
Ha követed, lapozz az 53-ra!
Ha itt maradsz, lapozz a 224-re!

Amikor elborít a sötét árnyék, már tudod, valahol hibáztál. Kalandod véget ért!
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136.
Belépsz a sötét tölgyfa belsejébe. A Felejtés Kristálya kis fénykörben világítja meg az odút. Valami kattan a hátad mögött. Az ajtó! Megfordulsz, s ijedten döngetni kezded. Valami azonban megállít.
- Hagyj fel ezzel, idegen! Gyere! Lépj be az örök élet birodalmába - hangzik fel a halálkísértet hangja.
Ezek a szellemek rabul ejtik a lelkeket, hogy azután nekik szolgáljanak. S ezeket a lényeket csak ezüstfegyver sebzi!
Ha van ilyen fegyvered, akkor lapozz a 140-re! Ha nincs, lapozz a 273-ra!

Amikor megtudod, hogy a szoba tíz aranyba kerül, egy pillanatra elámulsz. Azután úgy döntesz - ha van annyi pénzed fizetsz, mivel szeretnéd kipihenni magadat.
Ha kivészed a szobát, akkor a fogadós beír a vendégkönyvébe. Tudomásul veszed, hogy felelősséget vállalsz a berendezésért és gond esetén kártérítést fizetsz! Aláfir- kantod az álnevedet. A fogadós kiadja a kulcsot, és elindulsz fel a szobába.
Ha ki tudod venni a szobát, lapozz a 173-ra!
Ha nem, ám még itt maradsz, hogy tudakozódj, lapozz az 58-ra!
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138.
A küzdelem zaja lassan elhalkul. A halálra sebzett li- dérc eltűnik. Tovább indulsz lefelé. Kardod pengéje elsötétedve tér nyugovóra tokjában.
Hirtelen az egyik lépcsőfok megbillen alattad. Elveszíted az egyensúlyod, és a lendület sokáig sodor magával. Tapasztalt harcos lévén a sérüléseid nem súlyosak. Leporolod magad. Végignézel a fénylő lépcsőfokokon, amiket te tisztítottál le. Morogsz egy kicsit, azután megnézed a cuccaidat; mind megvan.
Ha tovább mégy lefelé, lapozz a 188-ra!
Ha visszamégy megnézni, miben estél el, s hogyan történhetett ilyesmi meg veled, lapozz a 302-re!

Elindulsz a tudós háza felé. A mögötte felbukkanó piacról hangos zsivaj gás üti meg a fű led.
r
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140.
A kristály kék fénye különös ragyogással futja be a kezedben lévő ezüst kardot. A halálkísértet meghátrál. Az ősi, mágiát hordozó, tiszta nemesfémtől nem lehet erősebb. Fegyvered minden erejét kiszívja.
- Ne, kérlek, idegen! Ne! — hátrál egészen a tölgyfa faláig. Túlvilági ereje talán végleg megszűnt, mert nem tudja átpréselni magát az akadályon.
Kardod csapásig lendül. Éles, metsző sikítás hallatszik, s a szellem felszívódik kardod pengéjében.

Amikor felfeded valódi neved és. célodat, a kapitány szeme felcsillan.
· Crywol fia vagy? A vén rókáé! Vagy tíz esztendeje már, hogy nem találkoztunk! - dörmögi jókedvűen.
Amikor elmondod halálát és okát, elkomorul.
· Shiwo! A hatalmas Holtak Ura! Hah! Könyörgött apádnak, hogy szabadítsa ki őt a rabságból! Én is vele voltam akkor. Ha józanul gondolkoztam volna, a Kristály a helyén marad. De mi nagy' álmot láttunk. Hihetetlen gazdagságot! Talpig aranyban, selyemben. Hatalmas ha- jóflotta kapitányaként. Látod, fiam, az álom megmaradt. A helyzetem azóta is ugyanaz. Még a dédnagyapám is ezzel a hajóval, az Ezüstsárkánnyal hajókázott.
Lapozz a 38-ra!
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142.
A szigorú tekintetű őrök mellett elindulsz az ajtó felé. Morognak valamit, de nem állják utadat. Kinyitod az ajtót, s egyből megcsap az odabent uralkodó füst és az ápo- rodott levegő szaga. Az asztaloknál férfiakat és nőket látsz. A terem kicsi, főleg csak asztalok sora alkotja. A játék javarészt ugyanaz, így kettőt tudtál elkülöníteni egymástól: dobókockázást és kártyázást:
Ha a dobókockázást választod, lapozz a 223-ra!
Ha a kártyázást, lapozz a 295-re!
Ha távozol, lapozz a 71-re!

A folyosó egyenesen tör magának utat. Néhol a sima falakon kristályokat látsz. A vége nagyon messze van. Bízol benne, hogy nem végtelen.
Lapozz a 217-re!
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Úgy döntesz, közepesen drága fegyvert vennél. A tulajdonos eléd rakja portékáit. Különböző díszítésű kardok, arany és gyémánt díszítésű kiegészítőkkel hevernek előtted. Neked ezekből kettő tetszett meg. (Mindkettő pengéjére négy adag méreg kenhető! Ha egy fegyverre elhasználtad a négy adag mérget, a sebzésük 1-6 életerőpontra csökken.)
Ha a mérgezett hegyű rövidkard érdekel (5 arany), lapozz a72-re!
Ha az erősen mérgezett hegyű kard (15 arany), lapozz a 303-ra!
Ha mást választasz, lapozz a 393-ra!
Ha távozol, lapozz a 301-re!

Az erdő oly hirtelen ér véget, hogy szinte azt képzeled, álmodsz. Ám a valóság hamar meggyőz. A fűtenger fokozatosan szűnik meg a keresztező poros út szélén. Kilépsz az útra, és kelet felé indulsz.
Xelec erdeje némán figyel téged. A hajlongó fák mintha visszahívogatnának. Te azonban nem tágítasz.
Az út másik szélét sűrű bozótos őrzi. Fent a magasban ragadozó madarakat látsz. Ott keringenek valami felett. A keletnek tartó út nemsokára északkelet fejé fordul. Most' már tudod; a temetőhöz visz téged egyenesen! Shiwo talán túl biztos hatalmában, vagy talán csapdába akar csalni? Azt mindenesetre már tudja, hogy a szigeten vagy! Jöjjön hát az aminek jönnie kell!
Lapozz a 400-ra!
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146.
Végső csapást mérve a mutánson visszaváltozik öregemberré.
· Most az egyszer örökké éhes maradsz! - törlőd le kardod pengéjéről a sűrű masszát.
A test ekkor újra megvonaglik. Kardod csapásra készen áll. Az öreg szeme felpattan, s üvegesen rád néz.
· Átok! Vi... - Nem tudja befejezni, a holtak árnyék- világába távozik. A halott keze a sarok felé mutat, ahonnan mocorgást hallasz. Valaki vagy valami van ott.
Ha kimenekülsz az imént magától kitáruló ajtón, lapozz a 339-re!
Ha odalépsz a mozgolódáshoz, lapozz a 83-ra!

A lámpással a kezedben óvatosan haladsz előre. A sötét helyiségtől megborzongsz. A türkizkék fény csak két méterig világít előtted, s mögötted egy méter után zárul. Feszülten hallgatózol. Minden nyugodt. Reméled, ez így is marad!
A folyosó elfordul. A fordulópont utáp mélyen benyúlik a fekete semmibe.
Lapozz az 57-re!
148.
Szétnyitod az aranyaidat tartalmazó bőrzacskódat, és nyolc aranyat az őr kezébe teszel. Azok ketten jókedvűen összenéznek, s kinyitják a kaput.
A város nyüzsgése viharos szélként csap meg. Elhaladsz a két férfi között, majd belépsz. Hátad mögött csattanás és retesz hangját hallod. Megérkeztél Qanorba. Itt kell éjszakáznod, s felszerelned magadat a további út nehézségeire.
Lapozz a 300-ra!
149.
A legyőzött féreg bűzlő váladékában lassan visszacsúszik az üregébe. Letörlőd a fegyveredről a kék vért, majd elrakod a helyére.
Most már tudod, hogy nem árt az óvatosság. A természet csodálatos, s egyben szörnyű dolgokra is képes. A lények különböző formákban és színekben leselkedhetnek rád. Túl kell járni az eszükön! Ez teszi a harcost harcossá!
Lapozz a 177-re!

medve) kiterített bundája acsarkodik rád a földön. A nő hellyel kínál; leülsz. A nő megkérdezi, azonnal gyógyulni szeretnél, vagy készítsen gyógyító növényekből egy csomagot, amit később elfogyasztva gyógyulsz meg.
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Ha azonnali gyógyulást kérsz (1-5 arany), lapozz a 67-re! Ha a készítményeket (ára 1 -7 arany), lapozz a 204-re!
151.
Amikor elborít egy fekete árnyék, már tudod, ezt a lépést elhibáztad. Kalandod véget ért!
152.
Az erdő békés és csöndes. A napfény sárga csíkokat tűzdel a fák közé. Az avar meg-megzörren puhabőr csizmád alatt. Távolban halk madárdallamok teszik barátságosabbá a helyet. A barna, zöldlombú fák néma őrei az itt történő eseményeknek. A néhol megsűrűsödő bokrok kissé zavarnak, de hamar rájössz, hogy nem kell tartani semmitől és senkitől.
A csalánon átgázolva egy kisebb-féle tisztásra érkezel, mely békés, csöndes, talán túlságosan is az. Túloldalát málnabokrok sora díszíti. Felötlik benned egy gondolat: hol vannak az állatok? Legalább őzeket vagy moyatot látnál!
Ha keresztülvágsz a tisztáson, lapozz a 316-ra! Ha megkerülöd, lapozz a 87-re!
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A márványlapok folytatódnak az ajtó mögött is. Fehér márvány lépcső fut fel a belső helyiséghez. Elindulsz rajta. Fokozatosan tárul eléd a fenti világ. A márványokba démonokat, élőholtakat véstek. A hatalmas terem végében, veled szemben fekete márványkoporsó áll. A fényt egyetlen zöldlángú fáklya adja a bejárat felett. A koporsótól feljebb ott áll a kehely. Az ékkő meg-megmoccan a hátizsákodban. Egyelőre csend van. Kínos csend!
Óvatosan közeledsz a koporsóhoz. Hátad mögül léptek zaját hallod. Megperdülsz. A lépcsőknél egy élőholt feje bukkan fel! Rothadó teste bűzt áraszt, arca már félig el- mállott. Sokáig kémleled a mellkasánál összekarmolt testet, mire észreveszed, hogy ki is érkezett.
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154.
Otthagyod az ékszert, majd szétnézel, merre is mehetnél tovább. Nem messze tőled balra Régiségek feliratú üzlet áll. Jobbról Játékterem hívogató betűi virítanak. Mindkét ház szépen lefestve áll. A tulajdonosuk nem is olyan szegény, mint azt elsőre látni. Talán a Régiségek boltjában találsz valami érdekeset, vagy a Játékteremben némi pénzt nyerhetsz.
Ha a Régiségek boltjába mégy, lapozz a 229-re!
Ha a Játékterembe, lapozz a 10-re!
Ha a főtérre, lapozz a 105-re!
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Fortuna istenasszony a kegyébe fogadott, s nem rezgeti meg a föszál.
Ha jobbra mégy az újabb elágazásnál, lapozz a 195-re!
Ha egyenesen, lapozz a 227-re!
Ha balra, lapozz a 34-re!
Hirtelen arra ébredsz, hogy legurulsz az ágyadról. A kabinod apró ablakán kikémlelve hatalmas hullámveréseket látsz. Harcias villámok fonódnak egymásba, s hullnak alá a fekete tajtékokba. A vihar iszonyú erővel tombol, mintha az sem akarná, hogy Karvo Köve, a Felejtés Kristálya végre visszakerüljön a helyére, Shiwo barlangjába, ami a kriptája alatt húzódik.
Egy újabb hullám teljesen betakarja kabinod ablakát, s amikor a habok elosztanak, egy hulla marad rátapadva a hajó oldalára. Szemei kéken izzanak. Rothadó arcát férgek rágják. Rád vigyorog, és elindul lassan a fedélzet felé.
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- Légy átkozott, Shiwo! - sziszeged összeszorított fogakkal idegesen, s kirontva a kabinodból a fedé etsz az élőholt után.

· Apám élőholt! - szömyedsz el.
· Igen. Öt fogja fegyverként használni, amikor odaérsz a kristályt tartó kehelyhez. Ám ezt az írást felolvasva, az apád melléd áll. Én írtam még anrlak idején. Apád beleegyezett. Talán már akkor tudta, hogy milyen sorsra számíthat. Tessék! Legyen szerencséd vele! - Átnyújtja neked a tekercset.
Megköszönöd, s elrakod. Á varázsló csettint egyet, és az ajtó kinyílik a,hátad mögött.
· Vigyázz, mert nála van az utolsó tekercs - teszi hozzá búcsúzóul. - Járj szerencsével! - A nyílásra mutat.
Bólintasz, majd kilépsz. Ajtó csapódik, zár kattan. Fellélegzel.
Lapozz a 281-re!
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158.
Sikeresen vetted az akadályt, nem rezgeti meg a föszál.
Ha jobbra fordulsz, lapozz a 39-re!
Ha egyenesen, lapozz a 197-re!
Ha balra, lapozz a 161-re!

Lerakod a harminchat aranyat, s kézbe veszed az íjpuskát. Kissé ezüstözött díszítések hálózzák be a tusát.
Harcban 1-6 életerőpontot sebez. Ha vesszőt helyezel bele 3-8 életerőpontot sebez. Csak a harc elején lőhetsz vele! Az előtt a vesszőt nem szerezheted vissza! Akkor sebzel vele, ha támadóerőd nagyobb az ellenfelednél.
Még vásárolhatsz.
Ha a kis íjpuska érdekel (20 arany), lapozz a 219-re!
Ha az erősebbik (45 arany), lapozz a 81-re!
Ha mást választasz, lapozz a 393-ra!
Ha távozol, lapozz a 301 -re!
160.
Megrázod a fejed a tudós viselkedésén, majd otthagyod. Körülnézel, hogy merre is mehetnél. Nem messze az.épület mögött piac zsibongása üti meg a füledet.
Ha kimégy a piacra, lapozz a 33-ra!
Ha a főtérre, lapozz a 105-re!
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161.

Tenyerébe csúsztatod a két aranyat, mire beszélni kezd. - A látnok!? - húzza fel a szemöldökét, majd nevetni kezd. - Hát, fiam, téged jól felültettek. A városban még nem találkoztam látnokkal. Ha a jövőd érdekel, menj ki a piacra. Látnok! - mosolyog még mindig, azután abbahagyja, s a kupákat kezdi törölgetni. Nyilván váija a következő kérdéseket.
Ha hajlandó vagy fizetni újabb két aranyat, és arról érdeklődsz, hogy merre van itt egy fogadó, lapozz a 337-re! Ha az élelmiszerzsákodat töltenéd fel, lapozz a 62-re!
Ha inkább nem fizetsz, és kimégy, lapozz a 398-ra!
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163.
Odafurakodsz a sült hal árushoz, és megtudakolod az árakat. {Ha egy halat megeszel, visszatér az életerőd.)
Nagy camo (csukaféle ragadozó hal) 3 arany darabja, 1 darab 4 életerőt ad vissza.
Gob ( hatalmas békés tengeri hal ) 5 arany darabja, 1 darab 5 életerőt ad vissza.
Rey-dey (ennek a húsa a legkitűnőbb, csak az árusok tudják, hogy miből van) 15 arany darabja, 1 darab 8 életerőt ad vissza.
A halakból összesen öt darabot vehetsz, vagy egyfajtából vagy keverve.
Ha ezzel kész vagy, s tovább nézelődsz, lapozz a 91-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 258-ra!

Fortuna istennő ismét a segítségedre volt. Nem rezgeti meg a fószál.
Ha jobbra mégy az elágazásnál, lapozz a 26-ra!
Ha egyenesen, lapozz a 311-re!
Ha balra, lapozz a 135-re!
165.
Ezt a napodat a hajó átkutatásával töltőd. Megtudod, hogy fűszereket és elég ritka gyógyfüveket szállítanak. Lényegében tehát kereskedőhajó. A fedélzete alatt hat ágyú pihen harcra várva. A tüzérek morgolódva lesték minden mozdulatodat. Olyan értékes holmit nem nagyon szállít, ami gyanúba keverné a kapitányt. Tehát törvényt tisztelő ember irányítja az embereit. A körbejárás a kabinodnál végződik. Most tudod meg, hogy mennyire fáradságos munka le-fel szaladgálni a lépcsőfokokon. Benyitsz lakhelyedbe.
Lapozz a 213-ra!
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166.
Ijedten előhúzod a tarsolyodat, és a vigyorgó örkök tenyerébe teszed az aranyakat.
-Na, lódulj! - lök hátba a jobb szélső.
- Addig menj, amíg ork kedvemben vagyok! - röhög újra a társa, és elégedetten csörgeti az aranyaidat.
Úgy gondolod, jobb elhúzni a csíkot, még mielőtt felbőszülnének. Lerobogsz vissza az útra.

Az emberek zsibongásától elfojtott kalapálás egyre erősödik, amint közelebb érkezel. A műhelyt lényegében egy istálló átalakításából építették. Füst száll a kéményből, s vidám füttyszó a nyitott ajtón keresztül. A mester jókedvében lehet.
Ha belépsz úgy, hogy a birtokodban van egy troli nősténytől vásárolt dolog, lapozz a 359-re!
Ha nincs a birtokodban ilyen dolog, ám belépsz, lapozz a 299-re!
Ha a Szerencse, gazdagság üzletéhez mégy inkább, lapozz a 97-re!
Ha a kis térre, lapozz a 242-re!
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168.
Az érdes folyosón haladsz tovább, mely pár lépés után jobbra kanyarodik. Ezután ismét egyenesen folytathatod utadat. Kíváncsian és rendíthetetlenül haladsz előre.

A dobótőr darabja két arany. A boltban maximum tíz darab van. Megveheted mindet, ha akarod. Darabja 1-3 életerőpontot sebez. Harc elején, vagy közben is bevehe- ted. Ha sebezni akarsz vele, dobj két kockával: ha ez kisebb, mint a jelenlegi támadóerőd, akkor találtál. Ha nagyobb, vagy egyenlő, célt tévesztettél! Az eldobált tőröket nem használod fel újra. Ezért vigyázz, mennyit használsz el egy ellenfélre. Csak akkor tudod bevetni, ha támadóerőd 5 ponttal nagyobb, mint az ellenfeled védettségi szintje. Ilyenkor amennyi ponttal túlhaladjaa támadóerőd az ellenfél védettségi szintjét, maximum annyi tőrt dobhatsz felé. Mindegyiknél dobni kell a támadóerődre, és ha meghaladja az ellenfél védettségét, akkor célba találnak. Ha ezzel kész vagy, a tulajdonos várja, hogy mit kérsz még.
Még vásárolhatsz.
Ha hosszútőrt (4 arany) veszel, lapozz a 211-re!
Ha mérgezett hegyű tőrt (5 arany), lapozz a 310-re!
Ha mást kérsz, lapozz a 393-ra!
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Ha távozol, lapozz a 301-re!

