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Ennek a kényvnek Te vagy a hése. Te vivsz meg a
kocka segitségével az ériasokkal és a szdrnyekkel,
magad dontesz, hogy merre haladj tovabb, kivel ba-
ratkozz, csatdazz. Nem pusztan az ir6 fantazigja ira-
nyitja a torténetet, hanem a te batorsagod, kivancsi-
sagod, leleményességed, kalandvagyad és jozan
eszed is.

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

igy hat ezt a kényvet ne Ugy olvasd, ahogy azt meg-
szoktad. Mint latod, itt még az oldalak sincsenek
megszamozva a bevezeté utan. A - hosszabb-
rovidebb - bekezdések viselnek szamokat egytdl
négyszazig. Ezek kozott elére-hatra lapozva haladsz
elére a torténetben a sajat igényeid szerint. Ha kardot
rantasz az ellenségre, mashova lapozol, mint amikor
elbujnal eléle.

Barbar harcosok, varazslok, szornyetegek, torpék
népesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ahhoz,
hogy ne bukj el koz6ttik? Csak az, ami a mindennapi
élethez is: Ugyesség, jartassag, oOtletesség; az, hogy
felkészilten vard a nehézségeket.

Es Szerencse, amely nélkiil az elé6z6 harom talan mit
sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan cserben-
hagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO és SZE-
RENCSE ebben a kdnyvben, megtudod a kdvetke-
z6kbdl. Ha netan nem lenne teljesen vilagos a dolog,



ne torédj vele; batran elére! Vagj neki az olvasasnak,
menet kdzben minden a helyére kerll! De ha elfelej-
tenéd, hogyan kell jol megvivni egy csatat, hogyan
menekllhetsz, hogyan gydgyithatod magad a jaték
szabalyai szerint, nyugodtan visszalapozhatsz.



Hogyan kiizdj meg
az alvilag teremtményeivel?

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mérned,
mennyire vagy er6s, illetve gyenge. Van egy kardod,
egy pajzsod, és egy hatizsakod étellel, itallal az utra,
meg. Felkésziltél a feladatra, megtanultal a karddal
banni, és keményen edzettél, hogy erds Iégy.

Hogy megtudd, milyen hatékonyak voltak el6késziile-
teid, dobokockaval déntsd el kezdé UGYESSEG és
ELETERO pontjaidat. A 16. oldalon talalod a Kaland-
lapot, amelyre feljegyezheted kalandod részleteit.
Ugyanitt jelélheted UGYESSEG és ELETERO pontja-
idat is.

Jél teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Kalandlap-
ra vagy fénymasolatot készittetsz errél az oldalral,
hogy azt vjabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval. Adj 6-ot a dobott szdmhoz, és az
dsszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG négyzetébe.
Dobj két kockaval, és az eredményhez adjal 12-t, a
kapott szamot ird be az ELETERO négyzetbe.

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

Kllénbdz6 okok miatt, melyeket majd részletesen
elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO és SZE-
RENCSE pontjaid a kalandok soran folyamatosan



valtoznak. Pontosan kell vezetned Oket, ezért azt ta-
nacsoljuk, hogy kis betlkkel irj a négyzetekbe vagy
tarts kéznél radirt. De soha ne t6rdld ki a kezdeti pont-
jaidat, mert bar tovabbi UGYESSEG, ELETERO és
SZERENCSE pontokat szerezhetsz, 6sszegiik soha
nem haladhatja meg a kezdeti értéket, kivéve néhany
nagyon ritka alkalmat, amikor a megfelel6 oldalon ezt
az utasitast kapod.

UGYESSEG pontjaid kardvivo tudasodat és altalanos
harci tapasztalatodat mutatjdk. Nem art minél tobb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akarater6det, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, tovabba eltokéltségedet, alloképességedet;
minél magasabb az ELETERO pontszam, annal hosz-
szabb ideig maradhatsz életben. A SZERENCSE
pontok mutatjak, mennyire vagy szerencsés ember.

A szerencse és a varazslat az ur abban a fantasztikus
birodalomban, amelybe most behatolsz.

A CSATA

Sdarin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az utasi-
tast kapod, hogy kizdj meg valamilyen teremtmény-
nyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehet6séged; de ha
nem, vagy ha ugy dontesz, hogy vallalod a harcot, azt
a koévetkez6 modon kell megvivnod:

Elészor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSEGET
és ELETEREJET a Kalandlapod elsd (ires, ,Harc
Szoérnyekkel” feliratot visel6 rovataba. A teremtmé-
nyek pontszdmait minden alkalommal megadja a
kényv, amikor 6sszecsapsz valamelyikikkel.



A harc menete

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

. Dobj két kockaval most magadnak, és az ered-
ményt add sajat jelenlegi UGYESSEG pontjaidhoz.
Ez a te TAMADOEROD.

. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremt-
ményé, akivel klizdesz, megsebezted. Menj tovabb
a 4. |épésre. Ha a teremtmény TAMADOEREJE
nagyobb, 6 sebzett meg téged, és haladj az 5. |é-
péshez. Ha a két TAMADOERO egyforma, kivédté-
tek egymas csapasat, és a kdvetkezd Fordulét az
1. 1épéstél eldlrél kezdheted.

. Megsebezted a teremtményt, ezért vonj le 2 pontot
az ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod SZEREN-
CSEDET is, hogy tovabbi sebeket ejts rajta (lasd
odébb).

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

. Ellenérizd a teremtmény vagy a sajat ELETERO
pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat is, ha a
SZERENCSEHEZ folyamodtal.

. Kezdd el a kévetkezd Fordulét meglévé UGYES-
SEG pontjaiddal, azaz ismételd meg a Iépéseket 1-
6-ig. Addig jatszhatsz, amig vagy a te, vagy a te-
remtmény ELETERO pontjai el nem fogynak (ha-
lal).



MENEKULES

Bizonyos oldalakon eldontheted, hogy megfutamodsz-
e a csatabdl, ha a dolgok rosszul alakulnak. Am ha
megfutamodsz, menekiilés kdzben a teremtmény
automatikusan sebet ejt rajtad (ezért 2 ELETERO
pontot kell levonnod.) Ez a gyavasag ara. Am ilyenkor
is hasznat veheted a SZERENCSENEK (lasd odébb).
De csak akkor menekilhetsz, ha az adott oldalon erre
kalén megkapod a lehetéséget.

CSATA EGYNEL TOBB
TEREMTMENNYEL

Ha egynél t6bb 1énnyel kertlnél egyszerre 6sszeltkd-
zésbe, mindig kdz0ljik veled a harcra vonatkozé uta-
sitast az adott pont alatt. Néha egyszerre kell velik
megklzdened, néha meg mindegyikkel kilén-kulon.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan helyze-
tekben, amikor a SZERENCSE donthet sorsod alaku-
lasaban (az erre vonatkozé utasitast az adott fejezet-
pontok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is sza-
mithatsz, hogy az események kimenetele szamodra
kedvezé legyen. De vigyazz! A SZERENCSERE sza-
mitani kockazatos, és ha balszerencsés vagy, az
eredmény végzetes lehet.



SZERENCSEDET a kdvetkezd modon teheted proba-
ra. Dobj két kockaval. Ha a kapott szam nem na-
gyobb, mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, az
eredmény kedvezd. Ha magasabb szdmot dobsz,
mint a jelenlegi SZERENCSE pontszamod, balsze-
rencséd volt, és vallald a kdvetkezményeit.

Ugy hivjuk ezt, hogy ,Tedd prébara SZERENCSED!".
Minden alkalommal, amikor préobara teszed SZE-
RENCSEDET, 1 pontot le kell vonnod SZERENCSE
pontszamodbdl. igy hamar rajéssz, hogy a SZEREN-
CSERE hagyatkozni kockéazatos véllalkozas.

A SZERENCSE hasznéalata csataban

A konyv bizonyos oldalain felszélitunk, hogy Tedd
probara SZERENCSEDET!, és kozoljik, hogy SZE-
RENCSED volt vagy sem. A csatakban azonban min-
dig te déntesz, hogy a SZERENCSED segitségével
megprobalsz-e komolyabb sebet ejteni azon a te-
remtmeényen, amelyet éppen megsebeztél, vagy
csokkenteni annak a sebnek a hatdsat, amelyet a
teremtménytdl elszenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt mddon
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha szerencsés
vagy, komoly sebet ejtettél rajta, 2 kuldn pontot levon-
hatsz a teremtmény ELETEREJEBOL. Azonban, ha
balszerencsés vagy, a seb puszta karcolas, és 1 pon-
tot vissza kell adnod ellenfeled ELETERO pontjaihoz.
(Tehat: a szabalyos 2 pont levonas helyett most csak
1 pontot vonhatsz le téle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért Tedd pré-
bara a SZERENCSEDET, hogy csdkkentsd a sebet.
Ha SZERENCSED van, sikerillt elkerlindd a teljes
csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos kar



helyett csak 1 pontos kar keletkezett ELETEROD-
BEN). Ha nem voltal szerencsés, komolyabb talalat
ért, plusz 1 ELETERO pontot vonj le magadtdl.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod 1
pontot adott SZERENCSE pontszamodbdl, ahanyszor
probara teszed a SZERENCSEDET!

_ AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE
TORTENO VISSZAALLITASA

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak valtozni ka-
landjaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan
utasitast talalsz, hogy noéveld vagy csokkentsd
UGYES§EG pontjaid szamat. Egy csodafegyver no-
velheti UGYESSEGEDET, de ne feledd, hogy egy-
szerre csak egy fegyvert hasznalhatsz. Nem tarthatsz
igényt 2 UGYESSEG jutalompontra, mert két varazs-
kardod van. UGYESSEG pontjaid szama soha nem
Iépheti tul az eredeti értékét, hacsak kilon utasitast
nem kapsz ra. Ha iszol az UGYESSEG ltalabdl (lasd
kés6bb), barmikor a kezdeti értékére all vissza
UGYESSEGED.



ELETERO ES ELELMISZER

ELETERO pontjaid sokszor fognak véltozni kalandjaid
soran, amint megkizdesz a szdrnyekkel és lelkesitd
feladatokat vallalsz. Ahogy célodhoz kozeledsz,
ELETERO pontjaidnak szama veszélyesen csokken-
het, és a csatak kilondsen kockazatossa valnak,
ezért |égy ovatos!

Hatizsakodban tiz étkezésre elegendd élelmiszer van.
Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve, ahol
erre mas utasitast kapsz, és csak egy élelmiszerada-
got fogyaszthatsz el. Minden étkezés 4 pontot ad
ELETERO pontjaidhoz, és 1 ponttal csdkkenti Elelmi-
szer-tartalékodat. A Kalandlapon kiilén Elelmiszer-
készlet rovat van, hogy feljegyezd, mennyit fogyasz-
tottal. Ne feledd, hogy hosszu utat kell megtenned,
ezért bolcsen hasznald fel Elelmiszerkészletedet!

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szama soha-
sem |épheti tul a kezdeti értéket, kivéve, ha egy adott
oldalon ezt az utasitast kaptad. Az Eréital megivasa-
val (lasd késébb) barmikor eredeti szintjére allithatod
ELETERODET.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz
kalandjaid soran, ha kivételesen SZERENCSES vagy.
Ennek részleteit megtalalod a kdnyvben. Ne feledd,
hogy az UGYESSEGHEZ és az ELETEROHOZ ha-
sonléan SZERENCSE pontjaid sem Iéphetik tul kez-
deti értékiket, kivéve, ha egy-egy oldalon ezt az uta-
sitast kapod. A SZERENCSE lItalat felhdrpintve (lasd
késébb) barmikor kezdeti értékére allithatod vissza



SZERENCSEDET és 1 ponttal ndvelheted kezdeti
SZERENCSEDET.

FELSZERELES ES ITALOK

Minimalis felszereléssel kezded kalandodat, de utad
soran taldlhatsz vagy vasarolhatsz holmikat. Karddal
vagy felfegyverezve, és bérpancélt viselsz. Hatizsa-
kodban étel, ital és azok a kincsek vannak, amelyeket
megszerzel. Egy ldampasod is van, amely megvilagitja
utadat.

Emellett magaddal vihetsz egy palackkal a Varazsital-
bdl; ez segit rajtad kutatasod soran. A kovetkezé pa-
lackok barmelyikét valaszthatod:

Az UGYESSEG ITALA - kezdeti értékére allitja vissza
UGYESSEG pontjaidat.

Az ERO ITALA - kezdeti értékére dllitja vissza ELET-
ERO pontjaidat.

A SZERENCSE ITALA - kezdeti értékére allitja vissza
SZERENCSE pontjaidat, és 1 ponttal noveli kezdeti
SZERENCSEDET.

Kalandjaid soran barmikor kortyolhatsz a magaddal
vitt italbol (kivéve, amikor harcban allsz). Ezeknek az
italoknak egy adagja visszaallia UGYESSEGED,
ELETEROD vagy SZERENCSED kezdeti értékét (és
a SZERENCSE ITALA 1 ponttal noveli kezdeti SZE-
RENCSEDET).