Elrohansz egyenesen. Elhamarkodott lépéseid után felbuksz egy fejfában. Bukfencezel a sárban, majd maszato- san talpra szökkensz. Ám az egyik élőholt utolér. Fegyvered megcsillan a nap fényében. Reméled, az élőholt nem tart fel sokáig.
Előholt: életerő 22, támadási képesség 17, védettségi szint 9. Az élőholt 1-6 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 24-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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171.
Amikor reggel kinyitod a szemed, érzed, hogy baj van. Hátizsákod szétszaggatva, az ezüst ládikó teteje nyitva áll. Ijedten ugrasz a ládához. Átforgatod a szobát, de a kristályt nem találod. Lerobogsz a Fogadó előterébe. Sehol semmi.
Elbuktad küldetésedet! Leroskadsz az egyik asztal mellé. A fogadós ijedten bámul rád. Te már sejted a jövőt, pár hét múlva leled halálodat, amikor az élőholtak betörnek Qanorba. Bár a halál nem igazi. Élsz, ám Shiwot, a holtak urát szolgálod mindörökké! Kalandod véget ért!

Elágazáshoz érsz. Mindkét ág jól kivehető a zöld fényáradatnak köszönhetően. Bekémlelsz. Mindkettőnél újabb elágazások nyílnak.
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173.
A szobák a második szinten vannak. A Fogadó előteréből egy ajtón át távozhatsz a lakhelyre. A hetvennégyes szobát kaptad, legalább is a kulcsra ezt a számot vésték. Az ajtón túl lépcső vezet az emeletre. Elindulsz rajta, ami pár lépés után elkanyarodik. A forduló után ajtók sora tárul eléd. Nemsokára rátalálsz a hetvennégyes szobára. Elfordítod a kulcsot és belépsz.
Szépen berendezett helyiségbe nyitsz. Az ágy bevetve áll. A szekrények csillognak a tisztaságtól. Az ablakából lelátsz a kis térre. Egy darabig nézed a sürgést-forgást.
Ha a szobában maradsz, lapozz a 74-re!
Ha kimégy, lapozz a 325-re!

A tükörképed újra megjelenik a víz felszínén, mihelyt belelépsz. Erős kéz tekeredik a bokád köré. Rémülten rázod le. A bugyborékoló patakból újabb képmás jelenik meg. Rémülten rántod ki a fegyveredet.
Képmásod: minden föértéke megegyezik a tiéddel, kivéve az életerejét, mely pontosan fele az eredetinek.
Ha győztél, lapozz a 123-ra!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
175.
Kinyitod az ajtót. A feltáruló szoba teljesen üres. Meglepődsz, mert élőholtra vagy más lényre számítottál. A biztonság kedvéért átkutatod. Semmi érdekeset nem találsz. Karvo tudta, hogyan kell a kapzsi utazókat félrevezetni. Bár te éppen azért jöttél, hogy a helyére rakd a követ, de a dolgod neked sem könnyebb. Bezárod az ajtót.
Ha kinyitod a másikat, lapozz a 16-ra!
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Ha tovább mész, lapozz a 93-ra!
176.
Miután feltápászkodsz a földről, leporold a ruhádat az ork őrök röhögése közepette, majd elsomfordálsz. Lassan elhalkul a Játékterem morajlása a hátad mögött. Körülnézel, merre is mehetnél tovább.

A nap további része esemény nélkül telik. Bolyongsz az erdőben, mely továbbra is nyugodt, békés. Lassan esteledik. A sötétség pedig nem szokott jót hozni magával. Néha különös erők sűrűsödnek, hogy elborítsák az óvatlan kalandozót. Az éjszaka meghozza a maga jövevényeit. Némelyik csak kíváncsi, ám vannak veszélyesek is!
Holnap - ha jó irányban haladsz - elhagyod az erdőt. Reméled, valóban így lesz, és nem a közepe felé tartasz.
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178.
Tenyerébe nyomod az aranyat. Elteszi, és beszélni kezd.
- Nem messze innen van egy fogadó. Persze - mosolyod ik el - csak ez az egy van a városban, így nem tévesztheti el! Ha kimegy a műhelyemből, s elindul a kis térről a főtér felé, onnan már látni is fogja! - befejezve mondókáját törölgetni kezdi a kormos, fémmaszatos kezeit egy arra használandó ronggyal. Nyilván várja a következő lépésed.
Ha megkérdezed (mert van még egy aranyad), hol lakik a látnok, lapozz a 99-re!
Ha távozol, lapozz a 313-ra!

Elhagyva a szobát hosszú lépcsősorra bukkansz. Az elkopott fokok belekúsznak a mély sötétségbe. Óvatosan lépdelsz. A fáklyák lassan eltünedeznek, így nemsokára vakon botorkálsz lefelé.
Fellélegzel, amikor magad előtt felfedezed a gyűszünyi fényt, ami hamarosan növekedni kezd. Ellépsz az utolsó lépcsőfokról, rá az új. folyosóágra. A vége sejtelmes, homályos ködbe burkolódzik. Vajon mi lehet ott? Elindulsz felé.
Lapozz a 217-re!
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180.
Elteszed az ezüstöt. A kovács talán tud belőle valamit csinálni, jut eszedbe. Az árusok egyre harsányabb nevetését a fegyvered kivillantása szakítja félbe.
— Még egy kacaj, és vége! - sziszeged.
A jobb szélső férfi kifehéredve bólint. Visszarakod fegyveredet, és eldöntőd, merre is szeretnél menni!
Ha tovább mégy, lapozz a 258-ra!
Ha visszatérsz a gyülekezet felé, lapozz a 312-re!

Ellenőrződ az ajtót, nehogy meglepetés érjen éjszaka. Meggyújtasz egy gyertyát. Fényénél lapozod fel az apádtól örökölt könyvet. Az eddigi feljegyzései kereskedő életéről, kudarcairól szól. Tovább olvasod a történeteket. A helyszín lassan Shiwo kriptájára szűkül. Két dologra figyelmeztet az írás! Az Özvegy Hálójára, s a Zengő Cseppkövek Barlangjára. Sajnos, nincs részletes leírás róluk. Szülőd tudta jól, hogy mit tesz. Ha esetleg más kezébe kerülne a könyv, ne tudjon, mit kezdeni ezen történetekkel.
Miután elolvastad a könyvet, visszateszed a helyére. Bezárva a ládát, elfujod a gyertya lángját, majd nyugovóra térsz.
egyre magasodó fűben haladsz. A fák közrefognak, akarnak megritkulni. Hamarosan iszonyú bűz csapja meg az orrodat. A szag irányába fordulsz. Először egy félig rothadó lovat, majd a gazdáját is észreveszed egy hatalmas fa árnyékában.
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Ha közelebb lépsz, hogy megnézd, lapozz a 205-re! Ha tovább mégy, lapozz a 145-re!

Rámutatsz a fegyverekre, mire a férfi gyorsan lekapkodja a választékot.
- Petroxnál minden van, ami csak egy utazónak kell - mosolyodik el, és eléd pakolja az árut.
Dobótőr: sebzés 1-3 életerőpont, ára: 2 arany. Harc elején eldobod, s talál a sebzésen kívül, a következő kört is automatikusan te nyered!
Hosszútőr: sebzés: 2-4 életeröpont, ára: 5 arany. Ha ez a kezedben van, egy körben kétszer támadhatsz! Egyszer a mostani fegyvereddel, egyszer ezzel.
Rövidkard: sebzés: 1-6 életerőpont, ára: 12 arany. Ha ez a kezedben van, abban a körben kétszer támadhatsz (+1 támadóerővel), s a következő körben áll vissza a támadóerőd!
Kard: sebzés: 2-7, ára: 18 arany.
Vigyázz, mennyi fegyvert veszel!
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184.
Az egyenesen haladó folyosó hamarosan ismét elágazik. Mindkét irányba bevilágítasz, de két méternél tovább nem látsz semmit.
Ha tovább haladsz egyenesen, lapozz a 328-ra!
Ha balra mégy, lapozz a 284-re!

Gyanúsan kémleled a titkos helyiséget. Nagyot lélegezve belépsz a sötéten ásítozó nyíláson. Kezedet állandóan a kardod markolatán nyugtatod.
Hamarosan követ a tulajdonos is. Fáklyát hoz a kezében. Odalép az elrejtett többi fáklyához, és sorra meggyújtja azokat. A helyiség lassan megvilágítás alá kerül. A talapzata simára csiszolt kőlap, melyen fémládák sorakoznak halomszámra, és mindegyiken kis címkék díszelegnek. A férfi odalép a legnagyobb ládához, amibe könnyűszerrel beleférnél te is. Felnyitja a láda tetejét, majd rád néz, és elmosolyodik. Szemében furcsa tűz lobog.
- Jöjjön! Nézzen bele! - invitál.
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186.
Kihúzod a kardodat. A tompa fényétől erőre kapsz. Elszántan belépsz. A lény elmozdul. Szinte nem is láttad, ahogy eléd ugrott.
Tüskésbőrű cav: életerő 22, támadási képesség 19, védettségi szint 18. A lény 3-8 életerőpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 66-ra!
Ha akarsz, elmenekülhetsz, lapozz a 355-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!

Átkutatod az őrök holttestét, s a zsebükben összesen kilenc aranyat találsz. Amelyik megállított, annál egy arany medált is felfedezel a nyakában. Ha akarod elviheted.
Odalépsz a kapuhoz, s nagy nehezen eltolod a reteszt. A kitáruló szárnyai közül Qanor mindennapi zúgolódása tör feléd.
Visszazárod magad mögött a kaput, és szétnézel. Itt kell éjszakáznod. Az út további részére is jó lenne valamivel felszerelkezni.
A hosszú lépcsősor márványlapokkal borított folyosóra vezet. A fehér márványlapok világítózöld erezettel vannak befuttatva. A tükörképeid sorra jelennek meg, ahogy előrehaladsz. A lapok mindent visszavernek. Gyönyörűségük mintha feledtetni akarnák a rád váró szörnyűséget. Hamarosan elágazáshoz érkezel.
Ha jobbra fordulsz, lapozz a 307-re! Ha egyenesen, lapozz a 63-ra!
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Ha balra, lapozz a 106-ra!

A gyógyító elkészíti a főzetet s miután elveszi a kikészített egy Irányát, feléd nyújtja a folyadékot, hogy idd meg.
Elveszed tőle. Az illatától megborzongsz.
- Gyorsan idd meg! - figyelmeztet a nő szelíden.
Felhajtod a kotyvalékot. A hatása megdöbbentő. Izmaid kidagadnak, a sebek beformak. (Minden értéked a kezdeti értékre áll vissza) Megköszönöd a gyógyítást.
Ha gyógycsomagot is készítesz, lapozz a 204-re! Ha távozol, lapozz a 285-re!
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Nemsokára előkúsznak a sötét törzsek közül a vörös ködkarok. Éhes kígyóként tekerednek köréd, s a szél zúgása adja hangjukat.
A hajadat cibáló fuvallat erősödni kezd. Egyedül a kísértet áll előtted rezzenéstelenül. Lassan gyengül a termé- I szét ereje, s a megkavart vörös ködből hatalmas tölgyfa jelenik meg. Égbenyúló ágaival, mintha terelné maga köré a vörös párát. Hajlongva susog lombjaival.
A kísértet eltűnik a fa belsejében. Ekkor kattanás hallatszik. A tölgyfakéreg egy része elválik a többitől, és egy ajtót formálva kinyílik. A hívás újra felhangzik.
-Gyere! Gyere! Gyere!

Gyorsan felméred a rád leselkedő veszély nagyságát, s lerohansz a kabinod felé. A nehéz fa hatalmad recsegéssel szakítja be a tetőt. Az újabb vízáradat alázúdul a keletkezett réseken. Ázott varjúként tocsogsz a bokáig érő vízben. Megkeresve ajtódat benyitsz. Egyből elmúlik minden sajgásod, amikor meglátod a ládád fölé tornyosuló KrictriJvá*al a kezében.
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A végső csapás után embertelen sikolyok zengik be a termet. Füledre teszed a kezed, hogy kibírd a zsivajt. A zaj hamarosan elhal. Kábultan rázod meg a fejed.
Ellenséged fokozatosan tűnik el, a szoba végében pedig egy ajtó jelenik meg a démon végső haláltusájának domborművével. A szoba közepén tekercs fekszik. Odarohansz, s felveszed. Aranyszalagjára a huszonötös számot varrták. Beleolvasva a tekercsbe rögtön megtudod, hogy ez az a tekercs, ami Karvo Kövét a helyére illeszti. Elrakod, s megjegyzed a számot. Elindulsz a túlsó ajtó felé, mivel mögötted csupasz falfelület árválkodik.
Lapozz a 179-re!
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Elindulsz a tolvaj után, amikor eléggé közel jársz hozzá, ráveted magad. A tömeg ijedten ad helyet a verekedésnek. Szerencsére a fegyveredet ki tudod verni a kezéből.
A tolvaj egy ork. Mordul egyet és rád támad. Puszta kézzel kell megküzdened vele!
Ork: életerő 12, támadási képesség 11, védettségi szint 10. Az ork 2-4 életerőpont sebez.
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194.
Átadod a fegyvereidet az őröknek, mire beengednek a Bank belső terébe. Többen is tartózkodnak bent, nyilván befektetők. A feketebársony öltönyös banktulajdonos végignéz kopottas felszereléseden, és lenézően elfordul.
Ha pénzt szeretnél befektetni holnapig, lapozz a 376-ra! Ha Karvo Kövét szeretnéd elhelyezni itt holnapig, lapozz a 265-re!
Ha távozol, lapozz a 17-re!

Nem rezgett meg a föszál, szerencséd volt.
Ha jobbra mégy az elágazásnál, lapozz a 151-re!
.
Ha egyenesen, lapozz a 197-re!
Ha balra, lapozz a 117-re!
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196.
Lerakod a mester elé a 25 aranyat. A vívómester miután elrakja a pénzt, kezedbe nyom egy vívótőrt, s már kezdetét is veszi az okítás.
Á teremben lévők érdeklődve figyelik az eseményeket. Látsz itt orkokat, trollokat, de javarészt fiatalembereket. A mester meghajol, amit te is viszonzol. Megkezdődik a párviadal!
Vívómester: életerő 38, támadási képesség 20, védettségi szint 18. A vívómester 1 -6 életerőpontot sebez.
Ha kétszer megsebzed a mestert, lapozz a 238-ra!
Ha ő sebez meg előbb téged, lapozz a 382-re!
197.
Amikor elborít a sötétség, már tudod, ezt valahol elhibáztad. Kalandod véget ért!

Elindulsz az öregembert zaklató őrök felé.
· Akkor is fizetni fogsz, te kis patkány! - ordítja a bal szélső őr, és fegyverét meglendítve homlokon csapja a könyörgő idős embert. Társa felröhög basszus hangján.
· Megáilj! - kiáltod;
A kardmarkolat nem csap le újra. A két őr felmordul.
· Milyen jogon mersz ellenállni nekünk, a törvényt érvényesítőkkel?
· Ilyen jogon! - rántod ki a fegyvered.
A sérült öreg felsóhajt. A két őr viszont rád ront.
Első őr: életerő 18, támadási képesség 16, védettségi szint 16. Az őr 1-6 életerőpontot sebez. Második őr: életerő 22, támadási képesség 19, védettségi szint 18. Az őr 2-7 életerőpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 260-ra!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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199.
Amikor az ezüst ládából kiemeled a Felejtés Kristályát, az ékszerész majd’ hanyatt esik. Remegő kezekkel fogja meg, majd megforgatja.
· Ezt hol szerezte? - kérdezi.
· Családi örökség - feleled. - Mennyit ér Önnek? Forzy gondolkodni kezd, majd kijelenti:
· Körülbelül kétezerötszáz, háromezer arany! Ez gyönyörű! - áhítozik a kő felett.
A Kristályt visszaveszed tőle, és visszarakod a ládába. A tulajdonos lassan magához tér az ámulatból.
Lapozz a 305-re!
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Hamarosan újabb kanyarhoz érkezel. Követed a folyosó kanyarulatát jobbra. A fordulópont után szintén ajtót találsz, méghozzá ez is tölgyfából van.
Ha benyitsz, lapozz a 363-ra!
Ha tovább mégy, lapozz a 63-ra!
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201.
Reggel, amikor kinyitod a szemed, érzed, hogy nem vagy egyedül. A darabokra tört ajtóban egy felig már elrohadt élőholt áll. Elszaggatott ruhadarabjai közül barnás rászáradt bőr és a bordák fehéres csontjai villannak elő. Lábairól, karjairól fityegve lóg az elrohadt barna szövet. Bár fél szeme elfolyt, a másikkal téged néz, miközben egy felajzott íjpuskát tart a kezében a homlokodnak irányítva.
- Hol a kő! - hörgi, s tétován előlép.
A másodperc tört része alatt cselekszel. Amikor kiröppen a vessző, felugrasz az ágyról. Bár a vessző felsérti bal arcodat, de a homlokod helyett az ágy fejtámlájába fúródott. A következő pillanatban már karddal a kezedben nézel szembe az élőholttal.
Élőholt: életerő 22, támadási képesség 17, védettségi szint 9. Az élőholt 1-6 életerőpont veszteséget okoz.

Északnyugat felé veszed az irányt. A távolban halk csobogást hallasz. Nehezen haladsz, a megnövekedett bokrok kuszasága feltartóztat egy darabig, ám fegyvereddel hamar csapást vágsz. Amikor kibukkansz, egy kis patak állja az utadat, partján zöldellő fíí pompázik.
A víz szintje nagyon alacsony, mert a kiálló sziklák között kígyóznak a habok. Körülnézel. A távolban riadt moyatokat látsz, akiket megzavart csörtetésed az ivásban. Kis agancsuk rendkívül erős. Akár egy ember fejét is képesek beszakítani az agancsukkal. Elkerülöd őket. A patakból kilátszó apró köveken átszökkenve hamar partot érsz.
Különös ez az erdő! Mintha azt akarná, hogy egyre csak beljebb kerüljél. A megfelelő pillanatban pedig lecsaphasson rád.
Lapozz a 29-re!
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203.
Fortuna istenasszony a kegyébe fogadott, nem rezgett meg a foszál.
Ha jobbra fordulsz, lapozz a 80-ra!
Ha egyenesen, lapozz a 288-ra!
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Ha balra, lapozz a 151-re!

A gyógyító összeszedi a megfelelő alapanyagokat, s hamarosan egy gyógycsomaggal tér vissza. Elveszed tőle az átnyújtott csomagot, s beleszagolsz. Kellemes illata van.
A nő elmondja, hogy a gyógyulás ezzel a csomaggal nem mindig azonos. (Egy csomag 1-6 életerőt ad vissza.) Maximum hét csomagot készít el neked. Egy csomag egy aranyadba kerül. Miután kész vagy a vásárlással, megköszönöd a nő fáradozásait, és kilépsz a házból.
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205.
Közelebb lépdelsz a tetemekhez. Miért nem ették meg a ragadozók? S egyáltalán, hogy haltak meg?
Nem látsz a rothadó felületeken sérüléseket, de mindkettő szájából zöld nyelv lóg lefelé. Körülnézel. Sehol egy fojtóbokor. Az árnyékot adó fa hajlongani kezd, mintha mentegetőzni akarna. Ő egyáltalán nem tehet semmiről. Pedig a közelben csak az áll sötét kérgeivel. A fú lágyan simogatja kezedet. A néma szálak sokat mesélhetnének erről a különös eseményről.
Ha befogott orral átkutatod a tetemeket, lapozz a 48-ra!
Ha továbbindulsz, lapozz a 145-re!