Minden palack kétadagnyi varazsitalt tartalmaz, tehat
kétszer élhetsz vele kalandjaid soran. Jegyezd fel a
Kalandlapon, ha elhasznaltad.

Azt se feledd, hogy a haromféle ital kozil csak az
egyiket viheted magaddal az utra, valassz tehat bol-
csen!



TANACSOK A JATEKHOZ

Egyetlen helyes ut vezet el a Varazslo utvesztéjén
keresztil, és csak tobbszori probalkozasra talalod azt
meg. Jegyzetelj és készits térképet utad soran, ez
felbecsulhetetlen értékl lesz az elkdvetkezé kalandja-
idban, és segit, hogy gyorsan keresztiiljuss a felderi-
tetlen részeken.

Nem minden szoba rejt kincseket. Sokszor csupan
csapdak vagy olyan lények varnak rad, melyekkel
Osszelitkozésbe keriilsz. Sok hamis nyom van, és
még ha sikerrel jutsz is 4t a Labirintuson, csak akkor
kaparinthatod meg a Varazsld kincsét, ha utkézben
bizonyos targyakra szert teszel.

Sokféle kulcsot talalsz majd a Labirintus szobaiban,
de csak akkor tudod a Varazslo ladgjat kinyitni, és
megszerezni kincsét, ha rendelkezel a megfelel6 kul-
csokkal...

Nem egyszer csalddas fog érni a hegy belsejében.

Az egyetlen igazi ut minimalis kockazatot jelent, és
minden jatékos, flggetlenll attél, milyen pontokkal
vag neki, elég kdnnyen végigmehet rajta.

Kisérjen szerencse kalandjaid soran! Sok sikert!



RACADDCAP

UGYESSEG ELETERG SZERENCSE
Kezdeti Kezderi Kezdeti
Hgyesség: eleterd : szerencse:
—_—
FELSZERELESI ARANY:
TARGYAK:
EKKOVEK:
ITALOK:
ELELMISZER-
KESZLET:
|




HARC SZORNYEKKEL
[?gyesség : . ngesség: : I?gyesség:
Eleterd : Eleterd : Eleterd :
Ugyesség : (-_75’3’88 ség: (:'fgyesség 2
Eleter: Eleters : Eleterd:
Ugyesség: Ugvesség: Ugyesség:
Fleterd : Eleterd: Eleters:
: Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleterd: 1 Eleters:




Hattér

Csak egy vakmerd kalandor vagna bele egy ilyen
veszélyes vallalkozasba - mint ez a kincskeresés -
anélkil, hogy el6tte ne probalna meg minden
lehetségeset megtudni a hegyrél és a kincsrél. Miel6tt
elmennél a Tlzhegy birodalmaba, néhany napot egy
kérnyékbeli falu lakosai kozott téltesz vagy kétnapnyi
jarasra a hegytdl. Mivel rokonszenves vagy nekik,
kdénnyen kapcsolatba kerulsz a helyi parasztokkal. Bar
sokféle torténetet mesélnek el neked a titokzatos Va-
razslorél és rejtekhelyérdl, egyéltalan nem vagy ben-
ne biztos, hogy a tdérténetek mindegyike, vagy akar
csak egy is, valoban igaz-e. A falusiak sok kalandva-
gy6é embert lattak méar a hegyhez vezeté aton, de ko-
zulik csak nagyon kevesen tértek vissza. Most mar
biztosan tudod, hogy az elétted &ll6 Ut kiiléndsen
veszedelmes lesz. Azok kozul, akik vissza- jutottak a
faluba, még senki sem kisérelte meg, hogy visszame-
részkedjen a hegyhez.

Ugy érzed, elképzelhetd, hogy valdban létezik a Va-
razslo, és hogy a kincseit egy pompas ladaban rejte-
geti, és melynek kulcsait kilonféle Iények 6rzik az
Utvesztében. A Varazslé hatalmas magikus erével
rendelkezik. Egyesek szerint fiatal, masok szerint
Oreg. Néhanyan ugy vélik, erejét egy csomag biivos
kartyabdl meriti, masok azt valljak, hatalmat a kezén
viselt fekete selyemkeszty( adja.

A hegy gyomraba vezetd bejaratot egy csapat bibir-
csokos arcu Goblin 6rzi. Ezeket a buta teremtménye-
ket nem érdekli mas, csak az eszem-iszom. Tovabb-
jutva, a bels6 kamrakban mar joval félelmetesebb
Iények vannak. Ahhoz, hogy a belsé termekbe el le-



hessen jutni, at kell kelni egy folyén. A kompszolgalat
rendszeres, de a révész ingyen nem visz at, ugyhogy
néhany aranyat félre kell tenned, ha at akarsz kelni a
folyon. A helyiek azt is tanacsoljak, hogy vezess tér-
képet kdborlasaidrol, mert enélkdl reménytelenul el
fogsz tévedni a hegy belsejében.

Mikor az indulas napja elérkezik, az egész falu apraja-
nagyja megjelenik, hogy szerencsés utat kivanjon
neked. Nem egy nének - fiatalnak, éregnek egyarant -
kénny csillog a szemében. Nem tudsz szabadulni a
gondolattdl, hogy ezek a részvét kdnnyei, s olyan
szemekben csillognak, melyeket tan sohasem latsz
viszont...

Es most lapozz!






1.

Véget ért a kétnapi gyaloglas. Kihuzod hlvelyébél a
kardodat, a foldre fekteted, és megkdnnyebbiilten
felséhajtasz, amint lelilsz, hogy a mohalepte sziklanak
délve pihenj egy percet. Kinyujtézol, megdorzsoldd
szemedet, és végll felpillantasz.

Mar maga a hegy is fenyegetének latszik. A meredek
hegyoldal olyan el6tted, mintha egy hatalmas orias
karmai marcangoltak volna szét. Eles sziklak, készir-
tek meredeznek belble szinte természetellenes mo-
don. A hegy tetejét hatborzongatéan furcsa vorés
szinG valami boritja - taldn egy kulénds nodvény -,
melynek szinérél kapta nevét a hegy. Lehet, hogy
soha senki sem fogja megtudni pontosan, mi is az,
ami ott n6, mert felmaszni a csucsra egészen biztosan
lehetetlen.

A titok megfejtése rad var. A tisztassal szemben egy
barlang bejarata sotétlik. Felemeled a kardod, a la-
badhoz tamasztod, és szamba veszed, milyen veszé-
lyek leselkedhetnek rad, ha tovdbbmész. De aztan
eltdkélten a huvelyébe 16kdd a kardod, és nekivagsz a
barlangnak.

Mereven belebamulsz a homalyba, és s6tét, nyalkas
falakat pillantasz meg. A labad elétti k6padlén pocso-
lyakba folyik 6ssze a viz. A levegd hlivés és nyirkos.
Meggyujtod a lampasodat, és o6vatosan bemerész-
kedsz a sotétségbe. Pokhaldk suroljak arcodat, apro
labak surrand lépéseit hallod - valdszinlileg patka-
nyok. Nekivagsz a barlangnak. Néhany méter utan



egy elagazashoz érsz. Ha nyugat felé indulsz, lapozz
a 71-re, ha kelet felé, lapozz a 278-ra.

2,

Tedd probara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, el
tudsz menekulni anélkll, hogy felhivnad magadra az
Ogre figyelmét. Ha nincs szerencséd, belerugsz egy
apré kébe, amely végiggurul a barlangon, és elkarom-
kodod magad. Kihuzod hlvelyébdl a kardodat arra az
esetre, ha az Ogre meghallana a zajt - lapozz a 16-ra.
Ha szerencsédre a zaj elkerllte a figyelmét, dvatosan
masszal vissza a folyosén, egészen a keresztitig.
Lapozz a 269-re.

3.
A csengd tompa hangon megzendul, és néhany pilla-
nat mulva megpillantasz egy rancos, 6reg embert, aki
bemaszik egy kis evez8s csdnakba, amely az északi
oldalon horgonyoz. Az Oreg lassan atevez hozzad,
kikoti a csonakot, és feléd santikal. Harom aranypénzt
kér t6led. Amikor megddbbensz az ar hallatan, csak
ennyit morog mentségéll: - Inflacid van. - Viszont
kezd méregbe gurulni a tiltakozasod miatt. Ha medfi-
zeted neki a harom aranyat, lapozz a 272-re, ha meg-
fenyegeted, lapozz a 127-re.



4.
Egy észak-dél iranyu folyoson talalod magad. Ha
északnak indulsz, ahonnan egy id6 utan kelet felé
kanyarodik el az ut, lapozz a 46-ra. Ha dél felé veszed
az utad, ahonnan szintén keletnek visz az ut, néhany
méter megtétele utan, lapozz a 332-re.

5.
A folyoso keleti falan durva gerendakbdl acsolt kapu-
bejaré all. Hallgatézol az ajtonal, és egy jokedvd,
dinnydgdb hangot hallasz. Ha bekopogsz az ajtén és
bemész, lapozz a 97-re, ha folytatod az utadat észak
felé, lapozz a 292-re.

6.
Az ajtoé hatalmas és szilard, kilincs nincsen rajta. Neki-
rontasz, de mindhiaba. Az ajté meg sem moccan. Ugy
dontesz, hogy feladod, és azon a nyilason mész ke-
resztll, amely mellett a kelet-nyugati atjarohelynél
haladtal el elébb. Lapozz a 89-re.

7.
Egy sebesen aramlo folyod északi partjan vagy, egy
hatalmas fold alatti barlangban. Lapozz a 214-re.

8.
A folyosot el6tted er6s ajté zarja le. Hallgatozol, de
nem hallasz semmit. Megprébalod lenyomni a kilin-
cset. Az ajté enged, és te belépsz a szobdba. Ahogy
korulnézel, egyszer csak hangos kialtast hallasz a
hatad maogil, s ahogy megfordulsz, megpillantasz egy
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vadembert, amint nagyokat ugorva feléd rohan, mi-
kozben feje felett egy hatalmas csatabardot forgat.
Egy 6rult Barbarral allsz szemben, és meg kell kiizde-
ned vele!

Barbar UGYESSEG 7 ELETERO 6

Szemben az északi falon van egy ajtd, amelyen ke-
resztlil a Csata kdzben akar elmenekiilhetsz. Lapozz
a 189-re. Ha legy6zdd a Barbart, lapozz a 273-ra.

9.

Meghokkensz, hogy a bloff milyen jol sikeriilt, és elha-
tarozod, hogy tovabbra is probara teszed a szeren-
csédet. Ha akarod, megvizsgalhatod a Csontvazak
szerszamait, vagy ugy tehetsz, mintha keresnél vala-
mit, mikdzben atkutathatod a kllonféle asztalok, pa-
dok fidkjait. Ha a szerszamokra vagy kivancsi, lapozz
a 34-re, ha a fiokokat kutatod at, lapozz a 322-re. Zajt
hallasz az északi ajt6 mogul, és tudod, hogy sietned
kell!

10.
Visszaérkeztél az elagazashoz, és észak felé indulsz.
Lapozz a 77-re.

1.
Koveted a folyosoét nyugat felé, amikor az egy kanyar-
ral hirtelen dél felé fordul. Kdzvetlendl a forduld el6tt
megpillantasz egy Utjelzé tablat, melyen ez all: Epitési
terlilet. El6tted egy lépcsd vezet lefelé. Eddig még
csak harom lépcséfok készilt el. Egy csomo lapat,
csakany és egyéb szerszam hever szanaszét a lép-
cs6k mellett, de amint befordulsz a saroknal, hirtelen
mozgasba lendllnek, és lazasan dolgoznak a Iépcsé-
kdén. Nézed, hogy a kilonféle szerszamok hogyan



asnak és kalapalnak, mintha lathatatlan munkasok
dolgoznanak velik. ZUmmodgd énekszét hallasz,
amely egyre er6sodik, és felismered a Torpék indulé-
jat: ,Hej-ho, hej-hd, hej dalolni j6...“ Amint éallsz és
nézel6dsz, elkezdesz kuncogni, a latvany egészen
szorakoztatd. Lellsz, és tovabb figyelsz, s6t még
beszélgetni is sikerll némelyik magikus szerszammal.
Mig pihensz, 2 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot
szerzel. Azutan visszamész a folyosora az uUtkeresz-
tez6déshez, ahonnan elindulhatsz észak felé, lapozz
a 366-ra, vagy déli iranyba, lapozz a 250-re.

12.

Amint meghlzod az ajtonyitdé gombot, fllsiketité
csengB-bongod hang tolti be a folyosét. Kétségbeeset-
ten becsapod az ajtét, hogy a riaszté elhallgasson, de
az mar megtette a dolgat. Hallod a labdobogast, amint
feléd rohan valaki a folyoson. Lapozz a 161-re, hogy
megtudd, kit haragitottdl magadra. Jegyezd le a 12-es
szamot, hogy vissza tudjal térni ide, ha megvivtad
csatadat. Ha legy6zted ezt a teremtményt, visszafor-
dulhatsz az elagazashoz, lapozz a 256-ra, vagy ha
megprébalod megnyomni az ajtonyitd gombot, lapozz
a 364-re.