Oly ínycsiklandó illat leng körül, hogy nem tudsz ellenállni a vásárlásnak. A pék örömmel szolgál ki.
A kővetkező pékárut veheted meg (amennyi pénzed van):
Rozskenyér: négy étkezésre elegendő, egy étkezéssel 4 életerőt kapsz vissza. A rozskenyér darabja két arany.
Kenyér: öt étkezésre elegendő, egy étkezéssel 4 életerőt ad vissza. Darabja három arany.
Kalács: két étkezésre elegendő. Egy étkezéssel 5 életerőt ad vissza. Darabja öt arany.
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207.
Hamarosan az elágazáshoz érsz. Az egyre finomabbra csiszolt falak fényesen ragyognak a zöld fényben.
Ha továbbra is egyenesen mégy, lapozz a 98-ra!
Ha jobbra fordulsz, lapozz a 143-ra!
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A felgyújtott élőholtakat a tengerbe taszigáljátok. A lángoló fedélzetet eloltjátok. Plebsh kapitány tekintélyes pofonjaitól sok túlvilági lény kifeküdt. Hamar észreve- szed, hogy ha ő nem lett volna, akkor most te és a fedélzeten mindenki élőholtként bolyongana.
Az emberek önkívületi állapotát a mély dörmögő hang hamar kijózanítja. Huszonöt ember hullott a tengerbe. A kapitány néma gyászt áll, majd elrendezve a többiek dolgát, magához hívat a kabinjába. Kíváncsian, s egyben ijedten követed.

Bekopogsz a tölgyfaajtón. A feltáruló ajtónyílásban egy bohókás öregember áll. Ruházata kék selyem, amit apró sárga gömbök díszítenek.
· Ön Tovfom, a látnok? - kérdezed a férfit.
· A látnok? Hehe! Én még téged sem látlak jól, fiam! No! Várj! Felveszek egy szemüveget! - Elcsoszog, majd jókora szemüveggel az orrán tér vissza. - Á! így már látlak. Most már tényleg látnok vagyok. Mit akarsz? Valami hírt hoztál? Hol késik már az őrölt békaporom meg a kecskemájam? Pedig a tulajdonos azt mondta, hogy elküldi. Vagy te nem is a k,üldönc vagy... Bejössz, idegen?
Ha bemégy, lapozz a 360-ra!
Ha itt hagyod az öreget, lapozz a 14-re!
Ha a hajó utad során Plebsh kapitány megadott egy jelszót, lapozz a 249-re!
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210.
Elindulva az utcán, ami nemsokára kiszélesedik, kisebb féle térre jutsz, Ez is ki van macskakövezve, mint a nagy tér, csak ezt nem díszítik vízköpő sárkányok. Szétnézel, merre menj. Előtted nem messze egy Fogadó kétszintes épülete magasodik. Jobbra tőle fegyverboltot fedezel fel. Kirakatában különféle fegyverek arzenáljai csillognak. Egészen jobb oldalt haladva kijutsz a nagy térre, s bal oldalon Pékség feliratú üzletből árad az ínycsiklandozó illat.
Ha megnézed a Pékséget, lapozz a 61-re!
Ha a Fogadót, lapozz a 267-re!
Ha a fegyverbolt érdekel, lapozz a 372-re!
Ha a nagy térre indulsz, lapozz a 133-ra!

/
A hosszútőrből egy darabot veszel, mert - úgy gondolod - egy is elég utad során. Négy aranyat fizetsz érte. A tőr lényegében majdnem rövidkard, de ahhoz még egy kicsit hosszabbnak kellene lenni.
Ha a támadóerőd nagyobb az ellenfél védettségi szintjénél, s ezt is használod harc közben, akkor újra támadhatsz. Ha ismét nagyobb a támadóerőd az ellenfél védettségétől, ezzel is megsebzed. Sebzése 1-6 életerőpont. Elrakod szerzeményedet. Még vásárolhatsz.
Ha dobótőrt kérsz (2 arany), lapozz a 169-re!
Ha mérgezett hegyű tőrt (5 arany), lapozz a 310-re!
Ha mást választasz, lapozz a 393-ra!
Ha távozol, lapozz a 301-re!
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212.
A dübögések nem akarnak megszűnni. Kipihened magad az ijedelmektől. A tompa zaj egy idő után már nem zavar. Megvárod, amíg szemed hozzászokik a bent uralkodó homályhoz.
A kripta belseje pókhálókkal díszített. A magasból némi fénysugár próbál lehatolni a poros üvegen keresztül. A fehér márványkoporsó úgy jelenik meg előtted, mintha azt varázslat keltené.
A kriptát már megtaláltad. Shiwo koporsója is meg van! De hol a bejárat? Végignézed a sírkövet, amikor hátizsákod mocorogni kezd. A kristály! Kiveszed Karvo Kövét; a kék fény háttérbe szorítja a homályt.
Ha kinyitod a koporsót, lapozz a 266-ra!
Ha a falakat nézed körbe, lapozz a 104-re!

A kabinodban kezedbe veszed a könyvet újra és újra. Jól megjegyzed az apró mozzanatokat. Tengeri utad végállomásaként Qanort jelöli meg a könyv, és a lap alján a kikötőváros képe dinamikusan fest. Alatta apró betűkkel ennyi áll: „Keresd a látnokot”. Jól az eszedbe vésed.
Elrendezve dolgaidat ezután aludni térsz. Miután elfújtad a gyertya lángját, ledermedsz. Érzed, hogy nem egyedül vagy. Hirtelen két vakító kék fény gyullad a sötétségben. Elfojtasz egy feltörő ordítást, s kardod után nyúlsz. Az élőholt felhördül.
- Apád sorsára jutsz, ifjabb Crywol! Senki sem szállhat szembe Shiwoval!
Lapozz a 20-ra!
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214.
Követed a nyíl irányát. Fokozatosan tárul eléd a folyosó. Hamarosan látod, hogy elfordul. A fekete nyilat újra felfestették egy ajtó elé, ami a kanyarban terül el. Mit akarhat ez jelenteni?
Talán az ajtóra mutat a nyíl, vagy továbbra is kövesd a folyosón?
Ha benyitsz az ajtón, lapozz a 342-re!
Ha tovább mégy a folyosón, lapozz a 355-re!

A pultjára rakod a kívánt egy aranyat amit gyorsan besöpör.
· Szóval a látnokot keresi? - kérdezi, mire bólintasz. A fogadós a száját lassan nevetésre húzza. - Hát ez jó! - nevet fel. - A nagy látnok! Hé! Uraim! Ez az úriember a látnokot keresi! - szól oda a többieknek.
Vad röhögés tölti be a helyiséget. A fogadós könnyekkel küszködve, próbál válaszolni.
· Hát uram! - törölgeti szemeit. - Jól becsapták önt. Ha jósoltatni akar, menjen a piacra!
Látnok, ismétli el magában, s elfolyt egy újra feltörő nevetést. A többiek is lassan abbahagyják a kacarászást, majd belemélyülnek a beszélgetéseikbe.
Ha e incidens után rendelsz valamit, lapozz a 365-re!
Ha szobát veszel ki, lapozz a 137-re!
Ha távozol a Fogadóból, lapozz 231-re!
[image: image159.jpg]


216.
Odamégy a pulthoz, és leadod a rendelésedet. Egy ku- •pa bort kapsz egy aranyért. Miközben iszogatsz, észreve- szed, hogy a tulajdonos árgus szemekkel figyel. Odainted, majd megkérdezed, hajlandó-e némi felvilágosítást adni a városról. A kocsmáros mordul egyet, majd kijelenti, hogy minden egyes információ két aranyba kerül.
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Fokozatosan kerül világosságra a kanyar. Tehát ezért volt olyan sötét. A folyosó jobb irányba tér el. A kanyar után nem messze ajtó áll.
218.
Forzy lehajol a kis pult mögé, és egy fémládát vesz elő. Kinyitja, majd megmutatja a benne rejlő aranyat.
- Ez így 180 arany! - mondja. - De maximum tizenkét részre oszthatom, így egy egész öt tized darabját tudom tizenöt aranyért adni. Az egész tizennyolc centiméter!
Fia veszel az ezüstből is (5-80 arany), lapozz az 55-re!
Ha eladsz valamit, lapozz a 364-re!
Ha értékesíted Karvo Kövét, lapozz a 199-re!
Ha távozol az üzletből, lapozz a 154-re!
219.
Lerakod elé a húsz aranyat, s megforgatod az íjpuskát. Lakkozott fája szinte belesimul a kezedbe.
Harcban 1-6 életerőpontot sebez. Ha vesszőt helyezel bele 3-8 életerőpontot sebez. Csak a harc elején vetheted be! A kilőtt vesszőt vissza nem szerezheted! Akkor találsz, ha támadóerőd nagyobb, mint az ellenségedé!
Még vásárolhatsz.
Ha a nagyobbik íjpuska kell (36 arany), lapozz a 159-re! Ha az erősebbik (45 arany), lapozz a 81-re!
Ha mást választasz, lapozz a 393-ra!
Ha távozol, lapozz a 301-re!

Beleegyezel. A bankár megírja a szerződési papírokat, majd a követ az ezüst ládával együtt a páncélszekrénybe teszi. Visszazárva az ajtót, elmosolyodik, s vállon vereget. -Örülök, hogy megismerkedtünk, uram!
Bólintasz, majd elindulsz kifelé.
Lapozz a 17-re!
221.
Megfogod a rézkopogtatót, s erőteljesen megütöd háromszor. Nemsokára csoszogásokat hallasz. Az ajtó nyekeregve tárul. Egy ősz hajú öregember nyit ajtót. Vaksin hunyorog, hogy jól megfigyeljen, majd kuncogni kezd.
- Van kedved egy kis gazdagságra szert tenni, fiam? - kérdezi. - Ha igen, csak akkor lépd át e küszöböt.
Ha igennel válaszolsz, lapozz a 85-re!
Ha lemondasz a gazdagságról, lapozz a 339-re!
222.
A lépcsőfeljáró utolsó fokánál jársz, amikor nagy dübörgés után víz tódul feléd. A sós áradattól majd’ elhányod magad. Öklendezve kapaszkodsz a lépcső fakeretébe; a fedélzetről kétségbeesett ordítozásokat hallasz.
A tenger szinte megháborodott. A benneteket elborító esőáradat, erős széllökések szétszaggatták és eláztatták a vitorlavásznakat. Néhány vitorlát tartó rúd elveszett a haragos habok között. Az egyik árboc recsegő hangja elfojtja a szél süvítését és az emberek hangját. Feszülten figyeled a téged beborító árnyékot.

Odalépsz az egyik nagyobb asztalhoz, amit hatan állnak körül. Megvárod, amíg lemegy a kör, azután te is be- szállsz a játékba. A játékszabály a következő: aki két dobókockával a legnagyobb értéket dobja, az 18 aranyat nyer.
Dobj magadnak két kockával, 'jegyezd fel az eredményt, majd dobj a társaidnak is! Ha tiéd a nagyobb, nyersz 18 aranyat. Ha kisebb, mint a többié, veszítesz 5 aranyat. Minden más esetben újra kezdődik a játék.
Ha veszítettél 50 aranyat, eladósodsz, és kihajítanak. Ekkor lapozz a 176-ra!
Ha megunod, és kártyázni mégy, lapozz a 295-re!
Ha önként távozol, lapozz a 71-re!
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224.
Legyintesz egyet a kísértetre. Shiwo nem csalogat téged sehova. Visszarakod a sötétedő kristályt. A szellemalak nem háborgat többé. Felnézel az égre, s nekidőlsz a hátad mögül kiemelkedő fatörzsnek. A csillagok megszokottan fénylenek. Egyedül ezek nem változnak. Őket nem háborgatja senki. Ha eljön az idő, nyugovóra térnek, s feljönnek, ha rájuk köszönt az est sötét fátyla.
Tábortüzed lángjai sok színbe öltöztetik arcodat. A fényámyék kissé torzzá is teszi. Raksz még egy kis száraz gallyat a tűzre, a lángok diadalmasan törnek elő börtönükből. Elmerengsz a lángnyelvek fényében. Lassan szemed lecsukódik. A fák kíváncsian hajolnak föléd. A tűz lassan kialszik, s köréd lopakodnak a sötétség hideg csápjai.

Kinyitod az ajtót. A mögötte feltáruló szoba azonban üres. Ennek ellenére bemégy, és körülnézel, majd körbe- tapogatod a falakat is. Hirtelen kattanást hallasz. A meny- nyezet egy ponton kettéreped. A feltáruló rés mögül zöld fény hatol a homályos szobába. A rés nagyobbodni kezd. A hatalmas morajlást, recsegést szörnyű, embertelen üvöltések zengik túl. A repedés egyre nagyobb lesz.
Különös érzés,keijít hatalmába. Belső hangod azt súgja, fuss, menekülj! De a kíváncsiságod visszatart.
Ha ott maradsz, lapozz a 309-re!
Ha kimenekülsz, lapozz a 399-re!
Arra ébredsz, hogy dörömbölnek az ajtódon. Kiugrasz ágyadból, s ott teremve kinyitod. A szélesre tárt nyílás mögött az egyik borostás, mogorva képű matrózt pillantod meg.
- Úri fiú! - kezdi megvető hangsúllyal. - Munka van a számára. Mozogjon’, most megerősödik egy kicsit. -Ezzel a fedélzetre rohan.
Összekapod rendezetlen ruhádat, s utána eredsz. Odafent Plebsh kapitányt látod, tíz matrózát vezényli. Amikor téged meglát, rád mordul.
Menjen segíteni! A főárbocról leszakadt az egyik vitorlatartó rúd!
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1 Némi vonakodás után elindulsz.

Nem rezgett meg a föszál.
Ha jobbra fordulsz, lapozz a 197-re! Ha egyenesen, lapozz a 385-re!
Ha balra, lapozz a 80-ra!
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228.
Odalépdelsz a testhez, s megérinted a vállát. Erős csontkezek szorítják meg az ujjaidat, miközben az alak rád néz. Él! A szoba gazdája feláll. Tekintete mindvégig a tiedbe fúródik. Egy ember! Szája szólásra nyílik, de hangos szó nem távozik el ajkai közül. A fejedben zord hang keletkezik.
· Ki vagy te, hogy lemerészkedtél a birodalmamba? - Lassan elengedi a kezedet.
Nagyot nyelsz. Óvatosan hátrálni kezdesz. Az ajtó azonban hatalmasat csapódik. Zár kattan, immár a szoba foglya vagy.
· Innen nem menekülsz, utazó! - Tekintetében furcsa tűz lobog. - Mondd hát ki vagy, és mit keresel itt?
Ha elmondod a valódi nevédet, valamint és a küldetésedet, lapozz a 31-re!
Ha kitalálsz egy történetet, lapozz a 125-re!

Odamégy a Régiségek boltjához. Kicsiny ablakain benézve régi fegy vereket látsz. A tulajdonos egy öregember, aki épp most szolgál ki egy magadfajta utazót. Ám az idegen férfi nem pénzért veszi a dolgokat. A másik kezében (amit eltakar a pulton lévő hátizsákja) kard villan.
A Régiségek üzlethez közel van az Ékszerész üzlete és a Játékterem, no meg egy kicsit távolabb, az Értékváltás címmel ellátott üzlet áll mélabúsan.
Ha bemégy a Régiségek boltjába, és segítesz az öregembernek, lapozz a 94-re!
Ha a Játékterembe mégy, lapozz a 10-re!
Ha az Értékváltóhoz, lapozz a 335-re!
Ha az Ékszerészhez, lapozz a 25-re!
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230.
Némi tétovázás után tovább olvasod az írást. „Jöjj, izzó fény! Támaszd fel ezt a lelket, aki kőbe zárva tengette életét. Megbánta bűneit, megbánta tettét. Légy kegyes hozzá, s terítsd rá arany szántadat. Jöjj, izzó fény! Vedd el szörnyű átkodat! ”
A feloldás hatására a márvány repedezni kezd. A sárkány megmozdul. Hamarosan ellép a helyéről. Négy oroszlánszerű lábain lehuppan az avarra. Rubin piros szemeivel rád tekint. Még egy pillanat, s eldől, hogy akit életre keltettél, ellenség vagy barát!

Kilépsz a Fogadó ajtaján. Kétszintes árnyéka eltakarja a sajátodat. Szétnézel, merre is mehetnél. Visszamehetsz a kis térre azon az úton, amelyiken jöttél, vagy a két keskenyebb út közül választhatsz. A jobb oldalsó út a főtérre vezet. A bal oldali egy ékszerüzlethez fut.
Ha visszamégy a kis térre, lapozz a 210-re!
Ha a főtérre indulsz, lapozz a 105-re!
Ha az Ékszerész üzletéhez, lapozz a 25-re!
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232.
A lény füstté alakul az utolsó csapásodtól. A helyén egy tekercs jelenik meg. Odalépsz, és felkapod. A tekercset átkötő aranyszalagra tízes számot varrtak elnagyolva. Amikor beleolvasol a tekercs tartalmába, hamar rájössz, hogy ez az a varázslat, ami majd a követ a helyére teszi. Elrakod a szerzeményedet, s megjegyzed a számot. Kilépsz a szobából, és folytatod utadat.
Lapozz a 93-ra!
232. .
A könyv útmutatása alapján a város után a Xelec erdőn kell átkelned, hogy elérd célodat. Mihelyt átlépsz a várost védő kapun, fellélegzel. A fogadós nem követ a városon túl, bár sokáig hallod átkait. Xelec erdejébe nem tér be akárki. Jó oka van rá! Innen kevés vándor került ki élve.

Belépsz a szobába. A fehér fény elborít. Lelked feloldódik. Kellemes, lágy hang szól hozzád.
- Pihenj le, harcos! Elfáradtál a nagy utadon! Itt örök győztesként élsz.
A hang igazat mondott, itt tényleg örökké élsz. De sajnos a kalandod véget ért, mivel innen soha többé nem térsz vissza. Hamarosan dicső harcosok jönnek, elmesélik a földi kalandjaikat, s utána rátérnek, hogy mi vár itt rád. A fehérség lassan feloszlik, zöld rét vesz körül. A csodálatos világ végleg lenyűgöz. Innentől kezdve tudod, hogy rabja leszel. Kalandod véget ért!
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235.
A keskeny út lassan kiszélesedik. Az egyszerű házak közül egy fehérre mázolt kétszintes épület állja utadat. Bejárata felett hatalmas, barna táblán fehér betűkkel ez virít: „Tovfom, a látnok”. Nagyot dobban a szíved. Megtaláltad hát a keresett személyt. De vajon otthon van-e? És hogyan fog fogadni?
Ha bekopogsz, lapozz a 209-re!
Ha a kis térre mégy, lapozz a 210-re!
Ha a főtérre indulsz, lapozz a 105-re! ‘

Jó irányban indultál el, nem rezgeti meg a fűszál.
Ha most jobbra fordulsz, lapozz a 44-re!
Ha egyenesen, lapozz a 268-ra!
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Ha balra, lapozz a 39-re!
237.
Átkutatod a tetemeket. Nemsokára negyvenöt aranyat szedsz össze. Plusz bevétel sohasem árt, tartod, majd elrakod a pénzt. Beállítod az örökét úgy, mintha aludnának. A kijövő férfiaknak fel sem tűnik cselekedeted. Megnézed a művedet, és távozol. A két tetem nem bír sokáig talpon maradni. Mihelyt távozol, eldőlnek. Megrántod a válladat, és tovább mégy.
Lapozz a 37-re!
238.
Két sikeres vágás után a mester jelzi, hogy a leckéd már megvolt. Akaratlanul is tanultál tőle.
A támadóerőd nő eggyel.
A mester elmondja, hogy ha akarod, folytathatod a tanulást. Elgondolkozol ezen, már csak azért is, mert ez újabb 25 aranyadba kerülne.
Ha folytatod, lapozz a 124-re!
Ha befejezed, s megkéred, hogy vegye le az álarcát, lapozz a 64-re!
Ha távozol, lapozz a 6-ra!

A legyőzött lidérc a kardjával együtt eltűnik. Elrakod a fegyvered, s kezedben a kristállyal elindulsz lefelé a lépcsőn. A fény csak kis részét világítja be az érdes falú folyosónak. A felületen látszik, hogy elnagyolt munkával csinálták. Minél beljebb haladsz annál hűvösebbé válik a környezeted. Hunyorogva botorkálsz előre. Karvo Kövét szorosan tartod magad előtt, miközben a kezedet a kardod markolatán tartod.
(Ha egyéb fegyvered vagy segítő társad is van, akkor a fegyvert eldobod, hacsak kacatnak nem kell, mert az alagút lényeit csak ezüsttel sebezheted! Segítő társad pedig végképp eltűnik, ha volt egyáltalán!)
Hirtelen elbuksz valamiben, s átfordul veled a világ.
Lapozz a 12-re!
240.
Hamar felismered Plebsh kapitány erős testalkatát.
· Kapitány, mit akar? - kérdezed gyanúsan. Kétség- beesetten kutatsz tekinteteddel a kardod után, de mindhiába.
Az alak lassan megfordul. Ekkor egy újabb hullámzás erősen megdönti a hajót. Az ajtó fakeretébe kapaszkodva kerülöd el az orra esést. A férfi eközben már veled szemben áll. A dülöngélő talaj nem zavarjá. És semmi más sem, ugyanis már régen halott! Mellkasán mély barázdák vöröslenek a ragacsos vértől. Szeme kéken felizzik, s kivillantja fogait.
· Shiwo végre megkapja, ami az övé! Gyere velem, fiam! Örökké fogsz élni! ígérem, gyors leszek! Nem fog fájni! Utána jön a gyönyörű átváltozás! - hangja csábítóan hangzik.
Elfog egy ismeretlen érzés, ami magával akar sodorni a végzetedbe.

Szerencséd van, nem rezgeti meg a főszál. Újabb elágazáshoz érsz.
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242.
Nemsokára kijutsz a város egyik kis terére. Ez is ki van macskakövezve, de a közepén nem állnak vízköpő sárkányok. Ezt a teret is sok fontos épület övezi. Balra tőled Gyógyító feliratú házat veszel észre. Jobbra két ház is figyelemre méltó. Az egyik kovácsműhely, a másikon felirat áll: „Légy gazdag, ha jó a szerencséd!” Egyenesen menve a város főterére érhetsz.
Ha a Gyógyító feliratú házhoz, lapozz a 308-ra!
Ha a kovácsmühelyhez, lapozz a 167-re!
Ha a Gazdagság, szerencse épületéhez, lapozz a 97-re!
Ha a főtérre, lapozz a 105-re!

Odaállsz a sátor elé, és megvárod, amíg a jós hívat. Egy feketeselyembe öltözött, hosszú szakállas, öregedő férfi fogad. Betessékel a sátorba.
Berendezését egy asztal alkotja. A sötétséget egyetlen vastag gyertya világítja meg, ami az asztalig tetején áll jobb oldalt. Középen egy üveggömb és balrá attól kártyacsomag.
Miután helyet foglaltál, a jós veled szemben ül le. Szemeidbe néz, majd felsóhajt. Barna szemei nem árulják el gondolatait. Vajon milyen jövőt láthatott?
- Hogyan akarod megtudni sejtelmes jövődet? - kérdezi.
Ha tenyérből (2 arany), lapozz a 28-ra!
Ha kártyából (5 arany), lapozz a 120-ra!
Ha üveggömbből (12 arany), lapozz a 375-re!
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244.
Nemsokára csak futengereket látsz hajladozni a ritkuló fák között. Csak nem véget ért az erdő? - döbbensz meg. Ilyen hamar?
De nem! Hatalmas tisztásra érkezel, az előbbinél vagy kétszer nagyobb. Közepén lassan elmaradoznak a fűszálak. Hatalmas, tölcsér alakú lyuk tátong az ég felé. A megforduló szél enyhe bűzt hoz magával. Vajon mi lehet az a tisztás közepén? Milyen állat képes ilyen képződmény létrehozására?

Nem sajnálod a pénzt, egy jó fegyverért bármennyit hajlandó vagy fizetni. A tulajdonos szeme felcsillan, majd szó nélkül odaáll a tőröket tartó polchoz, kezét végighúzza az oldalán. Szerkezet kattan, s a polc félrehúzódik. Sötét, kivágott nyílás keletkezik épp akkora, hogy egy ember beférjen rajta. A férfi rád néz, majd int a kezével.
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- Csak ön után, uram! - tessékel be a nyíláson.
246.
Az ide-oda himbálódzó lámpásod terelgeti maga előtt a riadt sötétséget, ami felbátorodva sűrűsödik össze a hátad mögött. A türkizkék fény két méterig hatol át a feketeségen, s hátad mögé is szórja vigy ázó fényeit körülbelül egy méterig.
A folyosón nemsokára ajtó jelenik meg bal oldalt. Egyszerű hétköznapi az ajtaja. Nincs rajta dísz vagy fa- ragvány.
Ha benyitsz, lapozz a 16-ra!
Ha tovább mégy, lapozz a 350-re!

Markába nyomod a három aranyat. Ráharapva ellenőrzi a valódiságát. Elégedetten Rittyent, majd beszélni kezd.
- Petroxnál majdnem minden található! Ha a kis térről átmegy a nagy térre, ott már látni is fogja az épületét. Nem tévesztheti el! - fejezi be a mondatot, majd rád tekint, mintha újabb kérdést várna.
Ha van még újabb három aranyad, s a látnok felöl érdeklődsz, lapozz a 13-ra!
Ha veszel valamit, lapozz a 206-ra!
Ha távozol, lapozz a 102-re!
[image: image171.jpg]


248.
Óvatosan húzod el. Feszülten figyelsz. Semmi sem történik. Húzod tovább, a felénél jársz, amikor megakad. A verejték lassan vándorútra kell a testeden. Kicsit megrántod a lépcsőfokot, mire kattanás töri meg a mélabús csendet.
Ha lemenekülsz a lépcsőkön, lapozz a 188-ra!
Ha itt maradsz, lapozz a 383-ra!

· Szóval bejössz, idegen? ■ metlenül.
· [image: image172.jpg]alakot, a Felejies ... ...

Lapozz a 240-re!




Hogyha Karvot nem zavarja? - fűzöd bele a szövegedbe a jelszót.
· Már hogyne zavarná? - mosolyodik el a látnok. - Jöjjön, Crywol úr - tessékel be.
Bólintsz, s belépsz. A látnok háza gyönyörűen van berendezve. Arany, ezüst dísztárgyak, bársony fotelok, nehéz tölgyfa bútorok.
Tovfom észreveszi, hogy' tetszik neked a berendezés. Hellyel kínál. Lehuppansz vele szemben egy bársony fotelba. Az öreg leveszi hatalmas szemüvegét.
· Erre már nincs szükségem, jelenti ki. Idáig jól játszottam a bolondot, hogy Shiwo vagy élőholtjai ne találjanak rám. A városban mindenki őrültnek hisz. Egyedül egy koldussal tartom a kapcsolatot. Nyilván kérdezgettél is felőlem, de a válasz csak nevetés volt. így' van, fiam! A rám osztott szerepet jól eljátszottam. Nos! Tudd meg mi a dolgod!
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Lapozz a 129-re!

Halott szülődet a kertben ástad el. Aztán sokáig kóboroltál a városban. Végül visszatérvén a szülőházba összeszedted a holmidat, és útnak eredtél. Úgy döntöttél, jobb, ha álnéven utazgatsz, hiszen Shiwo biztosan vadászik rád. Felvetted a Lonward álnevet.
Az apádtól örökölt ládában egy türkizkék kristályt találtál. A könyvből szedted az álnevet, s kaptad meg az útirányt. Elhagytad Cryd városkát, Arked földrészét, hogy tengerre szállva elérd úti célodat. Negyven arannyal indulsz útnak.
Két nap múltán éred el Plordunkrid kikötőt. Most itt állsz az EziLstsárkány nevezetű hajó előtt, és az árbocokon ügyeskedő matrózokat bámulod. Plebsh, a hajó kapitánya mogorván leszól hozzád. (A húsz arany jót tett neki!)
-No,jöjjön elviszem! - reccsen érdes hangja.
Felszaladsz a pallón, s megköszönöd szívességét. Megmutatják a kabinodat. A mogorva képű férfiaktól kényelmetlenül érzed magad. Bezárod kabinod ajtaját, majd szétnézel.
Lapozz a 60-ra!
251.
Kinyitod az ajtót. A szoba teljesen üres, de a mennyezetet és a falakat egy sziklafúró nevű féreg rondította ösz- sze a járataival. Feszülten fülelsz, reméled, nincs éppen a közelben. Miután nem észlelsz szokatlant, belépsz. Módszeresen átkutatod a helyiséget, még a sziklafúró lyuka- csaiba is bekémlelsz. A szoba tényleg üres.
Föntről hirtelen kőtörmelék érkezik. Jön a féreg! Hangos csörtetéssel rohansz ki a szobából. Az ajtón túl hallgatod a sziklafúró csámcsogását, amint beleeszi magát a szoba talajába. Ez meleg helyzet volt. Nem is időzöl itt tovább. Elindulsz a folyosón.
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Tovább folytatva az utadat, lassan elmarad hátad mögött a csobogás hangja. Az erdő békés, nyugodt. Talán túlságosan is csendes. Bár igaz, hogy hallod a madarak énekét, mégis ott bujkál benned valami megfoghatatlan érzés. Lábad alatt a fíí békésen hajladozik. Két irányban mehetsz.
253.
Villámgyorsan előrántod a kardod, és az őrökre támadsz.
Első őr: életerő 18, támadási képesség 16, védettségi szint 16. Az őr 1-6 életerőpontot sebez. Második őr: életerő 22, támadási képesség 19, védettségi szint 18. Az őr 2-7 életerőpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 187-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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Megmeríted a kulacsod. Hirtelen furcsa érzés kerít hatalmába. Miért nincsenek állatok? Folyadék nekik is kell.
A jelenség tovább bugyog árván, szomorúan, mintha ő is sajnálná magányát. Meglötyögteted a kulacsodat.
Ha iszol a vízből, lapozz a 321-re!
Ha kiöntöd kulacsodból a vizet, s tovább mégy, lapozz a 145-re!
255.
Hirtelen mozdulattal előrenyúlsz, amikor a kobra is előrekap. Ám az állat állkapcsa a levegőben csattan. Felemeled a mozgolódó testet.
A döbbent csendet tapsolás és üdvrivalgás váltja fel. A kígyó gazdája kényelmetlenül érzi magát. Átnyújtja az ígért 10 aranyat, és megkér, hogy helyezd vissza a kosárba az állatkáját. Azután kifurakodsz a tömegből, s elindulsz tovább a piacon.
Lapozz a 258-ra!
256.
A gyertyafény bágyadt megvilágításában betűzöd ki a papírra írt üzenetet. Ez áll rajta: „Köszönöm, hogy feloldottad átkomat! Vidd hát jutalmadat! Száz aranyat találsz az íróasztalban. Tisztelettel: Gren, az öreg'.”
Az írás elolvasás után eltűnik. Beletúrsz az íróasztalba, s a középső fiókban megtalálod az ígért száz aranyat. Átkutatod a többi fiókot is, de mind üresen bámul rád. Magadhoz véve a pénzt távozol innen.

Szerencséd van, itt minden csendes és nyugodt.
Ha jobbra indulsz az elágazásnál, lapozz a 263-ra! Ha egy enesen, lapozz a 95-re!
Ha balra, lapozz a 286-ra!
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258.
Továbbhaladsz a tömegben. Néha meg-megiök a sodrás, ám lassan enyhülni kezd. Egyre kevesebb lénynek ütközöl neki. Nemsokára a piac végén találod magad. A tudós háza a látótérbe kerül. A főtér sem változott.
Ha a tudóshoz mégy, lapozz a 139-re!
Ha a főtérre, lapozz a 105-re!
259.
Plebsh figyelmesen hallgatja a kitalált történetedet. Amikor befejezed, hosszan töpreng, majd rád néz.
- Tudja, fiam, mi tanult emberek vagyunk, és megtudjuk magyarázni az eseményeket! De ők! - mutat kifelé. - Ezek a babonás emberek ha elkezdenek sutyorogni, mindenféle rémhistóriákat találnak ki. Aztán majd Ont okolják mindenért, és leszámolnak Önnel. Ezért azt ajánlom, bármi is ennek az élőholt mászkálásnak az oka, tartsa titokban, amíg Qanomál partra nem szál lünk! Most pedig menjen! Gondolkozzon, fiam! Egy megvadult csőcselék veszélyesebb, mint tíz démon egyszerre!

Az őrök tetemét átkutatva negyvenöt aranyat találsz. Odalépsz az öreghez, és ellátod a sebét. Az hálásan tekint fel rád. Elmondod neki, hogy messziről jött vándor vagy, s azért jöttél ebbe a városba, hogy megtaláld a látnokot.
- A látnokot keresed? - derül fel az arca. - Gyere velem, fiam, én tudom, hol lakik!
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261.
Diadalmasan állsz a szétvagdalt alvilági lény fölött. Ekkor elszabadul a pokol! A sírok mindenütt mocorogni, recsegni-ropogni kezdenek. Az élőholtak fájó morgásokkal hagyják el fekhelyüket. Mintha ők is elleneznék fel- támasztásukat. Úgy látszik, Shivvo egy kis ízelítőt ad hatalmának erejéből. Kétségbeesetten forgolódsz. Mindenhonnan érkeznek ezek a gonosz lények. A kripta viszont már egész közel van! Most már nem hátrálsz meg!
Ha egyenesen mégy, lapozz a 170-re!
Ha jobbra, lapozz a 394-re!
Ha balra, lapozz a 115-re!

· Az élelmiszerzsákomat szeretném feltölteni - feleled, mire a tulajdonos eléd pakolja a választható portékáit.
· Tessék - mondja. - Petroxnál mindent lehet kapni!
. A választék: kenyér készítmények 2 arany, 1 adag hárommal növeli életerődet. Sült hús készítmények 3 arany, 1 adag néggyel növeli életerődet. Energiát adó készítmények 5 arany, 1 adag hattal növeli életerődet.
Bármelyikből is veszel, maximum tíz darab lehet vegyesen, vagy bárhogy!
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263.
Jó irányt választottál, mindén csendes és nyugodt.
Ha most jobbra fordulsz, lapozz a 379-re!
Ha egyenesen, lapozz a 297-re!
Ha balra, lapozz a 95-re!

Elköszönsz a tulajdonostól, bólintasz az asszonyok felé, s kilépsz az üzletből. Újra szétnézel.
Ha a Játékteremhez indulsz, lapozz a 10-re!
Ha a Régiségek boltjához, lapozz a 229-re!
Ha a Vívómester épületéhez, lapozz az 52-re!
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265.
Amikor előveszed az ezüstládát, a tulajdonos arckifejezése megváltozik. Szemében apró fények gyúlnak. Mohón kap a láda után, mire elkapod az orra elől.
· No-no! - figyelmezteted.
· Pardon, uram! - dörzsöli össze a kezeit. - Bocsásson meg szemtelenségemért, de ez a láda gyönyörű! - villantja ki hófehér fogsorát, miközben arra gondol: „Főleg az, ami benne van.” - Jöjjön, uram - mutat az ajtóra, ami az irodájába vezet.
Ha vele mégy, lapozz a 127-re!
Ha pénzt fektetsz be, lapozz a 376-ra!
Ha távozol, lapozz a 17-re!

Odamégy a koporsóhoz. Fölötte egy táblát pillantasz meg, rajta az írás rövid: „Várlak, Crywol
Vajon, ez neked szól, vagy az apádnak annak idején. Nem törődsz vele, nekiállsz a sírfedő eltolásnak. A márvány nagyot csikordul, amikor kimozdul helyéről.
Pár perc múlva akkora nyílás keletkezik, hogy kényelmesen átférsz rajta. Kezedbe veszed Karvo Kövét, és bevilágítasz. A fény lépcsőket világít meg, melyen egy ezüstpáncélos lidérc áll. A fokok belevesznek a háta mögött a sötétségbe. A lidérc varázslattal keltett, mert vibrál, s szellemszerüen áttetsző. Azonban hangja valódian csattan.
- Senki nem léphet be a birodalomba! - A varázslény elindul feléd.
Ha kimenekülsz a kriptából, lapozz a 112-re!
Ha megküzdesz vele, és van nálad ezüst fegyver, lapozz a 270-re!
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267.
Belépsz a Fogadó szépen faragott tölgyfaajtaján. Az előtérben asztalok sora helyezkedik el. A hosszú pultnál vagy tucatnyian állnak. Az asztalok dugig megtelve étkező férfiakkal, nőkkel. A rendet és nyugalmat két ork őrzi. A fogadós meglátván téged feléd int, s mosolyogni kezd.
- Jöjjön, uram! A legjobb helyet választotta a pihenésre és nyugalmára! - zengi kellemes hangján.
Ha szobát kérnél, lapozz a 137-re!
Ha ételt rendelsz, lapozz a 365-re!
Ha kérdezősködsz, lapozz az 58-ra!

Jó irányt választottál, a főszál nem rezgett meg.
Ha jobbra mégy az újabb elágazásnál, lapozz a 161-re! Ha egy enesen, lapozz a 288-ra!
Ha bal ra, lapozz a 41 -re!
Az öreg szemgödreiből vörös fény gyullad. Teste fokozatosan izmosodik. Ruhája cafatokra szakad. Az átváltozás végső szakasza a derékból kibukó fej. Vörös szemekkel ez is rád mered. Amikor feléd lép a test, az alsó fej málészájából zöld nyelv fut végig az alsó, majd a felső fogsoron.
· Éhes vagyok! - szól fel hörögve a felső fejnek..
· Mindjárt jól laksz, Chull! - neveti a felső fej, s a szörny lomhán elindul feléd.
Kardot rántasz.
Mutáns: életerő 28, támadási képesség 22, védettségi szint 20. A mutáns 2-7 életerőpontot sebez.
Ha gy őztél, lapozz a 146-ra!
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Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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Ezüst kardod topán csillan a kristály fénykörében. A üdére megáll, anyagtalan teste összerezzen.
- Vagy úgy! - szűkül össze a tekintete. - Véged van, Ciyvvol! - Feléd nyújtja a karját, amiben lassan egy kard jelenik meg. A pengék szikrázva csapnak össze.
Lidérc: életerő 19, támadási képesség 18, védettségi szint 17. A lidérc 1-6 életerőpontot sebez.
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271.
Már tudod, hogy hibáztál, amikor felhangzik a zengés- bongás. Kalandod véget ért!
272.
Bemégy a Bankba. A vasajtó nehézkesen megnyikor- dul. Mögötte kisebb előtér ékeskedik. A helyiségben két marcona őr áll.
J
- Állj! - harsan az egyik, aki tőled jobbra áll. - Ide csak fegyver nélkül mehet be!
Ha átadod az őröknek a fegyvereidet, lapozz a 194-re!
Ha távozol, lapozz a 17-re!

A kísértetné feléd közeledik. Az eddig elrejtett kezek támadásba lendülnek. Kardoddal kétségbeesetten csapkodod a levegőt. A szellemujjak hozzád érnek. Tested rongydarabként hull a földre. Kalandod véget ért!
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274.
Fortuna istenasszony kegyes hozzád, s nem rezgeti megafószál.
Ha jobbra mégy az újabb elágazásnál, lapozz a 26-ra!
Ha egyenesen, lapozz a 161-re!
Ha balra, lapozz a 135-re!
275.
A banktulajdonos érdeklődve figyeli döntésedet, te eközben lopva körülnézel. Az irodája szépen be van rendezve. Az ajtótól balra hatalmas páncélszekrény árválkodik. Jobbra tőled íróasztal tele halom papírral. Előtted az ablakon vastag rácsokat látsz. Újra a férfira nézel, aki mosolyogva figyeli mozdulataidat.
Ha átadod a ládát, lapozz a 386-ra!
Ha távozol, lapozz a 17-re!