13.

Megsebesiiltél a fejeden, szédelegsz, amint labra
allsz. A négy férfi készen all a harcra, és libasorban,
fegyverrel a keziikben feléd kdzelednek. Tapogatézva
maszol le a falon a déli kapu irdnyaba, de ez még
akkor is kockazatos, ha sikeril elérned oda. A labad
megcsuszik a laza kavicsokon, és a foldre zuhansz.
Még meg sem tudod vetni a Iabad, mikor ellenfeleid
rad vetik magukat. Lapozz a 282-re.

14.
Bar semmi jele, hogy titkos folyosok is lennének, egy-
szer csak |épések kozeledd zajat hallod. Hogy meg-
tudd, ki vagy mi az, meg kell kiizdened vele. Lapozz a
161-re.
Jegyezd meg, hol allsz, hogy tudjad, hova kell vissza-
térned. Ha legy6zted a szdrnyeteget, lapozz a 117-re.
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15.

Amint (lsz a padon és falatozol, egyszer csak érzed,
hogy teljesen kipihented magad, és a fajdalom is sajat
magatal illant el testedbdl. Ez egy elvarazsolt pihené-
hely. Visszakaphatsz 2 ELETERO pontot a szokaso-
son felll, de csak akkor, ha ezzel nem Iéped tul kez-
deti ELETERO pontszamodat. 1 UGYESSEG pontot
is kaphatsz, de csak akkor, ha mar elvesztettél bel6-
k. Amint készen allsz az ut folytatasara, menjél to-
vabb a folyosén a 367-re.



16.
Mikdzben kirantod a kardodat, az Ogre meghall téged,
és tamadasba lendul.

Ogre UGYESSEG 8 ELETERO 10

Ha legy6zted az Ogrét, lapozz az 50-re. A masodik
forduld utan akar elmenekilhetsz visszafelé a folyo-
sbn. Lapozz a 269-re.

17.

A covek és a fakalapacs segitségével (ha nincs nalad,
ideiglenesen dsszetakolsz valamit) keresztet formalsz,
azzal mész tovabb a Vampir felé, és sarokba kény-
szerited. Sziszeg rad, és kapkod feléd, de nem johet
kdzel hozzad. Mindazonaltal elég bonyolultnak latszik
a feladat, hogy a covekkel dofjed sziven.

Amint haladsz el6re, megbotlasz és el6rezuhansz.
Szerencsére a covek a kezedbdl egyenesen a Vampir
felé repil, és belehasit a sikoltozo szornyeteg testébe.
Tedd prébara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, a
cOvek pontosan atitotte a Vampir Szivét. Ha nincs
szerencséd, csak surolta a szornyeteget (a sebesu-
léssel 3 pontot vesztett Eleterejébél), diihdsen rad
tamad, keresztllzavar a szoban a nyugati ajté felé.
Vagy elmenekllsz az ajton at, lapozz a 380-ra, vagy
tovabb klzdesz vele, lapozz a 144-re. Ha szerencséd
van és megollted, megkeresheted a Vampir kincsét.
Lapozz a 327-re.



18.
Tovabbhaladsz a folyosén nyugat felé. Vagy oOtven
méter utan az Ut észak felé kanyarodik. Két vagy ha-
rom |épés utan furcsa hangot hallasz, mintha valami
szétmorzsolédna a labad alatt. Tedd probara Szeren-
cséd! Ha szerencsés vagy, még sikerul gyorsan visz-
szaugranod, mielétt a verem kinyilna alattad. Ha nem
volt szerencséd, tul lassu vagy, és belezuhansz a két
méter mély verembe (1 ELETERO pontot elveszitesz
ezzel). Ha szerencséd volt, jobban teszed, ha vissza-
mész az elagazashoz - lapozz a 261-re. Ha nem volt
szerencséd, lapozz a 348-ra.

19.
Ezt a két gonosz teremtményt Goblinnak hivjak.
Egyenként tamadnak rad.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 6
i e N

Ha megodlted a Goblinokat, lapozz a 317-re.



20.
A csetepaté elkezdédik. Te karddal, 6k fejszével van-
nak felfegyverezve. Egyenként rontanak rad.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Térpe 7 4
Masodik Térpe 6 6
Harmadik Térpe 7 5
Negyedik Térpe 7 5

Ha gy6ztél, lapozz a 376-ra. Ha a kizdelem rosszul
alakul, elmenekulhetsz az ajton keresztul, lapozz a
291-re. De ne feledkezz meg a Menekiiléssel jaro
bintetésrél sem!

21.

A halott Orkok testébdl patakzé zéld vér undorité sza-
got araszt. Megkerulod a holttesteket, és megvizsga-
lod a Iadat. Nem lesz kénny( kinyitni - er8s télgyfabol
és vasbdl készult, és szilardan le van lakatolva. Meg-
probalhatod lefesziteni a lakatot a kardoddal, lapozz a
339-re, vagy otthagyod a ladat, és atmész a nyitott
ajtén, lapozz a 293-ra.

22,

Korlltapogatozol titkos ajtok utan kutatva, de nem
taldlsz egyet sem. Megallsz, hogy eltdprengj helyze-
teden, amikor a mennyezetrél gazsugar csap le rad
sziszegve. Kohdgsz és visszatartod lélegzeted, de
nem tudod kitisztitani a tudéd, térdre csuklasz. Forog-
ni kezd veled a vilag, és 6ntudatlan allapotban a pad-
[6ra zuhansz. Mikor magadhoz térsz és korulnézel,
ismeretlen helyen taldlod magad. Lapozz a 4-re.



23.
A folyosét er6s ajtoé zarja el elétted, és meglep6dve
veszed észre, hogy az ajtd aljahoz egy bérpantot sze-
geztek. Hallgatézol, de nem hallasz semmit. Ha be-
Iépsz a szobaba, lapozz a 326-ra, ha visszafordulsz
az elagazashoz, lapozz a 229-re.

24,

Miutan harmadszor is megsebesultél, érzed, hogy
eréd fogytan van. Elvesztettél 1 UGYESSEG pontot.
Raddbbensz, hogy ennek az ocsmany szornyetegnek
ez is a varazserejéhez tartozik, és érzed, amint végig-
fut a hatadon a hideg. Folytatod a harcot, vagy mene-
kilsz? Ha Menekdlni akarsz, fizesd meg a biintetést
gyavasagodért, és rohanj az északi ajton at. Lapozz a
360-ra. Ha maradsz, a kiizdelem folytatédik. De mos-
tantdl szamitva minden harmadik sebesulés, amit a
bestiatél kapsz, levon téled 1 UGYESSEG pontot. Ha
legy6zted ellenfeledet, lapozz a 135-re.

25.
A festmények férfiportrékat abrazolnak. Borsozik a
hatad, amint a nyugati falon 1évé festmény névtablajat
olvasod. A kép Zagort, a Varazsloét abrazolja, akinek a
kincsét hajszolod. Végigméred a portrét, és radob-
bensz, félelmetes ellenféllel keriltél szembe. Az az
érzésed tamad, mintha valaki figyelne, és észreve-
szed, hogy szurés tekintetek kovetik minden lépése-
det. Ugy érzed, a kép magahoz sziv téged, és félni
kezdesz. Elvesztettél 1 UGYESSEG pontot. Van any-
nyi batorsagod, hogy megprobalj megkizdeni a Va-
razsloval? Ha nincs, azonnal tavozol az északi ajton
keresztiil, lapozz a 90-re, de ne feledd, ez is Meneki-



Iésnek szamit. Ha akarod, atkutathatod a felszerelé-
sed egy olyan fegyverért, amelyet a Varazslo ereje
ellen fel tudsz hasznalni. Lapozz a 340-re.

26.

Eszedbe jut Di Maggio kicsi, bérkotéses konyve, és
halkan elmondod a benne talalhaté varazsigét. Han-
gosan rakialtasz a Sarkanyra, mire 6 feltapaszkodik.
Felkapja a fejét, és gyanakvoan bamul rad. Egy kovet
hajitasz a fejéhez, de a szikla visszapattan az orrarol.
A bestia mérgesen felhordiil, nagyokat zihal, a torka-
bél morajlé hang hallatszik. A Sarkany nagyot fuj, és a
fogai kdzott egy Ujabb tlzgolyd kezd névekedni. Mar
felkésziltél erre, és amikor a langolé gdémb felbukkan
a szdjaban, rakialtasz.

EKil Erif
Ekam Erif
Erif Erif
Di Maggio”

A tlzgolyd szétpukkad. A Sarkany kétségbeesett
UvOltés kdzben prébalja lerdzni orrardl a langokat. De
a tizet nem tudja eloltani, fajdalmaban sikoltozva
megfordul, és fejét razva beleveti magat a sotétségbe.
Lapozz a 371-re.
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27.

Ez egy varazskard, és segiteni fog téged a kiizdelem-
ben. Amig ezt a fegyvert hasznalod, megnévelheted
kezdeti UGYESSEG pontjaidat 2-vel. Ugyancsak 2
pontot adhatsz jelenlegi Ugyességedhez is. Szeren-
cséd is ndvekedett 2 ponttal, mivel ratalaltal erre a
kardra. Dobd el régi kardodat. Lapozz a 319-re. Ha
inkabb meg akarod tartani sajat régi fegyvered, hagyd
az UGYESSEG pontokat, ahogy vannak, és csak a
Szerencséhez adj hozza 2 pontot.

28.

A félelmetes Ogre holtan fekszik! Atkutatod a barlang-
jat, de alig talélsz valami hasznéalhatét, bar az 6vébe
rejtett erszényben nyolc aranyat lelsz. Egy kicsit ag-
gbdsz ugyan a masik szék miatt, vajon kié lehet? Ugy
dontesz, ugyanazon az uton hagyod el a barlangot,
mint amin jottél. Lapozz a 351-re. Gy&zelmedért 2
UGYESSEG és 2 Szerencse pontot kapsz.

29.
A csizmaktol eltekintve, melyekre nincs szikséged,
ugy tdnik, nincs semmi értékes a barlangban. Ugy
hatarozol, visszafordulsz arra, amerrél jottél. Lapozz a
375-re.

30.
Egy meglazult kédarab elmozdul, as lathatéva tesz
egy kotelet, mely a sziklarol 16g le. Ha ugy érzed, oko-
sabb nem hozzanyulni, visszafordulhatsz a keresztut-
hoz, lapozz a 267-re. Ha a koételet meghuzod, lapozz
a 67-re.



31.

Ha mar megszerezted az ékkdvet a Kiklopsz szemé-
bél, a Varazslo elé tartod. Félelmetes tekintete meg-
valtozik, fajdalmat sugaroz. Nyilvanvaléan érzi az
ékké hatalmat. Hirtelen a szemei elfehérednek, arcki-
fejezése elgyengiil. Megné az 6nbizalmad, amint ra-
dobbensz, megnyerted az elsé igazi, komoly csatéat. 2
UGYESSEG pontot szereztél. Tedd az ékkévet a hati-
zsakodba, és hagyd el a szobat az északi ajton ke-
resztul. Lapozz a 90-re.

32.
Athajitod a sajtot a szoban a Patkanyok koz¢, és azok
tulekedni kezdenek érte. Tépik, marjdk egymast az
élelemért. A figyelmiket igy elterelve keresztilmész a
szoban, és kilépsz az északi falon Iév6 ajton. Lapozz
a 124-re. Jo szerencséd miatt adjal magadnak 2 Sze-
rencse pontot.

33.
Az alvo teremtmény riadtan felébred. Felugrik és rad
ront, de fegyvertelen. Kardoddal le tudnad gy6zni, de
éles fogai gonoszul villognak. Elmenekiilhetsz az aj-
ton keresztll - lapozz a 320-ra -, vagy megallsz, és
megkiizdesz a rad tamado Orkkal.
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Ha legy6zted a szdrnyet, elveheted a ladikat. Lapozz
a 147-re.



34.

Atvizsgalod a szerszamokat, amelyeket talaltal: egy
fakalapacs keményfa fejjel és egy szintiszta eziistbél
készult vésd. Megtarthatod barmelyiket, ha hajlandé
vagy jelenlegi felszerelésed egy darabjat itt hagyni
helyette. Ha igy dontesz, vezesd be a megfelel6 val-
tozadsokat a Felszerelési targyak rovataba. A zaj az
északi ajto felél egyre hangosabba valik, te felpat-
tansz, hogy kideritsd, mi az. Lapozz a 96-ra.

35.

Amint belépsz a szobaba, az ajté becsapodik mdgot-
ted. Ahogy becsukddik, egy kattanas és sziszegés
hallatszik. A mennyezet kdzepébdl gazsugar csap ki,
és a szobat fojtogatd kod lepi el. Belélegzed, és ko-
hogni kezdesz. Az ajtéra pillantasz, aztan a kulcsra.
Visszamész az ajtdéhoz, és gyorsan Elmenekilsz,
lapozz a 136-ra, vagy visszatartod lélegzeted, és el-
rohansz a kulcsért, lapozz a 361-re.