Odalépsz a gombához. A kalap színe percenként változik: mélyzöld, kék, piros, sárga, végezetül fehér. Leemeled a kalapot, s beleharapsz. Zöld lé csordul le a torkodon, és a rosták szúrós tüskeként szurkálják nyelvedet. Ahogy a különös folyadék hatni kezd, a fejed is ugyanúgy másmás színt ölt: mélyzöld, kék, piros, sárga, végezetül fehér.
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Az erdő lassan keringeni kezd körülötted. Mintha az ágaik egymásba fonódtak volna, és haláltáncot ropnának körbe-körbe. Esésedet felfogja a puha avar. A sérült kalap gúnyosan fordul ki ujjaid közül.
Nem tudod, meddig feküdtél ájultan, de az idő jócskán eltelt. Az életerőpontod megfeleződött! Kóvályogva állsz fel, és botladozva elindulsz.
Ha északkelet felé indulsz, lapozz a 338-ra!
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Ha északnyugat felé, lapozz a 177-re!

Kilépsz a napfényre. A kék ég és a távoli Xelec erdő zöldje .megnyugtat. Elindulsz a sírok között. Mintha ezernyi lélek sóhajtását hallanád. A megfáradt föld fehér párát ereget magából. A sírhantok most is lehangolóak, de most barátságosabbak valahogy. Eltűnt az a megfoghatatlan erő, ami bemocskolta volna az élet harmóniáját.
Hamarosan a kovácsolt vaskapuhoz érkezel. A démon figurák most mélabúsan nézegetnek. Hozzáérsz a zárhoz. Hangosat kattanva utat enged neked. Hátrafordulsz, hogy még utoljára körülnézzél életed legborzongóbb kalandjának színhelyén. A kripta hirtelen felmorajlik, s szép lassan elmerül a földben. Most már tudod: Karvo Köve örök nyugvásra lelt!
Kilépsz az országúira. Lágy szellő üdvözöl. Megmentetted az egész világot. Bár. nem özönlenek feléd virágkoszorúk, nem akasztanak a nyakadba dicsőítő érméket, mégis valami ismeretlen érzés istenít téged. Az élet szava ez! Az élettől nagyobb érték pedig nincs e kerek világban! Elindulsz a poros úton. Nyomodat szétszórja a szél. Valahol új életet kezdesz, ám kalandod itt véget ért!
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278.
Ha jártál a kovácsmestemél, és most már rá olvasztanád az ezüstöt a kardodra, akkor ahhoz a fejezetszámhoz adjál harmincat, és lapozz oda!
Ha veszel az aranyból is, lapozz a 218-ra!
Ha eladsz valamit, lapozz a 364-re!
Ha értékesíted Karvo Kövét, lapozz a 199-re!
Ha távozol az üzletből, lapozz a 154-re!

A gyógyító elkészíti a főzetet, s elveszi a kikészített három aranyat. Elveszed a neked nyújtott folyadékot. Az illata nagyon kesernyés. Megborzongsz.
- Gyorsan idd meg! - figyelmeztet a nő szelíden. Felhajtod a kotyvalékot. A hatása megdöbbentő. Az életerőd a kezdeti értékre áll vissza, ráadásul megnövekedett lkó ponttal! Mostantól ez az új életerőd. Megköszönöd a gyógyítást.
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280.
Lerakod a százötven aranyat. A tulajdonos elégedetten söpri a zsebébe.
Wair ezen fegyverének sebzése 4-9 sikeres találat esetén. A fémet türkizkékkel festették le, s színezüsttel díszítették. Az előbb látott jelekkel. Amikor lősz vele, csövéből világoskék energia távozik el. Alakja, mint a régi pisztolyoké. Súlya alig van de ha fejbe kólintasz vele valakit az 1 -6 életerőpontot sebez.
Ha a drágábbat kéred, lapozz a 23-ra!
Ha a kinti fegyverek közül választasz, lapozz a 393-ra!
Ha kimégy, lapozz a 301-re!

A tölgyfából könnyen kijutsz. A rejtekajtó nyitva állt. A fától nem messze letáborozol, tábortüzet raksz. Felnézel a csillagos égre, s nekidőlsz a hátad mögött emelkedő fatörzsnek.
Az égi lámpások pislákolva fényleniek. Egyedül ezeket nem háborgatja senki és semmi. A fellobbanó lángok színes kavalkádja torz fényárnyékba vonják arcodat. Raksz egy kis szárazgallyat a tűzre. Elmerengsz a lángok között. Lassan elalszol. A fák kíváncsian hajolnak föléd, a tűz lassan kialszik. A sötétség lassan közel merészkedik hozzád, s hideg csápjaival körül zár téged.
Lapozz a 69-re!
282.
Minden csendes és nyugodt. Újabb elágazásnál állsz.
Ha jobbra mégy, lapozz a 126-ra!
Ha egyenesen, lapozz a 32-re!
Ha balra, lapozz a 271-re!
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283.
Kezed villámgyorsan a fegyveredre csúszik. Ebben a pillanatban kék energiasugár repül feléd, ami körül vesz. Veszítesz 4-9 életerőpontot. Ha még életben vagy, látod, hogy a tulajdonos elégedetten csapja be az ajtaját. Az energiasugár eléggé megviselt. Minden tagod fáj. Egyet azonban megtanultál: ha valakinél Wair fegyver található, ami még rád is irányul, az az úr! Elhagyod az épületet.
Lapozz a 160-ra!

Az érdes falakat néhol repedések tarkítják. A folyosó újra egyenesen halad. Nemsokára a lámpásod fényében ajtót pillantasz meg. Teljesen hétköznapinak tűnik. Nincs raj ra kii lönösebb d ísz vagy faragvány.
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285.
Otthagyod a gyógyítót. A nő rejtélyesen mosolyogva figyeli távozásodat. Talán megérezte a jövődet, mert arca elkomorul, s bezárja az ajtót.
Körülnézve megállapítod, innen csak két irányba mehetsz tovább.
Ha a kis térre, lapozz a 242-re!
Ha a nagy térre, lapozz a 133-ra!
286.
Minden csendes és nyugodt, jó irányt választottál.
Ha jobbra fordulsz, lapozz a 374-re!
Ha egyenesen, lapozz a 126-ra!
Ha balra, lapozz a 282-re!

Odalépsz a nőstény troli árushoz. A szeme, hogy végre vevő érkezett, felcsillan. Kezében egy fekete rongydarabkában egy összeolvadozott ezüstöt szorongat. Megkéred, hogy mutassa meg, mire ő átnyújtja neked. Rögtön látod, hogy egy kardpenge volt annak idején. Valami mágikus erő vagy tűz olvasztotta így össze.
Megtudakolod az árát. A troli 28 aranyat kér érte. Ránézel a fémre, és megcsóválod a fejed. Az ékszerész talán tíz aranynál nem adna érte többet. A troli mellett lévő árusok kuncogni és suttogni kezdenek.
Ha megveszed, lapozz a 40-re!
Ha tovább mégy, lapozz a 258-ra!
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288.
Óvatosan lépsz le a hálóról. A verejtéket letörölve a homlokodról felsóhajtasz. A barlang újra egyetlen folyosóra szűkül össze. Meglepetten bámulsz a zöld lánggal égő varázsfáklyákra. Az ékkövet visszarakod a helyére. Fénye azonban nem alszik ki. Lezárod az ezüstládika tetejét, majd a ládikát visszarakod á hátizsákodba. Ezután utad eseménytelenül telik, majd újabb elágazáshoz érkezel.
Ha balra fordulsz, lapozz az 54-re!
Ha rézsútosan balra, lapozz a 292-re!

Bekopogsz az öreg tölgyfaajtón. Hamarosan nyílik a zárja, s kitárufelőtted az ajtó. Egy magad korabeli férfi áll az ajtóban.
- Aáá! A Csillagok egy újabb idegent sodortak ide hozzám. Várjon! Ne beszéljen! Kitalálom a gondolatait. Ön Crywol, és Shiwo az ellenfele... keresi a látnokot, aki ugyan nem látnok... De én nem segítek.... He-he, én nem estem a fejemre! Na, tűnjön innen! Hordja el magát! Sicc! - Látszik a tudóson, hogy nincs kj mind a négy kereke, ám azért megpróbálsz vele beszélni.
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Felemeled a kezed, hogy mondj valamit, amikor becsapja orrod előtt az ajtót.
290.
Egyenesen indultál el, ahol minden csendes és nyugodt marad. Újabb elágazáshoz érsz.
Ha jobbra fordulsz, lapozz a 381-re!
Ha egyenesen, lapozz a 345-re!
Ha balra, lapozz a 126-ra!

Átkutatod a tetemet. Egy aranykeresztet találsz nála és húsz aranyat. Nyilván ezeket is eltulajdonította valakitől. Fegyveredet helyére rakva utasítasz néhány közelben ácsorgót, hogy segítsenek arrébb vinni a hullát. Vonakodva, de hamarosan nekilátnak a cipekedésnek.
Az ügyet elrendezve tovább haladsz a piacon. Újra elvonulsz az ékszeresek, a ruhások és a lángnyelő művész előtt, aki most két fáklyát nyaldos. A tömeg lassan elfelejti az előbbi összetűzést.
Lapozz a 344-re!
292.
A falak lassan simábbá válnak. A fáklyák rendezetten sorakoznak előtted. Jól látsz, körülbelül húsz méterig messze benyúlik az utad. Negyedórái mászkálás után balra fordul a folyosó. A kanyar után szintén egyenes marad egy'jó darabon. A távolban elágazás dereng, arra mégy.
Lapozz a 36-ra!
293.
Plebsh nem akar hinni a fűiének, amikor bejelented szándékodat. Jól megdolgoztat. Felmosatja veled a fedélzetet vizet hordát a konyhára. A nap hamar eltelik számodra. A megalázásból pedig kaptál eleget! Ezeket túlvészelve állsz a kapitány előtt az esti eligazításon. Szemében némi tiszteletet látsz megcsillanni. Majd fáradtan, kimerültén bandukolsz le a kabinodba. A mai napon a támadóerőd 2-7 ponttal csökken, az életerőd pedig 1-6 ponttal. {Ezek másnapra visszaállnak majd eredeti értékükre!) Plebsh tiszteletét viszont elnyerted.
Lapozz a 213-ra!

Előrántod fegyveredet. Az örkök meghátrálnak.
- Ez ugyan nem arany, fiúk! - kiáltod harci kedvvel.
A két őr kezében is fegyver villan.
Első ork őr: életerő 22, támadási képesség 18, védettségi szint 14. Az őr 1-6 életerőpontot sebez. Második ork őr: életerő 19, támadási képesség 17, védettségi szint 14. Az őr 1-6 életerőpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 237-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
[image: image59.jpg]



295.
Odalépsz a kártyások közé, s megvárod, amíg lejátsz- szák a fordulókat, majd te is beszállsz. A játék a következő: veled együtt öten játszotok. Az nyeri a játékot, akinek minél nagyobb és egyforma számok vannak.
Először is dobj háromszor egy kockával! Az eredményeket jegyezd fel magadnak! Ezek a te kártyalapjaid. A fényerő, ami mindent elvisz, a három hatos. Ha nyersz, 25 aranv üti a markod.
Példa: 111 >566>664>5 52<33 3<444«5 5 5<666> 111. Ha nem jön ki dupla szám (231, 243, stb.), akkor az eredményt össze kell adni, s a nagyobb nyer!
Ha megunod, és kockázni mégy, lapozz a 223-ra!
Ha távozol a teremből, lapozz a 71-re!

Benyitsz az épületbe. Hatalmas terembe jutsz, ahol nagy a lárma. A mester fekete ruhában áll, és álarc takarja az arcát. A kardot nagyon jól forgatja. Megvárod, amíg befejezi a küzdelmet az egyik tanoncával, azután felhívod magadra a figyelmét. A mester odajön hozzád, s közli, pár óra alatt megtanít néhány fortélyos fogásra.
Ha taníttatod magad (1 óra 25 arany), lapozz a 196-ra! Ha nem, és távozol, lapozz a 6-ra!
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297.
A cseppkövek mozdulatlanok.
Ha jobbra mégy az újabb elágazásnál, lapozz a 353-ra! Ha egyenesen, lapozz a 32-re!
Ha balra, lapozz a 271-re!
298.
Ahogy előrehaladsz, egyre közelebbről hallatszó csámcsogás üti meg a füled. Feszülten kémleled a sűrű aljnövényzetet. A távolban bokor csoportokat fedezel fel, a csámcsogás onnan jön. Halkan elindulsz arrafelé. Nemsokára három farkast látsz, akik egy embertetemen lakmároznak.
Ha rájuk támadsz, lapozz az 51-re!
Ha tovább mégy, lapozz a 145-re!

299.
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hagyja abba a műnk*d jgazdától, hogy meg tudja ei
Megkérdezed a h'^sttel. (Ki tudja, Shiwo milyen lééi kardodat egy kis c ^ mester megrázza a fejét, s kije- nyeket szabadít rád. A ^ bevonná neked a kardodat, ám lenti, hogy nyolc arkell szerezned. így ehelyett a vá- neki nincs ezüstje, A kovács kijelenti, hogy minden rosról kérsz informál
válasz egy aranyba , a fejezetszámot, a későbbiekben
(Jól jegyezd meg
még szükséged leheld
tni, s megkérdezed, hol lakik a lát-
Ha hajlandó vagy fí£
nők, lapozz a 99-re! ie|<lődsz, lapozz a 178-ra!
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Ha egy fogadó felől ^^-ra!

A város hatalmas, s erős falai által jól védett hely. Utcáit örkök, troliok és egyéb teremtmények is járják. Legfőbbképpen azonban embereket látsz. A kapun túl három úton folytathatod utadat.
Balra az ivó rogyadozó épületét látod. Előtte részegek támolyognak. Lengőajtói közül éppen most dobnak ki három embert sorozatban. Egy izmos alak tűnik fel az ajtóban. Fenyegetően mozgatja jobb karját, majd visszacammog.
Egyenesen továbbhaladva egy nagyobb térre jutsz. A tér macskakövekkel van kirakva, s közepét kisebb féle vízköpő sárkányok alkotják. Szájukból hűsítő víz csobog, ami alatt gyermekek hancúroznak.
Jobbra tőled egy kereskedő kiemelkedő üzletházát látod. Kirakatában prémek, állatbőrök, dísztőrök, kardok, élelrmszercsomagok díszelegnek sorjában.
Ha balra mégy az ivó felé, lapozz a 354-re!
Ha egyenesen a nagy tér felé, lapozz a 133-ra! Ha jobbra a kereskedő felé, lapozz a 11-re!
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Kilépsz a fegyverbolt ajtaján, és újra a kis téren vagy. Szétnézel, merre is mehetnél tovább.

Visszamászol az előző lépcsőfokokhoz. Az egyiket félrecsúszott állapotban találod. Ez meg mi? Lehet, hogy egy neked készített csapdától menekültél meg?! Vajon miért nem működött?!
Ha tovább mégy, lapozz a 188-ra!
Ha félrehúzod jobban a fokot, lapozz a 248-ra!
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303.
Kifizeted a tizenöt aranyat, s kihúzod tokjából a kardot. Pengéjén alig észrevehető méreg csillan. A tulajdonos elmondja, hogy a fegyvert tokjából való kihúzásakor méreg vonja be.
Ha az első támadásod sikeres az ellenféllel szemben, vagy harc közben bármikor, akkor ezzel is támadhatsz. Sikeres támadás esetén az ellenfél, akit megsebeztél, meghal. Tehát kétszer használhatod fel a kard képességét.
Ha a rövidkardot kéred, lapozz a 72-re!
Ha mást választasz, lapozz a 393-ra!
Ha távozol, lapozz a 301-re!

Lámpásod fénye ide-oda himbálózik a falakon. Előtted a sötétség hátrálni kénytelen ugyan, de a hátad mögött újra összesűrűsödik, s alattomosan követ téged, hogy a megfelelő pillanatban elborítson.
A türkizkék fény nemsokára egy ajtóra esik. A barna tölgyfaajtó feszesen áll. Nem látszik meg rajta az évszázadok változása.
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305.
Szétnézel az üzletben. Forzy egy kis hidegvíz leöblíté- $e után teljesen magához tér.
- Tudja - kezdi, amikor levegőhöz jut még életemben nem találkoztam ekkora kővel! Csak nem uralkodó?
Elmosolyodsz e kérdés hallatán, ám rejtélyes hallgatásba burkolódzol.
]da veszel az ezüstből, lapozz az 55-re! fia az aranyból veszel, lapozz a 218-ra! fia eladsz valami mást, lapozz a 364-re! jJa távozol az üzletből, lapozz a 154-re!

Rámutatsz a prémekre, mire a tulajdonos örömmel teszi eléd a választékát.
- Petroxnál bármi van, ami csak kell! - mondja boldogan, és kiteríti az állatbőröket, prémeket.
A következők közül választhatsz.
Farkasbőr palást 6 arany, hozzá sapka 5 arany; nincyont palást (nagy ezüstmedve bundájából készült termék) 8 arany, sapka 6 arany; ezüstrókaprém palást 16 arany, sapka 14 arany; doryd palást (magas hegyekben élő hatalmas négylábú emlősök selyembundájából készült termék, prémjük ezüst és fehér keveréke) 25 arany, sapka 20 arany; Haco (kis sivatagi lények) aranyprémes palást 45 arany, sapka 40 arany.
Ha még vásárolsz mást is, lapozz a 77-re!
Ha távozol az üzletből, lapozz a 351-re
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307.
A márványlapok büszkén sorakoznak fel előtted. Tükörképed immár előtted is megjelenik, amiről arra következtetsz, hogy a folyosó hamarosan elfordul. Következtetésed helyesnek bizonyult. Az utad tényleg megváltozik, jobbra tér. A folyosó új szakaszában barna tölgyfából készült ajtó ékeskedik. Dinamikusan emelkedik ki környezetéből.
Ha benyitsz, lapozz a 109-re!
Ha tovább mégy, lapozz a 200-ra!

Odamégy a Gyógyító feliratú üzlethez. Benézel a kerek ablakon, s állatokat látsz ketrecekben. A ketrecek mellett növénydarabkák hevernek, talán még leveleket is észreve- szel kiszárítva a hatalmas tölgyfaasztalon. Kissé balra a kandallóban vidám tűz lobog. A tulajdonost nem látod sehol.
Ha bekopogsz, lapozz a 42-re!
Ha a nagy térre mégy, lapozz a 133-ra!
Ha a kis térre mégy, lapozz a 242-re!
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309.
Négy élőholt pottyan le a zöld fényből. A repedés ezután beszűkül, s eltűnik, mintha ott se lett volna. Az élőholtak azonban nem tűntek el.
Első élőholt: életerő 18, támadási képesség 16, védettségi szint 18. A szörny 1 -6 pontot sebez.
Második élőholt: életerő 16, támadási képesség 14, vé- dettségi szírit 18. A szörny 1-6 pontot sebez.
Harmadik élőholt: életerő 20, támadási képesség 17, védettségi szint 16. A szörny 1-6 pontot sebez.
Negyedik élőholt: életerő 21, támadási képesség 17, védettségi szint 18. A szörny 1-6 pontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 76-ra!
Ha elmenekülsz, lapozz a 399-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!

A tulajdonos óvatosan, a tokjával együtt adja át a mérgezett hegyű tőrt. A tokban két adagnyi méreg van. A tőr kihúzásakor rákenődik a pengére a megfelelő adag. Csupán kétszer használhatod a mérget.
Három életerőpontot sebez. Ha támadóerőd nagyobb az ellenfelednél, s ez is a kezedben van, újra támadhatsz. Ha mellészúrsz, akkor is a pengén marad a méreg mindaddig, amíg az ellenfélbe nem döföd. Ha támadóerőd még egyszer nagyobb, mint az övé, ellenfeled támadóereje csökken kettővel, s veszít 2-12 életerőpontot. így az esetleges erősebb ellenfeledet is könnyűszerrel le tudod győzni. Ha újra szúrsz vele ugyanarra az ellenfélre, az adag számára halálos, bármekkora az életereje!
Kifizeted az öt aranyat.
Lapozz a 2-re!
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311.
Ezen a szálon sem rezgett meg a főszál.

Befurakodsz a tömeg közé. Egy halott férfit vonszolnak el éppen. Egy hatalmas kosarat, s egy selyemruhába öltözött férfit, kezében egy fafurulyával pillantasz meg.
- Hölgyeim és uraim! - szól a fickó, és kiveszi szájából a zene szerszámját. — Aki meg tudja fogni a kobrát, mielőtt lecsap rá, tíz aranyat kap. Tessék, lehet jelentkezni!
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313.
Mihelyt távozol a kovács műhelyéből, a vidám füttyszó újra felhangzik. A füst elborít egy pillanatra, amit a szél fújt le hozzád a kémény felől. Köhintesz párat a fekete felhőjében. Megvárod, amíg egy újabb szélroham szét- fújja, majd szétnézel, merre is mehetnél.
Ha a Szerencse, gazdagság üzlete érdekel, lapozz a 97-re! Ha a kis térre, lapozz a 242-re!
314.
Az újabb kanyarig minden csendes és nyugodt.

A gyógyító elkészíti a főzetet, s elveszi a kikészített öt aranyat. Átnyújtja készítményét, amit átveszel. Illatától megborzongsz. Nagyon keserű folyadék lehet!
- Idd meg gyorsan! - figyelmeztet szelíden a nő. Lehajtod a kotyvalékot. A hatása megdöbbentő. Az életerőd megnövekedett 2-12 ponttal. Ez lesz az új életerőd! Megköszönöd a gyógyítást.
Ha gyógycsomagot készíttetsz, lapozz a 204-re!
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Ha távozol, lapozz a 285-re!
316.
Lopva körülnézel, de nem látsz semmi furcsát. A fák sűrűjéből kilépsz a napfényre. Elindulsz a tisztáson, lábad néha gallyra téved. Feszülten figyelsz.
A tisztás közepén jársz, amikor a málnabokrokra terelődik a figyelmed. Megrezdül, majd újra remegni kezd. Két lépés után pedig egy ezüst villanásra leszel figyelmes. Valáki rejtőzködik ott. Fegyvered markolatára téved a kezed. Szemed összeszűkül, ahogy próbálod kivenni, ki leselkedhet rád.
Hatalmas, ezüst bundájú állat ugrik ki a sűrűből, két lábra állva acsarkodik feléd, és karmos mancsaival közeledik. Hamar felismered, hogy egy nincyont támadott meg.
Nincyont: életerő 38, támadási képesség 19, védettségi szint 24. A szörny 3-8 életerőpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 111-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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Kinyitod az ajtót. Meglepődsz, amikor a csupasz márványlapot látod meg mögötte. Mielőtt bezárnád, írás égetődik a lapba: ,JVe nyisd ki mostantól az ajtókat, keresd a koporsó ajtómat! ” Ezután eltűnik az írás.
Elgondolkodsz a dolgon, majd bezárod az ajtót. Furcsa érzés kerít hatalmába. A belső hangod azt súgja, hogy közel jársz már a célodhoz.
Lapozz a 371 re!
318.
Az álnok faember immár darabokban hever a lábad előtt. Gyorsan itt hagyod a pórul járt támadót és a tetemeket. Szerencséd volt, hisz jól tudod, hogy a faemberek nem igen szoktak egyedül bóklászni. Ez egy ritka alkalom, hogy magányosan bujkál. Társaik általában a közelben szoktak meglapulnak. Ám most egyelőre nyugodt, békés az erdő. Őszintén reméled, hogy így marad.
Lapozz a 145-re!
319.
Kardodat a derékövedre csatolva kilépsz lakhelyedről. A fedélzeten nagy a nyüzsgés. A férfiak vitorlákat bontanak. A kormányos ügyesen lavíroz a többi hajó között. Plebsh kapitány ordítva osztogatja parancsait.
Hamarosan nyílt vizeken hajókáztok. A korlátról figyeled a tájat. Nézed a csillagokat, s a sarkcsillag megkeresése után tudod, hogy jó irányba tartotok. A fedélzet kihalt, csöndes, csak az őrszemek krákogását és a kormányos szipogását hallod. Némi nézelődés után a kabinodba indulsz.

A kapitány kabinjában vagy. Plebsh rád tekint, és morgó hangján megszólal:
- Jó lenne, fiam, ha elmondaná, mit akart itt az a nem mindennapi látogató! Nem szeretem a vakon játszadozást. Látom, hogy nem olyan nyápic figura, mint ahogyan kinéz. Amióta a hajóra tette a lábát, azóta történt meg először, hogy huszonöt emberemet veszítettem el. Csak nin9s meg átkozva? Magyarázza meg az előbbi eseményt! És kicsoda ön, és mit akar Qanorban? - Hátradőlve székén malmozni kezd az ujjaival. Várja a válaszodat.
Sebesen gondolkodsz, hogy mit mondj.
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321.
Belekortyolsz a vízbe. A hideg folyadék végigszánká- zik a torkodon. Megtorlód a szádat, s elrakod a kulacsodat. A víz felfrissített.
Elhagyod a forrást, s továbbindulsz. Lábaid egyszer csak elnehezednek. Mi történt? - rémülsz meg. Még pár lépést teszel, és nem bírod megemelni a lábaid.
Az erdő fái hullámzani kezdenek. Meg-meginogsz, majd eldőlsz, szemed lecsukódik, légzésed egyre lassul. Elalszol, bár ebből az álomból soha nem ébredsz már fel. Kalandod véget ért!

Jó irányban indultál el, nem rezgett meg a föszál.
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323.
Kint a kavargó tömegen keresztülfúrakodva újra meglátod a csoportba gyűlt kíváncsiskodó embereket, lényeket. Elismerő morajlásukat riadt sugdolózás és egy-egy kiáltás szakítja meg. Egyre jobban felkelti kíváncsiságodat, vajon mi zajlik ott.
Ha befurakodsz közéjük, lapozz a 312-re!
Ha tovább mégy, lapozz a 258-ra!
324.
A lovag szilánkjaira esik széjjel, s szóródik el a hideg márvány padlón. Átkutatod a szobát. A tükörképeiden kívül semmire sem bukkansz. Kicsit csalódottan hagyod el a helyiséget.
Amint kilépsz, a márványdarabok összeállnak, a lovag újra a helyére áll, várva a következő látogatót. Bezárod az ajtót, és tovább mégy.

Magadhoz veszed a szükséges holmidat, ebből a Kristály sem marad ki, s kilépsz a szobából. Miután bezárod az ajtót, lerobogsz a lépcsőn, s kinyitva az utadba kerülő ajtót, újra a Fogadó előterében állsz. A hangulat nem változott.
Ha kimégy a Fogadóból, lapozz a 231-re!
Ha bent maradsz, lapozz a 107-re!
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326.
Az erdő egyre furcsábbá válik. A fatörzsek megvastagodnak, valami zöld réteg kenődött rájuk, s most folynak lefelé a kialakított barázdájukba.
A kísértet mindvégig ott cikázik előtted. Hol elbújik, hol megjelenik. Érzed, a levegő egyre sűrűbbé válik. A kristály is egyre erősebben fénylik. Hunyorítsz és a távoli sötétségben, a gallyak sűrűjében meglátod a vörösen lüktető ködöt. Vajon mi lehet? Megáilsz egy pillanatra nemcsak azért, hogy szusszanj egyet, hanem azért, mert valami megrémít. Kcirvo Köve vadul fénylik. A titokzatos erő itt lehet a közelben! Vajon kell tartanod tőle?
Hirtelen felkapod a fejed. A kísértet feléd int, szemüregei fehéren izzanak, és hívogat:
-Gyere! Gyere! Gyere!

Kitalálsz egy történetet, talán e mesével beengednek a katonák. Azok végighallgatják, néha felröhögnek. A történet végére érve megkéred őket, hogy engedjenek át. „Egy emberrel több vagy kevesebb, kit zavarhat egy ilyen nagy városban, ahol még őrök is vannak!”
Az idősebbik őr, aki megállított, megmasszírozza a tarkóját, és a társára néz.
Tegyél Szerencsepróbát!
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328.
A folyosó tovább halad egyenesen, majd pár lépés után van egy elágazás. Innen egyenesen tovább, illetve balra mehetsz. Mindkét ágba bevilágítasz. Az egyenesen haladóban egy nagy pókszerü jelzést és egy fekete nyilat festettek a jobb oldali falra, ami befelé mutat a sötétségbe.

Visszatérsz a kovácsműhelyhez, és átnyújtod a ko- vácsmestemek az ékszerésztől vett ezüstöt, valamint a nyolc aranyat. A kovács indul, hogy ráolvassza a kardodra az ezüstöt. Fél óra múlva ezüstös pengével suhogtatod fegyvered. Szívesen kéméi információt a városról. A kovács egy aranyat kér a válaszokért.
A kard sebzése: 4-9 (a halálkísértetek vagy az egyéb szörnyek esetében, amik csak ezüsttel sebezhetők 27 életerőpont veszteséget okoz!
Ha az ezüstkardodra szükség lesz, adj négyet ahhoz a fejezethez!
Ha hajlandó vagy fizetni, és megkérdezed, hol lakik a látnok, lapozz a 99-re!
Ha fogadó után érdeklődsz, lapozz a 178-ra!
Ha távozol, lapozz a 313-ra!
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330.
A folyosó nyílegyenesen fut tovább. A durván kialakított fala néhol már málladozik. A kristály fénye kimeríthetetlenül ontja magából a fényt. A sötétség egyre csak uralkodik körülötted, ám a türkizkék ragyogás nem engedi a közeledbe. Kíváncsian kémleled az utat, vajon merre vezet a vak sors.
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Mivel pár óra után már az orrodig sem látsz, úgy dön- tesz, táborhelyet készítesz. Hamarosan életre kelted az éhes lángokat, amelyek mohón falják táplálékukat. Eszel valamit, ha akarsz, majd az elmúlt napokon elmélkedsz.
Sokat edződtél pár nap alatt. Shiwo mindent megtett idáig, hogy megkeserítse az utadat. Most már közel lehetsz hozzá. Akkor leszel igazán nyugodt, amikor a Felejtés Kristálya a helyére kerül. Gondolkodásodat halk zörgés szakítja meg. Odakapod a fejed.
Lapozza 134-re!
332.
- A segítségem abból áll, hogy elmondom, merre találod meg a vak látnokot, s mi a jelszó, amivel információkat kaphatsz tőle. Nemsokára Qanorhoz érkezünk, a várost két úton hagyhatod el. Van egy déli oldal, ahová érkezünk és egy északi, ahol távozni fogsz. A látnokot úgy találod meg, hogy az ivó felé haladsz, majd elvonulva a Pékség üzlete mellett találsz rá. Különben másképp nem nagyon találod meg, ha csak nem segít neked valaki. Fontos a küldetésed, fiam! Ha elbukod, veled együtt bukik el a jövő! Erősnek kell lenned és kitartónak!
Lapozz a 38-ra!
333.
A folyosó nyílegyenesen szeli a sötétséget. A vége olyan mélyen van, hogy még a zöld fáklyák sem tudják bevilágítani. Egyre csak nyomulsz előre, reméled, hogy nem tart a végtelenségig.

Forzy betessékel az üzletébe. A tulajdonos elégedett, hogy elámulsz a sok dolog láttán.
Ha ezüstöt veszel tőle (5-80 arany), lapozz az 55-re!
Ha aranyat (15-180 arany), lapozz a 218-ra!
Ha elakarsz adni valamit, lapozz a 364-re!
Ha Karvo Kövét akarod értékesíteni, lapozz a 199-re!
Ha távozol az üzletből, lapozz a 154-re!
335.
Hamarosan eléred az Értékváltó üzletét, melynek ablakában apró írás áll. „Rossz pénz nem vész el, csak ha eladod jó ésszel”. Betekintve néhány kölyköt és nőket fedezel fel. Ám folytathatod az utadat is.
Ha bemégy az Értékváltó üzletébe, lapozz a 9-re!
Ha a Vívómester épületéhez indulsz, lapozz az 52-re!
Ha a Játékteremhez, lapozz a 10-re!
Ha a Régiségek boltjához, lapozz a 229-re!
[image: image67.jpg]



336.
Minden csendes és nyugodt. Újabb elágazásnál állsz.
Ha jobbra mégy, lapozz a 126-ra!
Ha egyenesen, lapozz a 379-re!
Ha balra, lapozz a 263-raJ

Markába csúsztatod a két aranyat, mire beszélni kezd.
- Ha kimegy innen, s elindul az úton, kijut a kis térre, onnan már látni lehet a Fogadót.
A szöveg rövid volt, de ezzel mindent összegzett. Mondókája után elsétál, s elkezdi kimérni a rendelésre kerülő italokat. Nyilván várja a következő kérdésedet.
Ha hajlandó vagy fizetni újabb két aranyat, és arról érdeklődsz, hogy merre lakik a látnok, lapozz a 162-re!
Ha az élelmiszerzsákodat töltenéd fel, lapozz a 62-re!
Ha inkább nem fizetsz, és kimégy, lapozz a 398-ra!
[image: image205.jpg]


338.
A sűrű aljnövényzetet taposva egy furcsa építményhez érkezel. Bár már benőtte a gaz, de a márvány csillogása elárulta magát. A hófehér sárkány, amit belefaragtak, piros rubinszemekkel méreget téged. Szájából víz folyik, ami apró kígyóként kúszik tova a fák közé, talán a patakba ömlik bele, talán máshová. A szobor faragása igazi remekmű.

Otthagyod az üzletet. A fekete függönyök meglebbe- nek egy kicsit, mintha sajnálnák a távozásodat. Körültekintesz a mindennapi nyüzsgésben, merre is mehetnél tovább.
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340.
Belépsz Plebsh után a kabinjába. Becsukod magad mögött az ajtót. A lakhelye szépen berendezett. Kifaragott tölgyfapolcokon könyvek sora díszeleg. Hatalmas farkasbőr vicsorog előtted a falon, mellette ágy. Az íróasztal bal oldalon helyezkedik el. A tetején utazási napló, térképek és egyéb papírdolgok hevernek. A kapitány leül az asztal mögé. Elé állsz, várva mit akarhat mondani.
- Beszéljen, fiam! - kezdi dörmögősen. - Amióta itt van, azóta nem stimmel valami. Csak nem el van átkozva? Tudnom kell, hogy mi történik itt! Még egy ilyen rendbontás, s tengerbe dobatom!

Miután elintézed az utolsó farkast is, a félig elrágott tetemhez lépsz. Egyetlen értéke az arannyal teli bőrszü- työje. Huszonöt arannyal lettél így gazdagabb. Elhúzod az arcot takaró palástot. Egy nő volt az áldozat. Még nincs szaga, tehát friss. Lehet, hogy ha hamarabb érkezel, még megmenthetted volna. Kár ezen rágódni! Mivel itt már nem tehetsz semmit, visszatérsz az útra, észak felé.
Lapozz a 145-re!
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342.
Amikor kinyitod az ajtót, varázslat fogan. A talajból egy tüskésbőrü ember emelkedik ki. Szemei vörösen izzanak, teste kékesen vibrál. Karmos ujjait támadásra lendíti, de nem mozdul. Megpróbál kapcsolatot teremteni veled.
- Ha belépsz, meghalsz! - hallod.
Ha belépsz, lapozz a 186-ra!
Ha tovább mégy, lapozz a 355-re!

Nemsokára megállsz, és fülelni kezdesz. Mi lehet ez a morajlás? Pár lépés után a hangok kitisztulnak. A közelben talán kis patak szeli át az erdőt. Kis csapást veszel észre magad előtt, ami fokozatosan kiszélesedik. Az út vízhez vezet. Partja kopaszon sütkérezik a napfényben. A víz fölé hajolsz, hogy megnézd, milyen állatok lakhatják. A kristály tiszta víz nem mély, a meder iszapos. Nagyon furcsának véled, hogy csak a te tükörképed hullámzik a víz félszínén. Akárhogy is nézed, a fák és a nap nem vetítik rá képmásukat.
Hirtelen a saját képmásod életre kell. Keze kinyúl a vízből, s megpróbál lerántani magához. Elugrassz onnan, mire a lény kikászálódik a vízből. Mintha csak magadat látnád. Fegyverei is ugyanazok. Egyszerre rántjátok ki ugyanazt a fegyvert.
Képmásod: minden főértéke megegyezik a tiéddel, kivéve az életerejét, mely pontosan fele az eredetinek.
%
Ha győztél, lapozz 123-ra!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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A kis árusokat hamarosan ponyvás árusok váltják fel. A sok színes ruha, drága kelmék rengeteg nőt vonzanak. A sötétkék sátrakhoz szinte lehetetlen odaférkőzni, így feladod, s legyintve tovább mégy.
A sült hal illata ismét csak beférkőzött az orrodba. Incselkedve csiklandozni kezd. Hamarosan meg is pillantod a sült hal árust jobb oldalt. A piac itt kettéoszlik, egy jobb és egy bal oldali ágra. Bal oldalon fegyverek sora csillan.
Ha a sült hal árushoz (3-15 arany) mégy, lapozz a 163-ra! Ha a fegyverekhez (2-14 arany), lapozz a 22-re!
Ha visszafordulsz, lapozz a 258-ra!
345.
Amikor felhangzik a zengés-bongás, már tudod, hogy hibáztál. Kalandod véget ért!
346.
Kimerülésig evezel. Pár óra múlva a vihar lecsendesedik. A szelíd áramlatok láthatatlan karokként tolták előre csónakodat. Nem tudod mennyit aludtál, de mire kinyitod szemedet, távolban a város kimagasló falait látod.
- Ez Qanor! - suttogod. - Megtaláltam! - Megragadod a lapátokat, és újult erővel evezni kezdesz. Negyedóra múltán éred el a partot. A hatalmas kapu előtt két őr áll. Lándzsáik fenyegetően merednek a tiszta égbolt felé.
A nap lassan kibukik a sima víztükörből, amikor odaérsz a két férfihoz. Páncéljukon díszelgő vörös sast elborította az ébredező napsugár.

· Köszönöm, idegen, hogy feloldottad átkomat! - mennydörgi a másfél méteres sárkány. Hófehér pikkelyei márványos fénnyel szórják a ráverődő napsugarakat. Oroszlán lábain fekete karmok teszik még dinamikusab- bá, szebbé. Felemeli fejét, s elereszt egy lángcsóvát.
· Bármiben segítek neked! - fordul ismét feléd. - Én láthatatlan maradok mindaddig, amíg segítségemre nem szorulsz!
Ha harcra kerül sor, a sárkány segíteni fog' Támadóereje 25, az életereje negyven, sebzése 3-18. Ha többen is rád támadnak, akkor megjelenik a különös állatod! Most pedig elindulsz a láthatatlan lénnyel északnyugatnak.
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348.
Fortuna istenasszony kedves volt hozzád. A foszál nem rezgeti meg.
Ha jobbra mégy az újabb elágazásnál, lapozz a 161-re!
Ha egyenesen, lapozz a 236-ra!
Ha balra, lapozz a 135-re!