36.

Feltdérod a bezart ajtét, és émelyit6 bliz csapja meg az
orrodat. A szobaban a padlét csontok, rothadd né-
vényzet és nyalkas iszap fedi. Egy rongyokba burko-
[6zott, torzonborz haju 6regember rohan feléd rikol-
tozva. A szakalla hosszu és 8sz, kezében egy régi,
fabdl készilt széklabat Idbal. Lehet, hogy 6riilt, de az
is lehet, hogy ez valamiféle csapda! Ha rakialtasz, és
megprobalod lecsillapitani, lapozz a 263-ra; ha kardot
rantasz és nekitdmadsz, lapozz a 353-ra.

37.
Az utkeresztez6désnél allva elindulhatsz észak (la-
pozz a 366-ra), nyugat (lapozz a 11-re) vagy dél (la-
pozz a 277-re) felé.

38.

Kinyitod az ajtét, és rabukkansz a Farkasember élés-
kamrajara. Mindenféle csontok és rothadd huscafatok
hevernek szanaszét. A szag émelyits, de egy korsé-
ban ecetben eltett tojasokat taldlsz, ami szinte
inyencségnek mondhat6é. Ha magaddal viszed, két
étkezésre elegendd lesz, és az Elelmiszerkészlethez
plusz 2 pontot adhatsz hozza. Lapozz a 66-ra, és
tavozz a déli ajton at.

39.
Ellenfeled megddbbenve veszi észre, hogy eltiintél
eléle, de azért szeméhez emeli kezét, és pillantasaval
alaposan atkutatja a szobat. Erzi jelenlétedet, de nem
tudja megallapitani, pontosan hol vagy. Kihizod kar-
dod, és ratamadsz. Elrantja a fejét, és beleszimatol a
levegbbe. Tavolrdl kell megkizdened vele, mert ha



kezét rad teszi, lathatatlansagod mar nem jelent to-
vabb eldnyt.

Amig lathatatlan maradsz, 2 pontot adhatsz hozza
kockaval vetett Tamadoer6dhoz.

Minden sikeres tamadasod 3 pontnyit pusztit a Va-
razslo Eleterejébdl, mivel 6 nem lathat téged, és igy
nem tudja magat megfelel6en védeni.

Minden alkalommal, ha sebet ejt rajtad, dobj egy koc-
kaval. Ha a szam paratlan, ,atlagos sebesulés” ért, ha
sikertlt 6-ost dobnod, kivédted a csapast, és nem
sebesultél meg, ha 2-t vagy 4-et dobsz, csak 1 pont
ertéki sebesulés ért.

Elhatarozod, hogy megkuzdesz vele.

Varazslo UGYESSEG 11 ELETERO 18
Ha gydztél, lapozz a 396-ral

40.
A fllhasito zaj egyre erésebb és erésebb. A fajdalom
elviselhetetlen. Ugyességedet a gydtrelmek 1 ponttal
csOkkentik. A sotétben tapogatézva egy falat keresel.
Merre mész?
Nyugati irdnyba, lapozz a 355-re; északi iranyba, la-
pozz a 265-re, vagy keleti iranyba, lapozz a 181-re.




41,
O aztan valéban félelmetes ellenség. Egy hatalmas,
ordogien erés Wight (rossz szellem) az. A kiizdelem
elkezdédik:

Wight UGYESSEG 9 ELETERO 6

A kardoddal harcolsz. Ha mar sikerult sebet ejtened
rajta, lapozz a 310-re.

42,
Végul a folyos6 egy harmas elagazasba torkollik. Me-
hetsz nyugatnak, lapozz a 257-re, vagy keletnek, la-
pozz a 113-ra.

43.
Egy észak-dél iranyu elagazasnal vagy. Ha északnak
mész, lapozz a 354-re, ha dél felé, lapozz az 52-re.

44,
A csata utan leveg6ért kapkodsz, lellsz, hogy valam-
ennyire Osszeszedd magad, és végre befejezd az
evest, amit elkezdtél. Végll 6sszecsomagolod a hati-
zsakodat, és atgazolsz a folyon. Lapozz a 399-re.

45,
A sajt eltaldlja a portrét a falon, és lepattan rola. Go-
nosz kacagas hallatszik a falak mogil, és rajossz,
hogy a Varazslé gunyolddik veled. Ugy déntesz, hogy
az északi ajtén at elhagyod a szobat. Lapozz a 90-re.



46.
Egy rovid kelet-nyugat iranyu elagazasnal allsz, kelet
felé egy ajtd zarja el az utat. Nyugat felé néhany mé-
ter utén déli iranyba kanyarodik az ut. Ha atmész az
ajton, lapozz a 206-ra, ha a kanyar felé veszed utadat,
lapozz a 4-re.

47.
A folyd kdzepén a hid elkezd ide-oda hintazni, le akar
vetni magardl. Amint a korlatnak tamaszkodsz, az
azon nyomban eltoérik. Dobj egy kockaval! Ha 6-ost
dobsz, belezuhansz az alattad kavargé folydba, la-
pozz a 158-ra. Ha 1-t8l 5-ig dobsz, visszanyered
egyensulyodat, és tovabbhaladsz. Lapozz a 298-ra.

48.
Egy kelet-nyugat iranyu folyoson vagy. Ha keletre
indulsz, a kovetkez6 saroknal észak felé kell fordul-
nod. Ha erre indulsz, lapozz a 391-re, ha nyugatnak
mész, lapozz a 60-ra.

49.

Az ajté csikorogva nyilik a rozsdas sarokvasakon. A
szoba sotét, szemed lassan megszokja a félhomalyt,
amint becsukod magad mogott az ajtot. Csoszogod
hangot hallasz, de még miel6tt cselekedni tudndl, egy
a fejedre mért csapastol elveszited az eszméletedet.
2 ELETERO ponttal szegényebb lettél, lapozz a 122-
re.



50.

A leiit6tt teremtmény nagy zajjal a foldre zuhan. Atku-
tatod az 6ltdzetét, de nem talalsz mast, csak egy ki-
csiny zacskét a nyakaban. Ebben egy apré bronzkul-
csot, melybe a 9-es szamot nyomték. A kulcsot ma-
gaddal viheted, ha akarod. A barlangban semmi mas
érték nincs, igy hat tavozol, visszamész az elagazas-
hoz. Lapozz a 269-re.

51.

Felhajtod az Italt, és latod, amint a Troll arcan végigfut
a dobbenet. Kozeledik feléd, meg akar ragadni, de te
oldalt |épsz, mire 6 eredménytelenll a levegbbe mar-
kol. Kétségbeesetten csapkod, hogy a karmai kdzé
kaparintson, de te kdnnyedén el tudod kerdlni &t. Vé-
gul feladja a klUzdelmet, és visszatér a kamrajaba.
Epp idejében, mivel mar érzed, hogy kezdesz ujra
lathatova valni. Adj 2-t Szerencse pontjaidhoz! Me-
hetsz tovabb elére a folyosén észak felé. Lapozz a
287-re.

52.
A keletre vezetd folyosd végén egy észak-dél iranyu
elagazasnal allsz.
Mehetsz délnek, lapozz a 391-re.
Kereshetsz titkos atjarékat ugyanezen a déli aton,
lapozz a 362-re.
Vélaszthatod az északra mend utat, lapozz a 354-re.
Kutathatsz a titkos atjarok utan az északi uton, lapozz
a 234-re.
De tarthatsz keletnek is, lapozz a 291-re.



53.

Nekirontasz az ajtonak, és megprobalod valladdal
betaszitani. Dobj két kockaval! Ha a dobott szamok
dsszege UGYESSEG pontjaiddal azonos vagy annal
kevesebb, az ajtd kinyilik. Lapozz a 155-re. Ha a
szam nagyobb UGYESSEG pontjaidnal, az ajté meg-
remeg, de nem mozdul, te viszont fajdalmadban 6sz-
szegbrnyedsz, mert az ajté nagyon kemény. Elveszi-
tesz 1 ELETERO pontot, és menj tovabb a folyosén.
Lapozz a 300-ra.

54.
Egy észak-déli iranyu atjard északi végénél allsz egy
ajté elétt. Ha be akarsz menni rajta, lapozz a 179-re,
ha délnek indulsz, lapozz a 308-ra.

55.

Dobj két kockaval! Ha a dobott szamok 6sszege ke-
vesebb vagy egyenlé Szerencse pontjaiddal as keve-
sebb vagy egyenlé ELETERO pontjaiddal, akkor sike-
ral kitartanod és a tutajt atiranyitanod az északi partra.
Ne vonj le Szerencse pontjaidbol! Biztonsagosan
megérkezel, de amint kilépsz a partra, a tutaj elsodré-
dik, és atuszik a folyd déli partjara. Lapozz a 7-re.

Ha tdbbet dobtal Szerencse vagy/és ELETERO pont-
jaidnal, felborulsz a tutajjal, és kezdhetsz visszauszni
a déli partra. Lapozz a 166-ra.



56.
Amint kardod beleesik a vizbe, egy bugyborékolo
hang azt mondja: ,K6sz6ném!” Most mar csak egyet-
len dolgot tehetsz - le kell usznod a folyé sodraval
kelet felé. Beleveted magad a vizbe. Lapozz a 399-re.

57.

Amint belépsz a barlangba, hangos |épéseket hallasz
a hatad mogott. A 1épések erésen csikorognak a szik-
Ias talajon. Meglapulsz a bejarat mellett egy sziklaha-
sadékban. A lépések egyre hangosabbak, es egy
Orias Ogre-t pillantasz meg, amint belép a barlangba.
Mara magassaga is fenyegetd, nagyobb két méternél,
valami b&rbdl szabott szedett-vedett Oltdzéket visel.
Rettenetes fabunkot tart maganal. Valaszthatsz:
Megtdmadod, amint belép, lapozz a 16-ra.
Megprobalsz kisurranni a barlangbdl ugy, hogy ne
vegyen észre, lapozz a 2-re.

Megkisérled elvonni a figyelmét azzal, hogy valamit a
barlang tavoli sarkaba hajitasz, lapozz a 119-re.






58.

Ovatosan maszol tovabb az atjarén. Egy kis idé mul-
tan az Gt élesen északnak kanyarodik. A fordulonal
egy fatérzsbol késziilt tldke all, felette egy tabla ezzel
a felirattal: ,Faradt vandor, pihend itt ki magad!” Meg-
allhatsz, és elfogyaszthatod Elelmiszerkészleted egy
részét, lapozz a 15-re, vagy folytathatod utadat, la-
pozz a 367-re.

59.
Mar jo ideje nyugat felé haladsz, aztan az ut észak
felé tesz egy hajtlikanyart, majd egyenesen déli irany-
ba tart, végul egy haromiranyu elagazashoz ér, lapozz
a 150-re.

60.
Tovabbmész a folyosén, de hamar észreveszed, hogy
az ut nyugat felé hatalmas vasraccsal van lezarva.
Vissza kell menned oda, ahonnan jéttél, lapozz a 48-
ra.

61.
Amint épp atvizsgalod a barlangot, apré, rohand 1ép-
tek neszét hallod a hatad mogul. Megfordulsz, és
szemben taldlod magad az Orias Pok furcsa, fekete
alakjaval, ahogy épp feléd lopdédzik. A Pok teste leg-
alabb egy méter atméréjl, ugyhogy gyorsan kardot
rantasz.
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Ha gy6ztél a kuzdelem soran, lapozz a 29-re. Két

Fordulé utan Elmenekilhetsz az atjaron keresztil,
ahonnan egy elagazashoz érsz. Lapozz a 375-re.



62.
Folytatod az utadat kelet felé. Vagy harminc méter
megtétele utan az ut délnek kanyarodik. Kdveted a
kanyarulatot, s végul egy hatalmas pancélozott ajté
allja utadat. Ha ki akarod nyitni, lapozz a 6-ra, ha in-
kabb visszamész a folyosora, akkor bujj at a szlk
hasadékon, és lapozz a 89-re.

63.
Ahogy haladsz elére, észreveszed, hogy a folyoso
egyre szlikebb, egyre keskenyebb lesz. Egyszer csak
megallsz, és abban a pillanatban mély, zengé kaca-
gas harsan fel koérulétted. Ha tovabbmész, lapozz a
281-re, ha visszafordulsz, lapozz a 10-re.

64.
A Ghoul vidaman koriltancolja a testedet, majd a
féldon heverék mellé fektet. Hasra fordit, és fogait a
hatsé feledbe mélyeszti. Ritkan kap taplalékul friss
hust.
Kalandod itt véget ért.

65.

Amint ratdmadsz az Ork Toérzsféndkre, szolgaja felra-
gad egy nehéz fabunkot, és beleveti magat a vereke-
désbe. De legnagyobb megddbbenésedre rad tamad!
A halatlan, hitvany féreg!

Latva ezt, visszamenekllhetsz a folyosora, lapozz a
293-ra, vagy folytathatod a kiizdelmet, lapozz a 372-
re. Ha a Menekulés mellett dontesz, vond le a szoka-
sos buntetépontokat!