Óvatosan odalépsz a ládához, és belenézel. Amikor eléd tárul a láda tartalma, tekintetedben furcsa tűz lobban. Nem akármilyen fegyverek sorakoznak benne. Ezek bizony Wair (fekete lovagok uralkodójának) tűzvillámjai. Sokáig titkolt fegyverek voltak ezek, amelyekkel hajdanán sok országot igáztak le a lovagok. Még a mai napig sem tudják, hogyan működnek, és most ott fekszik előtted vagy egy tucatnyi. Kiveszed az egyiket, s megnézed. A hűvös fémet ezüstsárkányok és lángcsóvák ékesítik. Szerkezetét még most sem tudták megfejteni!
Ezt harcban bármikor használhatod, de amikor ez a kezedben van, csak akkor találsz, ha a támadóerőd 6 ponttal nagyobb az ellenfeled védettségénél. Ha kisebb, vagy egyenlő, kiverték a kezedből, s csak harc után szerezheted vissza!
Ha inkább az olcsóbb fajtából veszel (150 arany), lapozz a 280-ra!
Ha a drágább fajtát (190 arany), lapozz a 23-ra!
Ha a kintiek közül választasz, lapozz a 393-ra!
Ha távozol, lapozz a 301-re!
[image: image69.jpg]



350.
Az egyenes folyosó rejtélyesen tekergőzik előtted. A csend egyre elmélyültebbé válik. A levegő is mintha sűrűbbé vált volna, alig mersz lélegzetet venni. Követed továbbra is a folyosót, mely nemsokára az előbbi iránytól ellentétesen elfordul.

Kilépsz a kereskedő szép üzletéből. Körülnézel újra, hogy merre is mehetnél. Nem messze tőled a vízköpő sárkányokat látod a nagy téren. Egy kisebb út a kis térre vezet.
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352.
Elbúcsúzol az öregtől, aki sűrű hajlongással adja tiszteletét. Kilépsz az ajtón, majd szétnézel, merre is mehetnél tovább. Nem messze tőled a Játékterem hívogató épületét látod, viszont az Ékszerész épülete sincs olyan messze. Az Értékváltóhoz kell egy kicsit gyalogolni.
Ha az Ékszerészhez mégy, lapozz a 25-re!
Ha a Játékteremhez, lapozz a 10-re!
Ha az Értékváltóhoz, lapozz a 335-re!
353.
Amikor felhangzik a zengés-bongás, már tudod, hogy hibáztál. Kalandod véget ért!

Elindulsz az ivó felé. Az itteni lakosoknak nem tűnik fel a jelenléted. Biztosan megszokott már az idegenek jö- vése-menése. Hamarosan odaérkezel a rogyadozó épülethez. Kissé fehér falai itt-ott már lekoptak, és a vakolat alól vörös téglák kandikálnak a merész utazókra, akik betérnek.
A lengőajtón át jól látod a fogadószerű épület berendezését, valamint a különféle lényeket. Az izompacsirta buldog jobbra-balra nézelődik, hogy hol kívánkozik alkalom az izmainak megmozgatására.
Ha bemégy, lapozz a 92-re!
Ha tovább mégy, lapozz a 210-re!
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355.
Tovább haladsz a folyosón, ami a forduló után kiegyenesedik. A fekete nyilat megint felfedezed. Ezúttal is egy ajtó előtt.
Ha benyitsz az ajtón, lapozz a 130-ra!
Ha tovább mégy a folyosón, lapozz a 70-re!
Ha az új ágat követed, lapozz az 59-re!
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Elindulsz a Bank felé. Az egyszintes ház ablakait rács fedi, ajtaja vasalt lemez. Az ajtó feletti táblán kopottas, fekete betűkkel virít a Bank felirat. Az üzlettől nem mesz- sze egy újabb feliraton állapodik meg a tekinteted: Értékváltó. Az út pontosan odavezet.
Ha bemégy a Bankba, lapozz a 272-re!
Ha az Értékváltóhoz mégy, lapozz a 335-re!
Ha vissza a főtérre, lapozz a 105-re!
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357.
Szerencséd volt, nem rezgett meg a föszál. Újabb elágazáshoz érsz.
Ha jobbra fordulsz, lapozz a 49-re!
Ha egyenesen, lapozz a 274-re!
Ha balra, lapozz a 195-re!
358.
Későn eszmélsz fel a veszélyre. A vastag fa teljes súlyával csapódott a kabinokat fedő tetőre. Az ütés erejétől lebukfencezel a lépcsőn. Aztán egy újabb áradat érkezett az árbocrúd keltette rés között, és bokáig érő vízben találod magad a lépcsőfeljáró aljában. Fejed zúg a sérüléstől. Vesztesz 8 életerőpontot! Ha még élsz, nehézkesen fel- állsz, minden tagod sajog.
A kabinodat elérve beesel az ajtón. Rögtön elmúlik minden fájdalmad és kábultságod, amikor meglátod a ládád fölé tornyosuló alakot kristályoddal a kezében.

Belépsz a kovácsműhelybe. Átadod a kovácsnak a nyolc aranyat, valamint a trolitól vett ezüstöt. Amikor a kovács meglátja, majdnem beleül a háta mögött izzó forró patkóba.
· Ezt hol találta? - kérdezi, mire elmondod a történetet. A mester nem győz csodálkozni. Megkér, hogy ülj le,
és várd meg, amíg elkészül az ezüsttel. Kardod nem kell neki. A nemesfém lesz maga a penge. Egy órai kopácso- Jás megtette az eredményét. A kovács kezében gyönyörűen megmunkált ezüstkard villog, markolatán zöld kristálykígyók tekergőznek.
· Ez Karvo kardja volt! Ön a pengét, én a markolatát találtam meg. Ezt öröm lesz forgatnia.
Lapozz a 43-ra!
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360.
Belépsz, az öreg bezárja az ajtót, majd hellyel kínál. Leülsz az egyik bársonyfotelba. A látnok veled szemben helyezkedik el.
· Szóval ki vagy te? - kérdezi, s a jókora szemüvege mögül rád tekint.
· Crywol vagyok! Bajban, eléggé nagy bajban vagyok. Kérem, segítsen, ha tud!
· Én? - hüledezik Tovfom. - Azt se tudom, ki az a Crywoli, Crywolo, Crywol, Crowol, Crowal? Vagy mi? - bosszankodik.
· Crywol! - teszel egy sóhajtást. - Apám megadta, hogy idejöjjek!
· Arra van a kijárat! - villant mérgesen az öreg szeme, s az ajtóra mutat.

Hamarosan a homályos részhez érsz. A fáklyák csak itt-ott világítanak. Nincs igazán sötétség, de az utat így' se látod be. Pár lépés után mint gigantikus folt emelkedik ki környezetéből egy arannyal befuttatott ajtó. A nemesfém domborzata egy bilincsbe vert démoni figurát ábrázol.
Ha benyitsz, lapozz a 4-re!
Ha visszamégy az előző elágazáshoz, s a másik irányba mégy, lapozz a 143-ra!
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362.
- Karvo legyőzte Shiwot, de a Holtak Ura már előre elkészítette a saját feltámadását - meséli Tovfom. - Erre a nagymágus nem tudott mit tenni, a sötét erőket összegyűjtve kristályt formált. A Felejtés Kristálya Shiwo földi maradványait és a megrontott lelkét tartotta fogva. A Holtak Ura a fogságban mindent elfelejtett, így hiába is teremtette meg a saját feltámadását, addig az nem következett be, amíg a kristályt el nem vették onnan... Karvo a kripta mélyére labirintust építetett. A labirintus legvégén található Shiwo földi maradványa. A kristályt is ide kell visszahelyezni egy aranykehelybe, miközben elmormogod Karvo varázslatát. Apád megtalálta ezeket az írásokat. Talán három-négy darabból áll össze. Ezt az útvesztőben találod meg. Az öreg Crywol visszahelyezte a tekercs darabkákat a helyükre. A labirintusban még most is ugyanazok a varázslények élnek. Vigyáznod kell velük! Ezeket csak ezüst karddal sebezheted meg! Ezüstöt találsz az ékszerésznél, de ha a piacra mégy a halárus felé, egy nőstény trolitól ennél értékesebbet is szerezhetsz.

Kinyitod az ajtót, s arcodra zöld fény vetül. A szobában márványlapok sorakoznak. A helyiség közepén egy márványlovag áll. Testéből különös zöld erő árad. Némán tűri az évszázados rabságát. Két keze a márvány pallosán hever, páncélzata finom szövődményű mintákból áll. Az egész harcost befonja a zöld márvány fekete erezete. Hűvös csend uralkodik körülötte.
Ha belépsz, lapozz a 128-ra!
Ha tovább mégy, lapozz a 63-ra!
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364.
Utad során találhattál egy aranymedált vagy egy aranykeresztet, ami értékesnek mondható. Ha ezeket eladod az ékszerésznek, az aranymedált tíz aranyért veszi át, az aranykeresztet harmincöt aranyért.
Ha vásárolsz még ezüstöt, lapozz az 55-re !
Ha aranyat veszel, lapozz a 218-ra!
Ha értékesíted Karvo Kövét, lapozz a 199-re!
Ha távozol az üzletből, lapozz a 154-re!

Leülsz az egyik szabad asztalhoz, ami a pulthoz közel esik. A fogadós hozzád lép, fényesre törli az asztallapot, s megkérdezi, mit szeretnél.
Ha rendelsz sülthús-féleséget, egy tányérnyi 5 aranyadba kerül. A hústól hat életerőt visszakapsz. Ha italt is rendelsz, az első kupa bor 3 ponttal emeli életerődet, a második is 3 ponttal emeli az életerődet, de kettővel csökkenti a támadóerődet. A következő kupa bor szintén ugyan ezzel a hatással lesz rád. Ha még egyet iszol, tökrészeg leszel, s felbandukolsz a szobádba. Egy kupa bor ára 1 arany.
Ha még nem vettél ki szobát, és most megtennéd, lapozz a 137-re!
Ha kérdezősködsz (amit részegen nem tudsz megtenni), lapozz az 58-ra!
Ha távozol a Fogadóból, lapozz a 231-re!
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366.
Az ajtó lassan közeledik, mintha nem akarná, hogy beérd. Csak nem érzéki csalódás? Hisz ott állsz egy karnyújtásnyira, ám mégis, nem akar közeledni.
Egyre haladsz előre. Nézed a talajt, és figyelsz a hátad mögé is. A kanyar már messze mögötted van. Futásnak eredsz. Lám az ajtó végre elindult feléd! Kimerültén állsz meg mellette, és a kilincsre teszed a kezed.
Ha benyitsz, lapozz a 225-re!
Ha tovább mégy, lapozz a 399-re!

Az időtöltésre két lehetőség merül fel benned. Vagy megkéred a kapitányt, hogy dolgozhass, vagy - ha nem akarod lefárasztani magad már a kalandod elején - nézelődsz. Megnézhetnéd a hajó minden zegzugát, talán találsz valami érdekeset.
Ha dolgozni szeretnél, lapozz a 293-ra!
Ha átnéznéd felületesen a hajót, lapozz a 165-re!
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368.
Megremegsz a látványtól. A kristály kifordul a kezedből, s elvész az alatta elterülő sötétségben. Letörlőd izzadó homlokodat. Még mindig fegyverrel a kezedben nézed, hogy hova is zuhant Karvo Köve.
Talán fényámyék csalódása, de az izzó kő mintha mélyebben lenne a kelleténél. Tétován előrelépsz, s meglepetten felkiáltasz, amikor lábad belemerül a semmibe. A lendülettől elveszíted egyensúlyodat. Pörögve száguldasz lefelé a fa aljába épített lépcsőn. Hamarosan sajgó végtagokkal állsz fel az aljában. A kristály rád kacsint. Fénye egy tölgyfa ajtóra esik.
Ha benyitsz, lapozz a 96-ra!
Ha kimégy, lapozz a 281-re!
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Furcsa bugyogás-szerü hang üti meg a füledet. A fu- tenger hamarosan egy nagyobb pocsolyánál elágazik, s körbegyürüzi azt. Csak nem hőforrás? Úgy tudod, ezeknek gyógyító hatása van. Elindulsz a pocsolyához. A kristálytiszta víz a föld alól érkezik. Egyet azonban fur- csállasz. Ha tényleg áramlik kifelé a víz, miért nem terjed? Belenézel. Az alja kissé feketés, olyan, mintha egy nyitott száj lenne az egész.
370.
A pék elhúzza a száját, nem kérdésekre számított. Néhány pillanat múlva azonban kijelenti, hogy három arany egy kérdésre a válasz. Megfontolod a dolgot.
Ha van elegendő pénzed, megkérdezed, hol tölthetnéd fel az élelmiszerzsákodat, lapozz a 247-re!
Ha a látnok lakhelye után érdeklődsz, lapozz a 13-ra!
Ha mégis vásárolsz, lapozz a 206-ra!
Ha távozol, lapozz a 102-re!

Hamarosan újabb kanyar következik balra. Egy másik tölgyfaajtót pillantasz meg.
Ha kinyitod, lapozz a 46-ra!
Ha tovább mégy, lapozz a 63-ra!
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372.
A fegyverbolt kirakatánál állsz, bekémlelsz. Különféle kardok, tőrök és egyéb szúró, vágó fegyverek sorakoznak rendezetten.
Beléptedkor a tulajdonos felnéz az egyik kard tisztogatásából. Üdvözöl, majd amikor látja szándékodat, leteszi a csillogó fegyvert. Kezével körbemutat a választékon, s megkérdezi, hogy melyiket óhajtod.
Ha olcsó portékát veszel (2-5 arany), lapozz a 27-re!
Ha közép értéküt (5-15 arany), lapozz a 144-re!
Ha drágábbat (20-45 arany), lapozz a 390-re!
Ha méregdrágát (150-190 arany), lapozz a 245-re!
Ha inkább távozol, lapozz a 301-re!

Kinyitod a kissé elrozsdásodott kaput. Nincs zárva, hát persze, miért lenne zárva. Nem sok kalandozó merné betenni ide a lábát! Csizmád cuppogva merül el a sárban.
Teszel két lépést, amikor nyikordulás hangzik fel a hátad mögül. A kapu! Utánanyúlsz, de a démonok csú- fondáros acsarkodása közepette bezáródik. Fogoly vagy! Fogoly egy temetőben! Legalább is egyelőre, amíg nem akarsz visszamászni a rozsdás kapun.
A bagoly egy újabb huhogás után elrepül. Megrázod a fejed. Ez a madár még sohasem hozott neked szerencsét. Most is, ahogy megjelent.... valami történni fog!
Tekintetedet idegesen hordozod körbe, lábad bokáig merül a latyakban. A sírhantokat a száraz gaz kusza szövevénye hálózza be. Némelyik márványlapon fegyver által ütött vágások ékeskednek. Úgy látszik, nem mindenki bírta sokáig idegekkel. Őszintén kíváncsi vagy, te vajon meddig fogod bírni.
Lapozz a 21-re!
374.
Amerre mégy, minden csendes és nyugodt. A cseppkövek nem mozdulnak.

A jós végighúzza a kezét az üveggömb felett. Fények színes kavalkádja jelenik meg benne, amelyek eggyé válnak. A férfi beszélni kezd.
- A Holtak Ura egyre erősebbé válik, de mindig legyőzi őt egy ősi tekercs, melybe mágiát fontak a mágusok. Az egyik iíyen mágus még él, ő fog segíteni utad során, bár nem könnyű rátalálni! - Hirtelen elkapja a tekintetét a gömbről. - Valaki befurakodott a tudatomba, idegen! Téged üldöz valaki! Vigyázz, mert most is itt van a városban! - befejezi a beszédet, és elrakja a tíz aranyat, amit az asztalra tettél. Megköszönöd a fáradságát, és kilépsz a sátorból.
Lapozz a 323-ra!
376.
A férfi felsóhajt, amikor mellé lépsz. Kényszeredetten mosolyog.
· Mit óhajt, uram? - préseli ki magából a jó modort.
· Pénzt szeretnék befektetni - feleled.
Eléd nyújt egy papírt, amin a befektetési összeg és a rájuk járó kamatok vannak feltüntetve. Amikor megtudja, hogy csak holnapig szeretnéd bent tartani a pénz, egy újabb sóhajjal kicseréli a papírt.
A befektetés ekképpen történhet:
1-5 aranyra, másnap 1 arannyal fizet többet!
6-25 aranyra, másnap 3 arannyal fizet többet!
25-100 aranyra, másnap 20 arannyal fizet többet!
100-300 aranyra, másnap 80 arannyal fizet többet!
Lapozz az 56-ra!

A jobb oldali folyosón minden csendes és nyugodt.
Ha jobbra mégy az újabb elágazásnál, lapozz a 286-ra! Ha egyenesen, lapozz a 353-ra Ha balra, lapozz 271-re!
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Az újabb sikeres csapásod láttán, az élőholt kiront a kabinodból. Kétségbeesetten sietsz utána. Távozó alakját épphogy észreveszed. A,fedélzetre menekült.
Egy perc múlva zűrzavar tör ki a hajón. Matrózok rémült ordításait hallod. Amikor felrohansz, szörnyű látvány tárul eléd. Egy letépett fejű férfi fojtogatja a társait. A halottak száma egyre növekszik, s lassan az élők fölé kerekednek.
A sötétből hirtelen Plebsh kapitány erős testalkatát pillantod meg. Kezében fáklyát tartva ordít feléd.
· Mit áll ott maga elmélázva! Nosza, fogja és segítsen! - Hajítja neked az egyik fáklyát.
Az élők gyújtogatni kezdik halott társaikat. A lángoló testek itt-ott tűzbe borították a hajót. Csak egy alattvalóját küldte a Holtak Ura, ám máris vagy húsz élőholt van a hajón!
'
· Ez szörnyű! - kiáltod elkeseredetten.
Lapozz a 208-ra!
379.
Amikor felhangzik a zengés-bongás, már tudod, hogy hibáztál. Kalandod véget ért!

Lerakod a pultra a kívánt egy aranyat. A fogadós gyorsan besöpri, majd beszélni kezd.
- itt van nem messze Petrox kereskedő! Ott aztán majdnem mindent megtalál! Ha kimegy imien, a kis térről elindul a nagy tér felé, akkor onnan már nem tévesztheti el! - befejezi mondókáját, s várja a következő kérdésedet.
Ha megkérdezed, hol lakik a látnok, lapozz a 215-re!
Ha rendelsz, lapozz a 365-re!
Ha kiveszel egy szobát, lapozz a 137-re!
Ha távozol a Fogadóból, lapozz a 231-re!
381.
Ebben az irányban minden csendes és nyugodt, a kö vek nem mozdulnak el.

Két sebzés után abbahagyja a tanításodat. Meghajol előtted, s megkérdezi, hogy van-e kedved még egyszer megvívni vele. Elgondolkozol az ajánlatán, már csak azért is, mert ez újból 25 aranyba kerülne!
Ha folytatod, lapozz a 124-re!
Ha befejezed, s megkéred, hogy fedje fel magát, lapozz a 64-re!
Ha távozol az épületből, lapozz a 6-ra!
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383.
A lépcsőfok magától kitárul. Kis üreget találsz mögötte, belsejében pedig egy régi tekercset. Aranyszalaggal van átkötve, a szalagon negyvenes szám ékeskedik. Kitekered, és beleolvasol. Karvo varázslatának egy töredékét fedezted fel. A kristályt ezzel talán a helyére tudod tenni. Elrakod az írást, a számot jól megjegyzed, majd elindulsz lefelé a lépcsőn.
Lapozz a 188-ra!

Befejezvén figyelmeztetését int, hogy távozhatsz. Őszinte sóhajjal az ajkadon lépsz ki a kabinjából, és visz- szaindulsz a szálláshelyedre.
A kabinodban kulcsra zárod az ajtót, és miután az utazóládából kiveszed a kis ezüst Iád ikát, leülsz az ágy szélére. Felkattintod a ládika fedelét. Először nézed meg alaposan a Felejtés Kristályát, eddig a könyvvel foglalkoztál. Türkizkék ragyogása kék fénnyel vonja be az arcodat.
- Mibe keveredtél, apám! - sóhajtasz.
Az ékkő, f mintha csak kacsintana, fénye beragyogja a helyiséget. Érzed a kiáramló erejét, az ősi mágikus erőt, ami évszázadok múltán is megmaradt, s nőttön-nő.
Lassan bezárod az ezüstládikát, és visszahelyezed az utazóládába. Aztán lefekszel, elfújod a gyertyát, és hamar elalszol.
Lapozza 156-ra!
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385.
Jó irányt választottál, nem rezgeti meg a foszál. Újabb elágazásnál vagy.

Óvatosan kinyitod a ládát, és átnyújtod a bankárnak a türkizkék Felejtés Kristályát.
- Ez lenyűgöző! - tátja el a száját az ökölnyi kristály láttán. - Ez vagy ezerötszáz, vagy ennél több aranyat is megér. Ha befekteti ide - néz rád lekötöm magának kétezer aranyra. Lopás esetén ennyit fizetek érte. Mit szól hozzá?
Ha elfogadod, lapozz a 220-ra!
Ha távozol, mert úgy gondolod, nálad jobb helyen van, lapozza 17-re!
387.
Kirántod a kardodat, s belépsz a szobába. A küzdelem azonnal megkezdődik.
Tűzdémon: életerő 28, támadási képesség 20, védettségi szint 24. A szörny 4-9 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 232-re!
Ha elmenekülsz, lapozz a 93-ra!

A főszál ezúttal sem rezgeti meg. Újabb elágazásnál vagy.
Ha jobbra mégy, lapozz a 197-re!
Ha balra, lapozz a 80-ra!
Ha egyenesen, lapozz a 288-ra!
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389.
Az erdő egyre sűrűbbé, varázslatosabbá változik. A fakoronák közül behatoló fény erős sugarai különös hangulatot árasztanak. Az avar fel-felkavarodik a lábad nyomán. A távolban elmosódott körvonalak jelzik az elterülő félhomályt. Előtted kettéágazik az út.
Ha északnyugatnak fordulsz, lapozz a 244-re!
Ha északkeletnek, lapozz a 18-ra!

Megengedheted magadnak, hogy drága portéka után érdeklődj. A tulajdonos örömmel pakolja ki eléd a választékot. Nemsokára három, különböző íjpuskát látsz díszelegni a pulton. Megnézegeted őkét. Mindegyik csodálatosan van kifaragva. A lakkozás és a rájuk festett motívumok nagyon értékessé teszik. Mellettük kis tegezekben vesszőket látsz. Egy vessző 8 aranyba kerül, de egy tegezt (amibe 12 db van) 84 aranyért vehetsz meg. Vessző nélkül nem érdemes íjpuskát venni.
Ha a kis íjpuska érdekel (20 arany), lapozz a 219-re!
Ha a nagyobbik (36 arany), lapozz a 159-re!
Ha az erősebb (45 arany), lapozz a 81-re!
Ha mást választasz, lapozz a 393-ra!
Ha távozol, lapozz a 301-re!
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391.
Nem csak az ajtó fekete, hanem azok az ércdarabok is, amelyek az ajtó kinyitásakor nagy robajjal rád esnek. (Dobj három kockával! Ennyi ércdarab okozott sérülést. Minden egyes ércdarab találata 1 ponttal csökkenti az életerődet!) Ha még élsz, akkor kievickélsz a kövek közül. Megtapogatod a fejeden nőtt púpot, s felszisszensz. Egyet remélhetőleg megtanultál: az ajtók kinyitása nem mindig jár szerencsével. Letisztítod magad, majd tovább bicegsz.

A varázsló rejtélyes mosollyal mustrál.
- Shiwo keltette életre az átkot. Bizonyára tudod, hogy a fekete mágiával foglalkozott. Ezt most is használja, amióta csak feltámadt. Ezért, tudja feltámasztani a holtakat. Amikor apád elemelte a kristályt a helyéről, a Holtak Ura életre kelt. Követelni kezdte a mágikus követ. Persze az öreg Crywol sehogy sem akart megválni szerzeményétől. Még Plebsh kapitányra, a társára sem hallgatott. Shiwo ekkor megátkozta: „Legyen veled a kő, melyet te ide vissza nem hozhatsz, legyen tiéd a boldogság, amit el nem adhatsz! Eljön az idő, mert el fog jönni, amikor szolgáim átkelve a tengeren elözönlik a városokat! Karvo Köve engem fog erősíteni, s az emberek tudatába hatol, akik mindent elfelejtenek! Üres tudatukkal engedelmeskedni fognak. A világ előttem térdre borul!”... Ennyi az átok. Crywol hozzám futott segítségért, de hamar kiábrándítottam. A sorsával szembe kellett néznie. Bár igen messzire költözött, ezt tapasztalhattad a megtett utak és a napok múlása során, Shiwo mégis megtalálta. Meg kell tudnod, hogy most apád is őt szolgálja!
Lapozz a 157-re!

Amikor közlöd a tulajdonossal, hogy mást kérnél, elmosolyodik, s végigmutatja a kellékeit. Számtalan fegyver választék van számodra.
Ha olcsó portékát veszel (2-5 arany), lapozz a 27-re!
Ha közép értékűt (5-15 arany), lapozz a 144-re!
Ha drágábbat (20-45 arany), lapozz a 390-re!
Ha méregdrágát (150-190 arany), lapozz a 245-re!
Ha inkább távozol, lapozz a 301-re!
Ne feledd! Kettőnél több fegyver nem lehet nálad, (kivéve a dobótőrt). Ha egy másik fegyver is megtetszik, csak úgy lehet azt elérni, ha visszaadsz egyet. A tulajdonos visszafizeti az árát!
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394.
Az élőholtak gyűrűt képeznek köréd. Jobbra lendülsz, megpróbálsz kitömi. Ijedten torpansz meg, amikor egy karmos kéz majdnem végigszánkázik mellkasodon. Két élöholt támadt rád. A karmok most újra lendülnek.
Első élőholt: életerő 15, támadási képesség 13, védettségi szint 14. A szörny 1-6 életerőpontot sebez.
Második élőholt: életerő 17, támadási képesség 14, védettségi szint 13. A szörny 1-6 életerőpontot sebez.
Ha győztél, lapozz a 24-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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395.
Az élőholt csábítóan nyújtja feléd az egyik kezét, a másikban a kristályt markolássza. Az ablakból és a mennyezeten himbálódzó viharlámpából áradó fény elég jól megvilágítja ellenfeledet. Másodperc töredéke alatt döntened kell sorsod felől, és te az életet választod! Kezedet ökölbe szorítva ugrásra készen állsz.
-Nem megyek veled, Plebsh! Védd magad! - ordítod.
- Ha! Ha! Ha! - zengi robosztus túlvilági hangon. - Elnyomlak, te kis féreg! - lép feléd lép, s kénytelen vagy megküzdeni vele!
Plebsh élőhalott: életerő 28, támadási képesség 16, védettségi szint 20. A szörny 2-7 életerőpont veszteséget okoz.
Ha győztél, lapozz a 122-re!
Ha veszítettél, kalandod véget ért!

A fekete márványkoporsó felett Shivvo jelenik meg. Fekete haja halotti leplére omlik. Rothadó arcából émelyítő bűz árad. Szemei vörösen izzanak.
· Az iíjabb Crywol! Hol van Korvo Köve\ Add ide, mert különben apád sorsára jutsz! - mennydörgi túlvilági hangján. Kezét széttárja, s háta mögül zöld démontüz emelkedik, mely lassan körbeveszi a rothadó testét. - Mi lesz, Ciywol! Az a kristály életet ad, hidd el, a haláltól csak ez menthet meg! Légy jó ember, add ide a megváltás kövét!
· Nem! - hátrálsz, miközben összerakod a tekercseket.
Ha megvan az összes tekercs, számukat add össze, és lapozz a kapott eredmény!
Ha nincs meg az összes, Shivvo támadásba lendül. A zöld lángok elborítanak, s az örökkévalóság csendje borul rád. Kalandod véget ért!
397.
Felsegíted az idős embert, s ejindulsz vele az úton. Nemsokára megáll, s téged is megállít.
- Én innen nem megyek tovább, fiam! Ha az őrök ész- revesznek, végem van! El kell bújnom valamerre! Ha ezen a keskeny úton végighaladsz, a látnokhoz érkezel. Sok szerencsét! - Int utánad.
Hamarosan újabb kereszteződéshez érkezel.
Ha tovább haladsz a keskeny úton, lapozz a 235-re!
Ha a szélesebbik úton mégy, lapozz a 210-re!

Még utoljára egyszer körülnézel, majd kimégy az ivóból. Rátérsz az útra, majd elindulsz a házak között. A vörös téglák árgus szemekkel figyelik távozásodat, s mintha fel sóhajtanának.
A folyosó lassan egy újabb barlanggá szélesedik. . Meglepődve nézed a fent elhelyezkedő milliónyi cseppköveket. Bizonyára a Zengő Cseppkövek Barlangjába jutottál.
Sejtésed beigazolódik, amikor óvatlanul lépsz a talajra, s tucatnyi cseppkő hangos zengés-bongással a lábad felé zuhan. Ijedten rántod el a lábad. A gyilkos kövek szilánkokká zúzódnak a kőtalajon. Ha már átjutottál az Özvegy Hálóján, reméled, ez sem jelent akadályt.
Ha jobbra indulsz, lapozza 121-re!
Ha egyenesen, lapozz a 290-re!
Ha balra, lapozz a 73-ra!

400.
Hamarosan meglátod a temető repedezett, kopottas kőfalát. A hatalmas kovácsolt vaskapuján démonok faragott pofái vicsorognak rád. Az út elfordul. Az sem mer belépni az Elkárhozottak temetőjébe! A kőfalak magasak, nem tudod megmászni. Bízol benne, hogy a kapu nyitva áll.
A nap lassan elszabadul a Xelec erdő fái közül. Boldogan és szabadon ereszti széjjel meleg sugarait. Lassan odaérsz az építményhez. A démonok árnyéka rád vetül. Benézel az alakzatok között. Sírokat, sírhantokat látsz. A talaj sáros, néhol tócsa is kialakult. Csend van, túlságosan is csend! Szerencsére tiszta a terep. Nem ont ki magából párát az elkárhozott föld. Messze, a sírkövek fölé hatalmas kripta emelkedik. Még így is uralja e néma tájat!
Hirtelen baljóslatú huhogás hallatszik. Odakapod a fejed. Tőled balra egy bagoly mered rád a kőfal tetejéről. Tekintetéből nem tudsz kiolvasni semmit. Kardod markolatára csúszik a kezed. Ideje lenne valamit tenni!
Ha megpróbálod kinyitni a vaskaput, lapozz a 373-ra! Ha körbemégy másik bejáratot keresve, lapozz a 82-re!
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Jelentkezési lehetőség!
Szereti a fantasy regényeket, és szeretne biztosan hozzájutni a kedvenceihez? A megoldás: Cherubion Könyvklub, ahol nem csupán az Osiris Fantasy sorozat köteteit kapja meg, de jelentős árkedvezménnyel juthat hozzá a Cherubion Könyvkiadó egyéb kiadványaihoz is. A klubtagjaink számára a sorozaton kívüli fantasy és sci-fi köteteinkre átlagosan 25-30%-os kedvezményt adunk! És még a postaköltségei is mi álljuk!
Ha szeretne klubtag lenni, semmi mást nem kell tennie, mint befizetni 1200 Ft tagsági díjat a következő címre:
CHERUBION KFT
4003 Debrecen, Pf. 39.
Ezért az összegért Ön tagja lesz a klubnak, és további térítés nélkül megkapja az Osiris Fantasy sorozat 1997. I. félévében megjelenő négy kötetét, és jelentős árkedvezménnyel rendelheti meg a Kiadó összes kötetét.
Az 1997.1. félévi négy könyv a terveink szerint:
William Glendown: A torony (február)
Tim Zocney: A gilfek kincse (március)
Abraham Merritt: A kígyóanya (május)
Poul Anderson: Tomboló vihar (június)
A fenti címek és időpontok változhatnak!
A könyvklub működésével kapcsolatban részletesebb információkat a fenti levélcímen vagy az (52) 442-848-as telefonon kaphatnak! Jelentkezni határidő nélkül lehet, ám a jelentkezés időpontja előtt megjelenő könyvek meglétét nem garantáljuk!
Várjuk jelentkezését! Ne szalassza el a lehetőséget!


Édesapád megszerezte egykor Karvo, az ősi mágus kövét, a Felejtés Kristályát. A kő eltávolításával feltámadt Shiwo, aki azóta életre kelti a holtakat, hogy elfoglalja általuk a földet.
Karvo Kövét édesapád őrizte, ám most Shiwo elküldte a holtjait, hogy szerezzék vissza a számára - a hatalma erősítéséhez. Édesapádnak azonban nem állt szándékában visszaadni, s az életévet fizetett. Neked kell visszajuttatni a követ a helyére, hogy megállítsd a holtak seregét...
\ FANTASZTIKUS ) JÁTÉKKÖNYV!
Légy te a főhős!
Jöjj, lépj be a képzeletharcosok sorába, s cselekedj belátásod szerint. Döntsd el te, harcolsz, menekülsz, varázsolsz vagy ravaszkodsz, s milyen észközöket használsz Karvo Kövének visszajuttatására! Csak dobókocka, papír, ceruza és radír szükséges, s máris indulhat a játék!
Ha sikerrel végig akarod játszani ezt a rejtélyekkel teli, kalandos történetet, fortélyosnak kell lenned, megfontolni döntéseidet, s észben tartani, hogy bár a szerencse segíthet a kockadobásoknál, nem biztos, hogy mindig te vagy az erősebb...
. \
Ára: 448,- Ft
\ \ 7
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Lapozz a 14-re!
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Kezed akaratlanul is a fegyvered markolatára csúszik.


/x	u.„	* 	; 1	 _ 11	ti.:. 





Ha felfeded valódi nevedet és célodat, lapozz a 141-re! Ha kitalálsz valami történetet, lapozz a 259-re!
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Ha benyitsz az üzletbe, lapozz a 118-ra! Ha a nagy tér felé mégy, lapozz a 133-ra! Ha a kis térre, lapozz a 242-re!
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Ha a szörny életereje 10 alá csökken, lapozz a 378-ra!


Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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Ha jósoltatni mégy magadnak, lapozz a 243-ra!


Ha a gyülekezethez, lapozz a 312-re!
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180-ra!





Ha benyitsz az ajtón, lapozz a 391-re!


Ha továbbhaladsz, lapozz a 168-ra!
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Lapozz a 332-re!
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Lapozz a 399-re!	v
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80.





Ha felolvasod az átkot, lapozz a 230-ra!


Ha elindulsz északnyugatnak, lapozz a 177-re!
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Ha kimenekülsz, lapozz a 113-ra!


Ha vársz, lapozz a 269-re!
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Ha odamégy hozzá, lapozz a 228-ra! Ha kimégy, lapozz a 281-re!
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103.





Ha visszamégy a kis térre, lapozz a 210-re!


Ha elindulsz a keskenyebb úton, lapozz a 235-re!





Ha engedelmeskedsz, lapozz a 160-ra!


Ha támadóan lépsz fel, lapozz a 283-ra!
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Ha rendelsz valamit, lapozz a 365-re!
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Ha bekopogsz a tudóshoz, lapozz a 289-re! Ha a piacra mégy, lapozz a 33-ra!


Ha vissza a főtérre, lapozz a 105-re!
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Ha van nálad tekercs, és felolvasod, lapozz a 90-re!


Ha nincs nálad ilyen, lapozz a 100-ra!
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Ha egyenesen folytatod utadat, lapozz a 207-re!


Ha jobbra, lapozz a 36-ra!
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Lapozz a 331-re!


� INCLUDEPICTURE  "C:\\Users\\FireFoX\\AppData\\Local\\Temp\\FineReader12.00\\media\\image98.jpeg" \* MERGEFORMATINET ���





Ha még vásárolnál, lapozz a 77-re!


Ha távozol az üzletből, lapozz a 351-re!
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Ha megnézed, lapozz a 349-re!


Ha a kinti fegyverek közül választasz, lapozz a 393-ra! Ha távozol, lapozz a 301-re!
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Ha győztél! lapozz a 291 -re!


Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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Lapozz a 285-re!
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Ha vásárlás után kérdezősködsz, lapozz a 370-re!


Ha távozol, lapozz a 102-re!


� INCLUDEPICTURE  "C:\\Users\\FireFoX\\AppData\\Local\\Temp\\FineReader12.00\\media\\image116.jpeg" \* MERGEFORMATINET ���





208.





Lapozz a 366-ra!
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Ha jobbra mégy, lapozz a 34-re! Ha egyenesen, lapozz a 348-ra! Ha balra, lapozz a 164-re!


� INCLUDEPICTURE  "C:\\Users\\FireFoX\\AppData\\Local\\Temp\\FineReader12.00\\media\\image131.jpeg" \* MERGEFORMATINET ���





Ha belépsz, lapozz a 185-re!


Ha inkább mást választasz, lapozz a 393-ra! Ha távozol, lapozz a 301-re!
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Ha északnyugatra indulsz, lapozz a 18-ra!


Ha északkeletre, lapozz a 338-ra!


� INCLUDEPICTURE  "C:\\Users\\FireFoX\\AppData\\Local\\Temp\\FineReader12.00\\media\\image138.jpeg" \* MERGEFORMATINET ���





Ha az öreggel tartasz, lapozz a 397-re!


Ha visszamégy a főtérre, lapozz a 105-re!
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Ha még vásárolnál, lapozz a 77-re!


Ha távozol az üzletből, lapozz a 351-re!
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Ha nincs ezüst fegyvered, kalandod véget ért!
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Ha győztél, lapozz a 239-re!


Ha veszítettél, kalandod véget ért!
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Ha készíttetsz gyógycsomagokat, lapozz a 204-re!


Ha távozol, lapozz a 285-re!
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Ha tovább mégy, lapozz a 93-ra! Ha benyitsz, lapozz 16-ra!
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Ha újra kopogtatsz, lapozz a 131-re!


Ha itt hagyod az őrültet, lapozz a 160-ra!
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Ha távozol, lapozz a





Ha bemégy, lapozz a 86-ra!


Ha tovább mégy, lapozz a 184-re!
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Ha jelentkezel, lapozza 116-ra! Ha tovább mégy, lapozz a 258-ra!
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Ha elárulod kilétedet és célodat, lapozz a 65-re!


Ha kitalálsz egy történetet, lapozz a 259-re!
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Ha jobbra mégy az újabb elágazásnál, lapozz a 203-ra! Ha egyenesen, lapozz a 84-re!


Ha balra, lapozz a 44-re!
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Ha sikerült a dobás, lapozz a 75-re!


Ha nem, lapozz a 253-ra!
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331.





Ha a kis tér felé folytatod utadat, lapozz a 242-re! Ha a kovácsműhelyhez, lapozz a 167-re!
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Lapozz a 177-re!
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Ha a nagy térre indulsz, lapozz a 133-ra!


Ha a kis térre, lapozz a 242-re!
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Ha belemeríted kulacsodat, lapozz a 254-re! Ha tovább mégy , lapozz a 145-re!
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Lapozz a 210-re!
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Kalandlap


a játékosnak





Kalandlap


az ellenfélnek
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