66.
Az ajto kinyilik, és egy olyan uton talalod magad, mely
Ujra visszavezet a folydpartra. Tehat ismét a folyonal
vagy. Ha megprdébélkozol atjutni azon az ajtéon, mely a
kébdl faragott arc kozepén nyilik, lapozz a 104-re, ha
elindulsz lefelé azon az uton, amely a parton halad
kelet felé, lapozz a 99-re.

67.
Meghuzod a kotelet, erre kinyilik egy csapdajtd, és
lathatova tesz egy utat, amely az észak-déli folyoso-
hoz vezet. Ha visszafordulsz a keresztuthoz, lapozz a
267-re, ha atmész a titkos ajton, lapozz a 177-re.

68.

A két Goblin kinzomester egymasra pillant, majd rad
néz. Valamit karattyolnak egymas kozott, mutatjak
neked, hogy varj egy kicsit, mig 6k elmennek a kovet-
kez6 Torpéért, akire még nagyobb kinzas var. Eltin-
nek a szobabdl, és te levagod koteleirél a Torpét, aki,
mint sejtetted, mar meghalt. Ugy déntesz, legjobb, ha
tavozol, és folytatod utadat észak felé, felfelé. Lapozz
a 303-ra.

69.
Az atjarotol nem messze a folyosé észak felé kanya-
rodik, és te egészen addig mész igy, amig egy Ujabb
keresztez6déshez nem érsz. Ennél az elagazasnal
egy sziklaba vésett nyilat veszel észre, amely észak
felé mutat, s elhatarozod, megprébalkozol ezzel az
irdnnyal. Lapozz a 244-re.






70.
Kdveted a nagy macskakovekkel bontott folyosot ke-
letnek, azutan északnak, majd Ujra keletnek, végll
északnak fordulsz, mig végre egy elagazashoz érsz.
Lapozz a 267-re.

71.

Jobbra egy benyilo van az észak felé vezetd uton.
Ovatosan megkdzelited a sarkon lévé Orhelyet, bele-
sel, és egy kilonds, Goblin-szerl teremtményt pillan-
tasz meg. amint bérruhgjaban 6rhelyén szunyokal.
Megprobalsz labujjhegyen elsurranni mellette. Tedd
probara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, nem ébred
fel, hangosan horkol tovabbra is, lapozz a 301-re. Ha
balszerencsés vagy, a kdvetkezd |épésnél valami
megcsikordul a talpad alatt, és az 6r szemei felpat-
tannak, lapozz a 248-ra.

72.
Most mar Uj pancélzatod is van, a tieddel nagyjabdl
egyenértéki. Dontsd el, hogy a ketté kozul melyiket
tartod meg, a masikat dobd el, és lapozz a 319-re!

73.
Az Ut elbtted északi iranyba halad. A sziklas talaj kezd
homokossa valni, mig végul vastag homokrétegen
lépdelsz. Eszreveszed, hogy az ut egyre szélesedik,
és el6tted egy folyd zugasat hallod. Addig gyalogolsz,
mig egy hatalmas barlangban taldlod magad, amin
egy folyé hdmpdlyog keresztil. Lapozz a 218-ra.



74.
Tedd probara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, meg
tudod torni a rad szegez6dd tekintetet, és felkészilsz
a tamadasra, lapozz a 279-re. Ha balszerencsés
vagy, a hatalma ala kerllsz, és a parancsara eldobod
a kardodat, lapozz a 118-ra.

75.

Visszallsz, és pihensz egy kicsit a kimerité kizdelem
utan. Elfogyaszthatod Elelmiszerkészleted egy részét
is itt. Letéped az ékkdvet a mozdulatlan szoborrél. J6
sulyos, legalabb 6tven aranyat ér. Beleteszed a hati-
zsakodba. Amint atkutatod a szobat és a szobrot,
észreveszed, hogy mellvértjének egyik darabja 16tydg.
Elforditod, és egy kicsiny kulcsot talalsz benne. Meg-
vizsgalod, és észreveszed, hogy egy szam, a 111-es
van rajta. Elmosolyodsz, a kulcsot is az ékké mellé
teszed a hatizsakba. Visszaindulsz az elagazashoz.
Minthogy igazan értékes leletre bukkantal, adj 3-at
Szerencse pontjaidhoz, és lapozz a 93-ra!

76.
Ujabb eldgazashoz érkeztél. Egy nyil a falon északi
iranyba mutat, és te ugy dontesz, koveted. Lapozz a
244-re.

77.

Néhany métert haladsz felfelé az atjaron, és egy el-
agazashoz érkezel, ahol keleti és nyugati irdnyba
egyarant fordulhatsz. Az északi fal sziklai k6zo6tt van
egy kis beszogellés, lepihenhetsz, és elfogyaszthatod
Elelmiszerkészleted egy részét anélkiil, hogy barki
észrevenne. Ha enni akarsz, egyél. Utana elindul-
hatsz keletnek, lapozz a 345-re, vagy nyugatnak, la-
pozz a 18-ra.



78.
Az Ut egy sarokvasakon fiigg6é tomor faajtonal ér vé-
get. Ennél hallgatézva furcsa mormogast és konyhai
edények zorgéseét hallod. Egy biztos: az ajt6 mogott
tébben vannak. Ha be akarsz nyitni, lapozz a 159-re,
ha inkabb visszafordulsz, lapozz a 237-re.

79.
A folyoso elétted zsakutcaba torkollik. Megprobalhatsz
titkos atjarokat keresni, lapozz a 137-re, de vissza is
mehetsz az eldgazashoz, lapozz a 267-re.

80.
A kulcs pontosan beleillik a zarba, és nyitja az ajtot.
Egy hatalmas csénaktaroléban talalod magad. Kulon-
féle csénakok félig vagy teljesen elkésziilve hevernek
koros-koral. A mogotted 1évd ajtdon kival van még egy
bejarat az északi falban. Amint belépsz, a Csontvazak
abbahagyjak munkajukat, felemelik csontos nyakukon
Ul6 fejuket, és rad tekintenek. Fapalldkat és kalapa-
csokat kapnak fel, és feléd nyomulnak. Osszesen
6ten vannak. Mit csinalsz?
Idegesen mosolyogva visszahatralsz a folyoséra?
Lapozz a 129-re.
Azt mondod, hogy csonakot vasarolni jottél? Lapozz a
123-ra.
Azt allitod, te vagy az uj f6nokulk, és visszaparancso-
lod 6ket munkajukhoz? Lapozz a 195-re.
Kirantod kardod, és felkésziilsz a kizdelemre? La-
pozz a 140-re.

81.
Zaj riaszt fel, és arra int, hogy siirgésen hagyd el a
szobat. Az északi ajtbhoz mész, hogy megvizsgaljad.
Lapozz a 205-re.






82.

Az ajté kinyilik, és egy kicsi, bidds odu tarul a sze-
med elé. A szoba kdzepén egy roskatag faasztal éli,
rajta égé gyertya, alatta egy kicsi faladika. A szoba
egyik tavoli sarkdban egy szalmamatracon egy ala-
csony, zOmok, csunya bibircsékos arcu teremtmény
alszik. Ugyanabbdl a fajtabdl valo, akit alva talaltal az
6rhelyen. Nyilvan 6 az éjszakai szolgédlatban lévé ér.
Ha visszatérsz a folyosoéra, és haladsz tovabb észak
felé, lapozz a 208-ra. Ha bekuszol a szobaba, és
megprobalod megszerezni a ladikat, anélkil hogy
felébresztenéd 6rzéjét - Tedd prébara Szerencséd!
Ha szerencsés vagy, nem ébred fel, lapozz a 147-re.
Ha balszerencsés vagy, lapozz a 33-ra!

83.
Tedd probara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, ki
tudsz jutni az északi ajtén keresztul - lapozz a 360-ra,
ha balszerencséd volt, lapozz a 154-re!

84.

Az ajtd egy kicsi, kényelmesen berendezett szobaba
nyilik. Egy asztal, néhany szék és egy egész falat
betdlté kdnyvespolc van benne. Az asztal mellett egy
hosszl 6sz szakallu 6regember Ul. Véallan egy kicsi
szarnyas allat kuporog, nem nagyobb hat centiméter-
nél. Két karja és két laba van, a bére hamuszurke.
Eles, pici fehér fogai vannak, szarnyait dsszefonja a
hata mogott. Az Oreg nem szdl semmit, amikor be-
épsz az ajton, de azutan int, hogy Uljél le az asztal-
hoz. Két apro, fehér targyat dobal a kezei kézott. Mit
csinalsz?



Lelilsz, ahogy mutatta? Lapozz a 204-re.

Otthagyod a szobat, és visszafordulsz az elagazas-
hoz? Lapozz a 280-ra.

Kirantod a kardod, és megrohamozod? Lapozz a 377-
re.

85.
Keresztuthoz érkeztél.
Ha északnak mész, lapozz a 106-ra.
Ha délnek mész, lapozz a 373-ra.
Ha keletnek mész, lapozz a 318-ra.
Ha nyugatnak mész, lapozz az 59-re.

86.
Egy hatalmas éllkapocs tarul ki el6tted. Mérete alap-
jan Krokodil az, ami felé Uszol. A bestia hatalmasat
csap a farkaval, és feléd siklik. Két Forduléban kell
megklizdened vele.
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Mar korabban észrevetted, hogy nem messze tdletek
kavarog, buzog a viz. Most ez az 6rvénylés kdzeledni
kezd felétek. A szemed sarkabdl latod csak ezt, és
hataroznod kell, mitévd légy. Ha ugy érzed, a Krokodil
mar a végeét jarja, és folytatni akarod a harcot, kizdj
tovabb. Ha gydztél, lapozz a 259-re! Maskuldnben
tovabbra is le kell kotndd a bestia figyelmét, és csak
az a halvany reményed marad, hogy az orvénylést
okoz¢ titokzatos lény segiteni fog rajtad valamiképp.
Csapj 0ssze még egy Forduléban a Krokodillal, és
lapozz a 350-re!



87.
Visszaérkeztél az eldgazashoz, és ez alkalommal
északi iranyba indulsz. Lapozz a 262-re.

88.

Ujabb kicsiny kamraba lépsz be, amelynek kézepén
egy szokdkut van. A szokékut maga nem tul kilénle-
ges, egy kis kébdl faragott hal, melynek a szajabdl
vizsugar spriccel. Fabdl készult lapocska 16g rajta,
egy Uzenettel, amit a Goblinok nyelvén irtak, és ame-
lyen te alig-alig beszélsz. Az elsd szt nem is érted,
utdna meg csak ennyi olvashato: ... nem sz... inni”.
De te rettenetesen megszomjaztal. Ha iszol a vizbdl,
lapozz a 216-ra, ha nem iszol, és tavozol a kamrabdl
az északi falon 1évé ajton at, lapozz a 384-re.

89.
Atmaszol a nyilason, és egy lefelé vezetd szlk lép-
cs@sor tetejénél talalod magad. Ovatosan leeresz-
kedsz a lépcsékon. Lapozz a 286-ra.

90.

Az ajté egy keskeny alagutba vezet, amely északi
irAnyba halad. Néhany méter utan az ut elébb kelet-
nek, utana északnak kanyarodik. A masodik kanyar-
nal egy kis bemélyedés van a sziklafalon. Megfelel6
buvohelynek latszik, az egyik szikla még kényelmes
lléssel is szolgal. It elfogyaszthatod Elelmiszerkész-
leted egy részét. Pihenés utan haladj tovabb észak
felé. Lapozz a 253-ra.



91.

Ha szerencsés vagy, nem derdl ki, hogy csaltal. Tedd
probara Szerencséd - kedvezé esetben elmehetsz a
zsakmanyoddal. Dobj két kockaval, hogy megtudd,
mennyi aranyat nyertél. Jegyezd fel a nyereményt a
Kalandlapra, és lapozz a 131-re!

Ha balszerencsés vagy, a négy ToOrpe észreveszi,
amint a kartyapakli aljardl osztasz, felkapjak a szék
mdgé tamasztott bardjukat, és rad rontanak. Lapozz a
20-ra.

= R

92.
Visszaértél a folyoson az elagazashoz. Balra nézel,
hogy meglasd a tavoli homalyba vesz§ barlangbejara-
tot, és egyenesen tovabbmész. Lapozz a 71-re.

93.
Visszajutottal a keresztez6déshez, és ez alkalommal
északi iranyba indulsz. Lapozz a 8-ra.

94.
Mész tovabb a folyoson, amely egyenesen délnek
tart, azutan nyugatnak kanyarodik. Néhany méter utan
egy harmas eldgazashoz érkezel. Ha utkdzben meg-
probalkozol titkos atjarok keresésével, lapozz a 260-
ra, ha egyenesen a keresztezédés felé haladsz, la-
pozz a 329-re.



95.

A fegyverek kozoétt semmi figyelemre méltét nem ta-
lalsz, val6jaban egyik sem latszik jobbnak a kardod-
nal. Amint kutatsz a tdrmelékek kdzott, északi iranybol
tompa puffanast hallasz, melyet egy olyan sikoly ko-
vet, hogy a hideg végigszalad t6le a hatadon. Az
északi ajtéhoz rohansz, hogy kideritsd, mi az. Lapozz
a 205-re.

96.

Az ajté egy rovid, talan tizendt méter hosszu folyosora
nyilik. Mindkét végén egy-egy ajté van. Rajossz, mi is
volt a zaj. Ujabb Csontvazak érkeznek. Karddal a
kezében négy Csontvaz rohan feléd. Ugy tlinik, még
nem vettek észre, s te megpillantasz egy kis bemé-
lyedést a falban, mely remek buvohelynek latszik.
Megprobalsz elrejtézni. Lapozz a 374-re.
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97.
Lépj be - hiv egy hang belllrdl, s te besétalsz egy
kicsi szobaba, melynek butorzatan (egy asztal, egy
szék, polcok, szekrények stb.) latszik, hogy valaha
jobb napokat is lattak. Tanyérok, talak, csészék és
Oreg koényvek szazai téltik meg a polcokat. Az egész
rendetlenség kdzepén egy Oregember Uldogél, pisz-
kos halokontosben, elbre-hatra hintazik egy hinta-
székben, mikdzben vidaman dinnydg valamit maga-
ban. Végigmér, de latszik rajta, tokéletesen meg van
békélve a vilaggal. Rad kdszon: - J6 napot! Mit csi-
nalsz?
Megallsz elbeszélgetni az 6reggel? Lapozz a 334-re.
Kardot rantasz, és ratamadsz? Lapozz a 247-re.
Ugy déntesz, nem vesztegeted ra az idédet, ottha-
gyod, és mész tovabb észak felé? Lapozz a 292-re.

98.

Amint bekuszol a szobaba, egy hang doérren rad: -
Légy udvozolve, bajnok! Mar vartam rad.

Megallsz, koriinézel és feltapaszkodsz. A kis 6reg-
ember teljesen megvaéltozott. Mar nem olyan oreg,
egyaltalan nem &sz, és tiszteletet parancsolé magas-
sagura nétt. A szeme alnok és fekete, tekintete ko-
nyortelen. Lapozz a 358-ra.

99.
Az ut tovabbhalad kelet felé. Valamivel el6tted egy
erésnek latszo ajto zarja le a folyosét. Odalépsz, hogy
megvizsgald. Lapozz a 383-ra.



100.

Tétovazas nélkil beleegyeznek, hogy beszallj a jaték-
ba. Amint kartyaztok és beszélgettek, egészen felol-
dodnak, végul mindannyian nagyokat nevettek, mi-
kdzben az egyik torténet kdveti a masikat.

Teljesen artalmatlannak latszanak. Ha tisztességesen
akarsz jatszani, lapozz a 346-ra, ha megprébalsz
csalni, lapozz a 91-re.

101.
Szerencsés hajitasod varatlanul éri a Vampirt, aki
sikoltozik fajdalmaban, ahogy a factvek atveri a szi-
vét. Odaugrasz, és még mélyebbre nyomod testébe a
cOveket. Haldlsikolya egyre gyengul, élettelen teste a
foldre omlik. Lapozz a 327-re.

102.
Az ajto kinyilik, nem volt bezarva. Az elétted 1évé he-
lyiség egy kis kinzokamranak latszik, a falakon kérben
kilonféle kinzéeszkdzok lognak. A kamra kdzepén két
apro, pupos hatu teremtmény pokoli médon kinoz egy
Torpét, akit a csukloinal fogva egy, a mennyezetbdl
kiallé horogra akasztottak. A két pupos gonoszul dof-
kddi, szurkalja kardjaval a Torpét. Az aldozat még egy
utolsét sikit, majd elhallgat, szemei lecsukddnak. Kin-
z6i elégedetlentl morognak, és mérgesen rad pillan-
tanak, mintha a te hibad lenne, hogy a Toérpe kiszen-
vedett. Gyorsan kell cselekedned. Mit teszel?
Hirtelen becsapod az ajtét, és folytatod utadat a folyo-
s6n? Lapozz a 303-ra.
Kardot rantasz, és megkiizdesz velik? Lapozz a 19-
re.
A Torpéhez lépsz, és kardoddal te is beledofsz a tes-
tébe, mikdzben, hogy becsapd a pupos kinzémeste-
reket, gonoszul felkacagsz? Lapozz a 68-ra.



103.
Erzed, amint egy k6 megmozdul, és mogétte egy fo-
gantyut talalsz. Ha meghuzod a kart, lapozz a 252-re,
ha inkabb visszamész a keresztuthoz, lapozz a 359-
re.

104.
Egy rovid, szlk atjaroban taldlod magad, észak felé
egy ajté van el6tted. Prébalkozz meg vele. Lapozz a
49-re.

105.
Atkutatod a hatizsakodat. Mi is van benne? Megpro-
balhatod felhasznalni a kdvetkezd targyakat, de csak
akkor, ha szerepelnek Felszerelési Targyaid k6zott.

A Léthatatlanség Itala. Lapozz a 39-re.

A Kiklopsz Szeme. Lapozz a 382-re.
Egy darab sajt. Lapozz a 368-ra.
Egy ij ezstnyillal. Lapozz a 194-re.

Egy Y alaku fapalcika. Lapozz a 215-re.
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106.
A folyosd mar j6 ideje észak felé halad. Ha akarod,
megpihenhetsz Utkdzben, s elfogyaszthatod Elelmi-
szerkészleted egy adagjat. Az ut késébb nyugatra
kanyarodik és szlkullni kezd. Egy kis sziklaboltivhez
érsz, le kell goérnyedned, hogy atférj alatta. A boltiv
masik oldalan megallsz, és korulnézel. Hatalmas bar-
langba jutottal, a vége tavoli homalyba vész. A bar-
lang egy részét természetes fény vilagitia meg, mely
egy, a tetején lévd lyukon sugarzik be. Semerre sem
latsz kijaratot.
Amint kérulvilagitasz lampasoddal, morajlast hallasz.
Fako fény parazslik fel a sotétségben. Hirtelen egy
langcsova csap fel a barlang mélyébdl, hajszalnyira
kerll el téged, és leperzseli a falon burjanzé mohakat.
Foldre veted magad, és felpillantasz. Egy hatalmas
Sarkany oson a sotétségbdl feléd. Orrcimpaibdl fist
gomolyog. Pikkelyes vOrds bére olajosan fénylik. A
bestia lehet vagy tizen6t méter hosszu! Hogyan aka-
rod megtamadni a Sarkanyt?
Kardot rantasz, és felkésziilsz a tamadasra? Lapozz a
152-re.
Hirtelen végiggondolod, mi mast is tehetnél a Sarkany
ellen? Lapozz a 126-ra.

107.

Labujjhegyen végiglopddzol a szoban, aztan fel egy
szlik lépcsdn. Ez egy folyosora vezet. Na, ezt kdny-
nyen megusztam! - gondolod, majd tdprengeni kez-
desz, nem lett volna-e érdemes atkutatni a testeket.
Visszamehetsz, hogy ezt megtedd - kezdd a harma-
dikkal -, lapozz a 148-ra, de tovabb is indulhatsz, la-
pozz a 197-re.



108.

Amikor a labad hozzaér az elsé kéz formaju csempé-
hez, érzed, hogy a bokadat szinte satuba szoritottak,
s ahogy letekintesz, megpillantasz egy kisértetiesen
fehér kezet, amely megmarkolta a labad. Kiizdesz,
hogy visszanyerjed egyensulyodat, eréfeszitésedet
végul is siker koronazza. Legnagyobb rémiuletedre a
padlon rengeteg kéz formaju csempe van. Az ajtéhoz
vezetd uton a padlobdl mindendtt szellemkezek nyul-
nak feléd, kapkodnak a leveg6be. Kardot rantasz, és
a kezekre sujtasz. Vivd meg a csatadat!

Kéz UGYESSEG 6 ELETERO 4

Ha nyertél, lapozz a 185-re!

109.
Sima, izetlen folyadék, de amint iszod, szinte izzani
kezdesz téle. Fantasztikusan jél érzed magad, s koz-
ben mintha egy kicsit becsipnél. Onbizalmad megné,
kimerUltséged pedig eltlinik. Az lGveg Szentelt Vizet
tartalmaz, melyet Kaynlesh-Ma f6pap aldott meg.
Visszaallitotta Eleterédet, majdnem teljesen. ELET-
ERO pontjaidat néveld meg annyival, hogy kezdeti
ELETERO pontszamodnal 2-vel legyen kevesebb.
(Ha jelenlegi pontszamod ennél magasabb, hagyd
ugy, hisz igy is elég erés vagy
Adj mostani UGYESSEG pontjaidhoz annyit, hogy a
kezdetinél csak 1 ponttal legyen kevesebb. Ezért az
igazan szerencsés leletért Szerencse pontjaidhoz is
hozzaadhatsz 4-et.



Ha mar elolvastad a pergament, vagy az egyaltalan
nem érdekel, elhagyhatod a szobat északi iranyban,
lapozz a 120-ra, ha még nem lattad, és meg akarod
vizsgalni, lapozz a 212-re.

110.
8 aranypénzzel lettél gazdagabb. Tovabbi 2 aranyat
taldlsz a csizmakban, amelyeket végszikségre tett
félre. Lapozz a 319-re! Az aranyakat jegyezd fel a
Kalandlapon!

111.
Nem tudod megbékiteni. Amint szorongva atvagsz a
szoban, odakialt a kutydjanak. Lapozz a 249-re.

112.
Semmit sem latsz a szobaban, ami a kiizdelem soran
a hasznodra lehetne. Mit teszel?
Kirantod a kardodat, és fogcsikorgatva tamadasba
lendllsz? Lapozz a 142-re.
Atkutatod a hatizsakodat valami hasznalhat6 fegyve-
rért? Lapozz a 105-re.

113.
A folyoso Ujabb elagazashoz érkezett. Mehetsz észak
felé, lapozz a 285-re, vagy folytathatod utadat kelet-
nek, lapozz a 78-ra.

114.
Az Ut dél felé halad, azutan keletnek fordul, végul egy
keresztez6désnél véget ér. Lapozz a 359-re.



115.
A két szegény 6rddg, akiknek a holtteste a Idbad el6tt
hever, szinte megkodnnyebbultnek latszik, hogy lete-
hette végre az élet terhét. Amint letekintesz rajuk, ugy
érzed, nem te vagy az egyetlen, aki tud a halalukrél.
KorlInézel a szobaban, és ha akarod:
Megvizsgalhatod a szerteszét heverdé fegyvereket.
Lapozz a 95-re.
Odamész az északkeleti sarokban hever6 holttesthez.
Lapozz a 313-ra.
Atvizsgalod a hordodkat. Lapozz a 330-ra.

116.
Két részeg Orkkal nézel szembe. Belépéseddel nyil-
vanvaldan felriasztottad 6ket, s amilyen gyorsan csak
tudnak, a fegyverik utan kapnak. Egymas utan kell
rajuk tamadnod. Amikor kockavetéssel meghatarozod
Tamadderddet, részegségik miatt minden Forduldban
hozzaadhatsz 1-1 pontot a dobott szamhoz.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Ork 5 4
Masodik Ork 5 5

Ha gy6ztél a kiizdelemben, lapozz a 378-ra, ha koz-
ben el akarsz menekdilni, lapozz a 42-re.

117.
Egy kelet-nyugat iranyu atjaroban vagy. Ha keletnek
fordulsz, lapozz a 354-re, ha inkabb nyugatnak mész,
lapozz a 308-ra.



118.
Ahogy megkdzelited, felemelkedik koporsojabdl, szét-
nyitja kdpenyét, és alavon. Eleted utolsé emlékeként
éles fajdalom hasit beléd, amint hegyes fogait a nya-
kadba mélyeszti.
Soha nem lett volna szabad a Vampir szemébe néz-
ned...

119.
Kinyitod a haldézsakodat, és atkutatod, hatha talalsz
valamit, amit atdobhatsz a barlang tulsé oldalara.
Nézd végig a Felszerelési Targyaidat, valassz ki va-
lamit kozuluk, amit atdobsz, és huzd ki a listarél. Ha
mas nincs, egy aranypénzt kell athajitanod. Atdobod a
kivalasztott targyat, ami nagyot csattanva foldet ér. Az
Ogre a zaj felé pillant, majd odamegy és kérulnéz.
Kbzben ki tudsz maszni, le a folyosora, vissza az el-
agazashoz. Lapozz a 269-re.

120.
Elhagyod a termet, lesétalsz egy rovid szakaszon,
odaérsz egy felfelé kanyarodd lépcs6hdz. Megma-
szod a |épcsbket, és egy atjaréhoz érkezel. Lapozz a
197-re.

121.
A folyosé néhany méteren keresztill keletnek tart,
azutan délnek kanyarodik, majd ujra keletnek, és hir-
telen véget ér. Ha atvizsgdlod a zsakutcat, ahova
kerultél, lapozz a 103-ra, ha visszamész az elagazas-
hoz, lapozz a 359-re.






122.

Fajdalomtdl Iiktetd fejjel térsz magadhoz, és koriiné-
zel. A szoba korilbelll nyolc négyzetméteres, déli és
északi oldalan egy-egy ajté van. A szoba délnyugati
sarkaban heversz. A szoba kdzepén négy férfi all
mozdulatlanul. Legalabbis férfiaknak tlnnek. Borik
z6ldesszirke. Ruhdjuk cafatokra tépve log, és mind-
nyajan kifejezéstelen arccal a mennyezetet bamuljak.
Az els6 egy dorongot, a masodik egy kaszat, a har-
madik egy bardot, a negyedik egy csakanyt tart a
kezében. Egyaltalan nem vesznek tudomast rélad.

A szobaban kords-koril kilonféle mezei munkahoz
hasznalatos szerszam (vasvillak, cséphadarok, kihe-
gyezett karok stb.), egy-két pajzs és néhany hordoé
taldlhat6. Az északkeleti sarokban egy emberi test
hever, egyik kezében kard, a masikban pajzs. Megta-
pogatod a fejedet, sebeket keresve, de rajossz, egyet-
len sebbdl sem vérzel. De amint a kezedet megmoz-
ditod, a szoba kdzepén élldogalé kuldnds teremtmé-
nyek feléd forditjak a tekintetliket. Mit teszel?

Megproébalsz beszélni vellik? Lapozz a 268-ra.

Talpra ugrasz, és kardoddal rajuk tamadsz? Lapozz a
282-re.

Kldszva menekiilsz a déli ajtéon keresztiil? Lapozz a
13-ra.

123.

Elhiszik-e neked, hogy valéban csonakot akarsz vasa-
rolni? A Csontvazak meglehetdésen egyiigylek, ugy-
hogy dobj egy kockaval. Ha 1-et, 2-t vagy 3-at dobsz,
hisznek neked, és mindannyian kirohannak az északi
ajton keresztil, egyedil hagyva téged a Csénakhaz-
ban. Adj 2-t a Szerencse pontjaidhoz, és lapozz a
184-re!



Ha 4-et vagy 5-6t dobsz, az azt jelenti, nem bizonyo-
sak a dologban. Maguk kozill kettét elkildenek (az
északi ajton at tavoznak), de a masik harom kezdetle-
ges fegyverével a kezében éberen figyel. Lapozz a
164-re.

Ha 6-ost dobsz, az azt jelenti, egyaltalan nem hisznek
neked, és egyre kozelednek feléd. Lapozz a 140-re.

124.
Az ajtd egy széles folyosoéra nyilik, amelyet kbvetve
nemsokara egy elagazashoz érsz. Innen mehetsz
északnak, lapozz a 138-ra, vagy keletnek, lapozz a
76-ra.

125.
Felemeled a kotelet. Egyszeri, kd6zdnséges kotélnek
latszik. Ugy tlinik, még hasznat veheted. Kinyitod a
hatizsakodat, hogy betedd, amikor hirtelen életre kel a
kezedben. Felfelé kigyézik a karodon, megproébal
ratekeredni a nyakadra. lgyekszel elvagni a kardod-
dal, mielétt raszorulna a gégédre. Tedd probara Sze-
rencséd! Ha szerencsés vagy, el tudod vagni a kote-
let, amely a foldre hullik. Ha balszerencsés vagy, a
hurok megszorul a nyakadon, 1 ELETERO pontot
elveszitesz. Ujra meg Ujra Tedd probara Szerencséd,
probald meg ismét elvagni a kotelet, ha nem sikerdl,
probalkozz ujra és ujra. Valahanyszor kudarcot val-
lasz, elveszitesz 1 ELETERO és 1 Szerencse pontot.
Ha végul legy6zdd a kotelet, tovabbmehetsz az északi
ajtén keresztul. Lapoz a 73-ra.



126.
.Farrigo Di Maggio” neve jelent valamit a szamodra?
Mert ha nem, meg kell kiizdened a Sarkannyal, lapozz
a 152-re. Ha igen, lapozz a 26-ra!

127.

Nem veszi félvallrol fenyegetéseidet. Amint alkudoz-
tok, egyre mérgesebb lesz, észreveszed, hogy kezd
atalakulni. Szemed elétt egyenesedik fel, és egész
testi mivoltdban néni kezd. Az arcan és a karjan néni
kezd a szér. Fogai élessé és hegyessé valnak. Gyor-
san kell dontened. Ha felkinalsz neki 6t aranyat, hogy
lecsillapitsd, lapozz a 272-re, ha felkészllsz a tama-
dasra, lapozz a 188-ra.

128.
Mélységes, morajlé hangot hallasz, és a féld megre-
meg a labad alatt. A vasracs hangosan csikorogva
lassan felemelkedik. Most mar atmehetsz az elaga-
zashoz. Ha nyugatnak indulsz, lapozz a 210-re, ha
inkabb keletnek fordulsz, lapozz az 58-ra.




129.
Vissza jutottal a folyopartra, és ligy dontesz, megpro-
balkozol az ajtéval, mely a sziklabdl faragott arc kdze-
pén nyilik. Lapozz a 104-re.

= R

130.

Az Oreg megkérdezi, mennyi legyen a tét. Fogad-
hatsz egy és husz arany kozotti 6sszegben (de nem
jatszhatsz tébbel, mint amennyi tényleg van nalad).
Odaldki neked a fehér kockakat, amikkel jatszadozott,
és felszdlit, hogy dobj. Dobj mindkét kockaval, el6szor
magadnak, azutan az Oregnek. Ha a te Osszeged
nagyobb. mint az 6vé, elnyerted a tétet, Ha az 6vé a
magasabb, vesztettél. Folytathatod a jatékot egészen
addig, mig van nalad aranypénz, majd az ajton ke-
resztul visszamehetsz az elagazashoz. Ha nyertél, adj
2 pontot Ugyesség, ELETERO és Szerencse pontja-
idhoz. Lapozz a 280-ra.

131.
Kilonféle dolgokrdl beszélgettek, és ugy tlinik, igye-
keznek nagyon baratsagosak lenni veled. Maganyo-
san élnek a labirintusban a sok gonosz teremtmény
kdzott, és orulnek, ha olyan valakivel beszélgethet-
nek, aki a torvényes kulvilagbol érkezik. Kozlik, hogy
Zagor Utvesztéjében vagy, és az egyetlen kiut, ha
tovabbmész, egyre mélyebbre a Labirintusban. Azt
mondjak, a legbiztosabb ut, amint elhagyod a szobat,



ha jobbra fordulsz, azutan megint jobbra, balra, az-
utan egyenesen, azutan... Es itt egy kicsit elbizonyta-
lanodva bevalljak, hogy nem teljesen biztosak a do-
logban. )

Ha akarod, elfogyaszthatsz itt egy adagnyit Elelmi-
szerkészletedbdl, de ebben az esetben meg kell osz-
tanod veluk taplélékodat, és igy a szokasos ELET-
ERO pontoknak csak a felét kapod. Végiil elkdszénsz
télik, és tavozol. Lapozz a 291-re.

132.
Egyszer(, fabol készitett pajzs. Ha akarod, megtartha-
tod, ha nem, dobd el. Lapozz a 319-re.

133.

Egy észak-dél iranyu folyoson vagy, amely zsakutca-
ban végzédik. Epp a sziklafalat tanulmanyozod, hogy
van-e rajta valami érdekes, amikor egy meglazult
szikladarab felllrél a fejedre zuhan. Bar az ités nem
volt kildondsebben erés, érzed, hogy szédulsz. Igyek-
szel az 6ntudatodnal maradni, de képtelen vagy ra. A
féldre zuhansz. Amikor kinyitod a szemedet, egy el-
agazasnal taldlod magad. Lapozz az 52-re.







134.
A szoba lakatlan, és ugy tlnik, nincs masik kijarata. A
padl6é kdzepén egy asztal all, rajta két sisak hever. Az
egyik bronzbdl van, a masik vasbdl. Mindkettd kordl-
belil a te méreted. Felprébalod, vagy inkabb nem
vallalod a kockazatot?

Felprébalod a bronzsisakot?  Lapozz a 202-re.
Felprébalod a vassisakot? Lapozz a 325-re.
Visszatérsz az elagazashoz? Lapozz a 87-re.

135.

A Wight (rossz szellem) a szoba sarkaban roskad
Ossze. Odamész az asztalhoz, és kinyitod a ladikat.
Tizennyolc aranypénz van benne. Magaddal viheted,
ha akarod, de vezesd ra a Kalandlapra. Adj 2-t Sze-
rencse pontjaidhoz, mivel legy6zted ezt a teremt-
ményt is. Pihenj egy kicsit, és egyél valamit. Ha ké-
szen vagy, az északi ajton keresztlul elhagyhatod a
szobat. Lapozz a 360-ra.

136.
Odaérsz az ajtéhoz, megbirkézol a zarral, és kitarod
az ajtot. Felkialtasz, becsapod magad mogott, és na-
gyokat lélegezve visszafordulsz az elagazashoz. La-
pozz a 229-re.

137.
Nem taldlsz egyetlen titkos atjarot sem, de amint
megnyomod a falat, egy kattanast hallasz. Szédelegni
kezdesz, és a fdldre zuhansz. Amikor magadhoz
térsz, ismeretlen helyen taldlod magad. Lapozz a 354-
re!



138.

A folyos6 szélesedni kezd, és észreveszed, hogy egy
hatalmas barlang felé kdzeledsz. Hangok sziir6dnek
feléd, ugyhogy évatosan haladsz tovabb. Amint koze-
ledsz, egyszer csak egy oriasi alakot pillantasz meg a
tavolban. Elfog a félelem, amint raébredsz, hogy ez a
tulméretezett emberszeriiség legalabb harom méter
magas! Borbdl készilt tunikat visel, és pillanatnyilag
teljesen lefoglalja az asztalon lév6 vacsoraja.

A barlang legalabb 100 méter atmérdgjl, nyilvan ez az
Orias otthona. Az egyik falnal hatalmas asztal éli,
mellette két szék, az egyiken Ul a monstrum. Szem-
mel lathatélag annyira lekéti az étkezés (egy hatalmas
malac), hogy aligha vesz észre. A barlang masik vé-
gében megpillantod a szalmazsakjat, meg egy nagy,
sz6ros allatbért (nyilvan a takardja) és egy hatalmas
koéfeji kalapacsot, amelyet valoszinlleg meg sem
birnal mozditani. A barlang egyik sarkaban t(iz lobog,
felette a mennyezeten rés tatong. Ugy ténik, nincs
mas kiut a barlangbdl. Ha megklizdesz ezzel a ke-
gyetlen Oriassal, lapozz a 163-ra, ha visszatérsz az
elagazashoz, lapozz a 351-re.

139.
Kalandozasod soran kilénféle kulcsokra akadtal, né-
hanyat magadhoz vettél bel6luk. Most harom kulcsot
is kiprobalhatsz, hogy nyitjak-e a ladan l1év6 zarakat.
Mindegyik kulcs szammal van ellatva. Hogy megtudd,
nalad vannak-e az igazi kulcsok, add 6ssze a rajtuk
lévé szamokat. Lapozz ahhoz a fejezetszamhoz, am-



ennyit a szdmok dsszege ad, és megtudod, jé kulcsa-
id vannak-e.

Ha nincs nalad harom megszamozott kulcs, kalandod
itt véget ér. Lellsz a ladara, és sirva fakadsz, hogy
Ujra at kell kutatnod az egész hegyet a kulcsokeért.

140.
A Csontvazak kozelednek, és te visszahatralsz az
ajtéhoz. A Vezér halad eldl, mogotte ketten, utanuk
megint ketten jonnek. Ugy déntesz, megkiizdesz ve-
IUk. El&6szor a Vezérrel kell dsszecsapnod.
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Ha gy6ztél, megmérkézhetsz a parokkal is. Ezek tag-
jai kulén-kuldn tdmadnak rad, és neked kell eldonte-
ned, melyikkel mérk6z6l meg el6bb. A kivalasztott
Csontvazzal a szokott médon csapsz 6ssze. A maso-
dikkal szemben dobdkockaval a szokasos modon
meghatdrozod a Tamadoderédet. Ha a tied a nagyobb,
még akkor sem tudod megsebesiteni, egyszerien
vedd ugy, hogy kivédted a csapasat. Ha az § Tama-
doéereje a nagyobb, akkor természetesen megsebzett
téged.

UGYESSEG ELETERO

Elsé6 Paros Csontvaz A 6 5
Csontvaz B 6 6

Masodik Paros Csontvaz A 5 6
Csontvaz B 5 5

Ha gydztél, lapozz a 395-re!






141.

Amint az Oreg megtudja, hogy a kincset keresed,
mérges lesz, és azt mondja, tavozz téle, neki semmi
koze kincsvadaszokhoz. Kutyaja is érzi diihét, és fe-
nyegetden vicsorog rad. Ha elmosolyodsz, elkdszdnsz
téle, és tavozol a déli ajton keresztll, lapozz a 66-ra,
ha ott maradsz és megprébalod lecsillapitani, lapozz a
111-re.

142.

Z0go6 hangon felkialt: - Szegény bolond! Valdban azt
hitted, hogy hitvany fegyvereddel szembeszegulhetsz
az én erémmel? (Te kozben eltdkélten tamadsz.) Ha
verekedni akarsz, hat verekedjink meg, ldegen, de
szamodra ez lesz az utolsé kiizdelem! - és ezekkel a
szavakkal eltlinik, majd megjelenik a hatad mogott.
Megperdulsz, hogy szembekertlj vele, és a harc el-
kezdédik. De ez a csata élethalalharc. Most nem lehet
elmenekulni.

Varazslo UGYESSEG 11 ELETERO 18

Ha gydztél, lapozz a 396-ral

143.
Letelepszel a parti homokra. Amint az elemdzsiad
készited, néhany méterre balra tled valami megmoz-
dul a homokban. A homok mozgasa fokozddik, felpat-
tansz, kardod mar a markodban. Hirtelen egy hatal-
mas, cs6 alaku fej bujik ki a felszinre, tekerg6zik ne-
hanyat a leveg6ben, és megérzi a szagodat. Az Orias
Homokherny6 puha, szelvényekre osztott teste fel-
agaskodik és feléd hajlik. Amint lecsap rad, ott, ahol
valésziniileg a feje van, egy nyilas tarul fel, tele rovid,



tiskeszeri fogakkal. Meg kell kiizdened ezzel a lény-
nyel is.

Origés Homokhernyé ~ UGYESSEG 7 ELETERO 7

Ha gy6ztél, lapozz a 44-re!

Ha Menekulni akarsz, a harmadik Fordulé utan meg-
teheted, folydba veted magad, és Uszol lefele az arral
- lapozz a 399-re, de ebben az esetben elveszitettél
egy adag Elelmet, amit éppen meg akartal enni.

144.

A lény rad mered. Pillantasaval elkapja tekinteted, és
érzed, hogy mostantdl fogva képtelen vagy barmit is
csinalni. Hivélag int a fejével. Lassan kozeledsz feléje.
Rad parancsol, hogy dobd el a coveket. Amint lenézel
a covekre, hirtelen hatalmas akaraterét érzel magad-
ban. Kdzvetlen koézelrdl a szérny felé hajitod a cove-
ket.

Tedd prébara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, la-
pozz a 101-re, ha balszerencse Ulddz, lapozz a 217-
re!

145,
Mig a Kigyoéval harcoltél, a doboz a fdldre esett, és
egy bronzszini kulcs hullott ki beldle. A kulcsra a 99-
es szamot vésték. Magaddal viheted a kulcsot (je-
gyezd be a Felszerelési Targyak rovatba), és indul-
hatsz tovabb. Szerencse pontjaidhoz adjal 1-et, és
lapozz a 363-ra!



146.
Nem talalsz titkos atjarokat. Visszamész a kereszte-
z6déshez, és folytathatod utadat vagy északnak, la-
pozz a 366-ra, vagy nyugatnak, lapozz a 11-re.

147.
Kilépsz a szobabol, és a folyoson kinyitod a ladikat.
Egyetlen aranypénzt taldlsz benne, és egy kisegeret,
nyilvan ez volt ellenfeled kedvenc haziallata. Megtar-
tod az aranyat és szabadon ereszted az egeret, amely
apro léptekkel elrohan. 2 Szerencse pontot kaptal, és
lapozz a 208-ra!

148.

Atkutatod a testet, és megprobalsz nem ratekinteni
oszlasnak indulo, szirke arcara. Hatraugrasz, amint a
holttest hirtelen rad mereszti szemét. Epp az utolsé
pillanatban keruldéd el a gonosz vagast, amit hosszu,
éles kormei hasitottak volna rajtad. Felpattan, és meg-
jelenik arcan a szadistdk jellegzetes torz mosolya.
Lapozz a 230-ra.

149.

Amint az él6 freskokat bamulod, nem is figyelsz arra,
hogy a gyertya milyen gyorsan ég. Hirtelen lobban
egyet, és kialszik. Ujra hallod a fiilsérté sikolyokat, és
a hangok elviselhetetlen magassagig emelkednek.
Térdre hullasz, két kézzel befogod fiiledet, és a fal
felé kuszol. Melyikhez?

A keleti falhoz? Lapozz a 181-re.

Az északi falhoz? Lapozz a 265-re.

A nyugati falhoz? Lapozz a 355-re.



150.
Egy elagazasnal vagy, az ut haromfelé vezet.

Eszaknak fordulsz. Lapozz a 222-re.
Keletnek indulsz. Lapozz a 297-re.
Délre tartasz. Lapozz a 133-ra.

151.

Az Orvénylé vizben végre foldet ér a labad. Néhany
méternyire az északi parttdl egy hillé baljoslatu
szemparjat pillantod meg a viz felszinén. Téged figyel!
Te pedig egyenesen arra uszol. Ha ugy dontesz, hogy
nem akarsz megismerkedni a vészjoslé szempar tu-
lajdonosaval, megfordulsz, és minden erédet Ossze-
szedve visszauszol a déli partra. Kimerllten érkezel,
elvesztettél 1 ELETERO pontot, lapozz a 218-ra. Ha
akarod, szembenézhetsz a bestiaval, lapozz a 86-ra,
vagy megprobalhatod kikertlni, de akkor kdzelebb
sodrédsz az 6rvényléshez, lapozz a 158-ra.

152.
Kiizdjél meg a Sarkannyal!

Sérkény UGYESSEG 10 ELETERO 12

Ha gy6ztél, lapozz a 371-re!




153.

Ahogy két kardod az évedbe dugod, az ujonnan szer-
zett megelevenedik, és elkezd kulon életet élni. Meg-
vagja a labadat (1 ELETERO pontot vesztettél), és
amint kihuzod, megpuhul a kezedben. Mivel igy mar
nincs ra sziikséged, a folydba veted. Ugy latszik, nem
tehetsz mast, a folyé aramlasaval egytitt keleti iranyba
kell usznod. A vizbe veted magad, és uszni kezdesz.
Lapozz a 399-re.

= R

154.
Megmozdulsz, erre a teremtmény szeme rogton fel-
pattan. Rad bamul, és lassan feltapaszkodik. Nagyo-
kat szuszogva feléd lopakodik. Nem kerilheted el a
harcot. Lapozz a 41-re.

155.
Az ajtdé hosszaban kettészakad, szétfeszegeted a
léceket, hogy bejuss. Az egyik falon egy faklya ég, és
egy kis fegyverraktarat vilagit meg langja. A raktarban
kardok, pajzsok, sisakok, t6rok, mellvértek és hason-
I6k hevernek. Atvizsgalod a fegyverzetet, de semmi
olyat sem talalsz, ami felll tudna mulni sajat kardodat.
De azért egy kor alaku vaspajzson megakad a tekinte-
ted, talan a kozepén lévé arany félhold miatt. Feleme-
led, kiprobalod, hogyan all a kezedben. Ha magaddal
akarod vinni, megteheted, segitségedre lehet a csata-
ban, ki tudja védeni azokat a sebeket, amelyeket ki-
Ionféle lények ejtenek rajtad. A tovabbiakban, ha egy
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teremtmény megsebez - mikdzben ezt a pajzsot
hasznalod -, dobhatsz egy kockaval. Ha 6-ost dobsz,
a lény a szokasos 2 pont helyett csak 1 pontnyi sebet
ejtett rajtad. Ha valami egyéb ok miatt az ellenfeled
csak 1 pontos sebet okoz neked, szerencsés 6-0s
dobasod ezt semlegesiti, nem sériltél meg. Mivel
azonban a pajzs nehéz, Felszerelésed egy targyat itt
kell hagynod helyette (vezesd be a valtozast a Ka-
landlapra). Tavozol a szobabdl, és tovabbhaladsz a
folyoson. Lapozz a 300-ra.

156.

Megprobalod valladdal betaszitani az ajtot. Dobj két
kockavall Ha a dobott szamok 6sszege kisebb vagy
egyenl6 UGYESSEG pontszamoddal, sikeriilt betor-
nod, lapozz a 343-ra. Ha a szam nagyobb UGYES-
SEG pontjaidnal, megdérzsoldd felhorzsolddott valla-
dat, és ugy dontesz, nem probalkozol tdbbet. Lapozz
a 92-re, és igy visszaérkezel az elagazashoz.

157.
Az ajté egy kelet-nyugati iranyu atjaréba nyilik, amely
néhany méter utan észak felé kanyarodik. Ha erre
indulsz el, lapozz a 4-re, ha nem akarsz keresztlil-
menni az ajtén, lapozz a 329-re.



158.
A viz szinte buzog koruldtted, mintha egy lathatatlan
kéz lathatatlan kavicsokat dobdlna bele. Nagyot
nyelsz - ezek bizony Piranhdk, és mar érzed is, amint
éles fogaik a testedbe hasitanak. A Iabaddal rugdalod
Oket, kdzéjuk suhintasz a kardoddal, hogy tavol tartsd
Oket, mig a déli partra nem érsz. (A piranhakat te-
kintsd kulon teremtménynek!)

Piranhak UGYESSEG5 ELETERO 5

Kizdj meg veluk!

Ha gy6ztél, sikerul kievickélni a vizbdl, partra rogysz
pihenni. Elfogyaszthatod élelmiszerkészleted egy
részét is, utana lapozz a 218-ral

159.

Az ajté egy hatalmas terembe nyilik, a terem valdszi-
nileg a mar elébb latott bibircsokos arcu teremtmé-
nyek ebédldje. A nagy asztal korll 6t Ork Ul, iszogat-
nak, és tanyérjukbdl patkanybend&bdl készilt levest
szurcsolgetnek. Hevesen vitatkoznak azon, hogy ki
szopogathatja majd le a hatalmas Ustben benn ha-
gyott patkanycsontokat, igy nem vesznek észre, amint
belépsz. Ha elég merész vagy, megtdmadhatod 6ket,
lapozz a 365-re, ha nem latod tul biztaténak ezt, meg-
prébalhatsz elmenekilni. Ebben az esetben Tedd
probara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, kijutsz
észrevétlendl - lapozz a 237-re -, és most nem kell
levonnod buntetéspontokat a menekulésért. Ha bal-
szerencsés vagy, észrevesznek, és meg kell kizde-
netek, lapozz a 365-re.



160.
Egy hosszu, szik folyoson haladsz el6bb délnek,
azutan keletnek, majd Ujra délnek, végul egy kereszt-
uthoz érsz. Lapozz a 267-re.

161.

Bizonyosodj meg arrdl, hogy feljegyezted-e az utasi-
tast, amit az el6z6 pontndl kaptal. Ha legydzted azt a
[ényt, amellyel most kell 6sszecsapnod, térj vissza az
utasitasert.

Titkos atjarot vagy ajtét keresve végigtapogatod, vé-
gigkopogtatod a sziklafalat. Az okozott zaj visszave-
rédik a labirintus falairdl. A fold alatti vilag szamtalan
kilonféle teremtménye koborol szabadon az utvesz-
tében, és a szornyek valamelyike felfigyel a zajra.
Dobj egy kockavall A kdvetkezd tablazatbdl megtu-
dod, melyikkel kell dsszecsapnod. A harc a szokott
modon térténik. Kéborlé szornyeknél sosem szokott
kincs lenni. Ha legy6zted a szdrnyet, menj vissza az
utasitasert!

A dobott szam A lény UGYESSEG ELETERO

1 Goblin 5 3

2 Ork 6 3

3 Gremlin 6 4
(gonosz szellem)

4 Orias Patkany 5 4

5 Csontvaz 6 5

6 Troll 8 4



162.
Az ut északi iranyba vezet, és addig mész rajta, mig-
nem egy Ujabb elagazashoz érsz. Ha tovabbhaladsz
észak felé, lapozz a 23-ra, ha nyugatnak fordulsz,
lapozz a 69-re.

163.

Kihuzod hivelyébdl kardodat, és belépsz a barlangba.
Az Orias abbahagyja az evést, beleszimatol a levegé-
be. Kérulnéz, megpillantja, hogy kdzeledsz. Hangosan
felmordul, felkapja a malac gerincét, és hozzad vagja.
Tedd prébara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, elvé-
tett. Ha balszerencsés vagy, eltalal, er6sen meglt a
csonttal - 1 ELETERO pontot veszitesz. Azutan fel-
kapja a kalapacsat, hogy agyoncsapjon vele. Kuzdj
meg az Oriassal!

Orias UGYESSEG 8 ELETERO 9

Ha gy6z0l, lapozz a 28-ra. Harom Fordul6 utan Elme-
nekilhetsz, visszafuthatsz az atjarohoz, ahova nem
tud kovetni, lapozz a 351-re.

164.
Radodbbensz, hogy az elébbi két Csontvaz hamarosan
visszatér, és kiderul, csak bloffoltél. Gyorsan kell cse-
lekedned. Ha sietve visszavonulsz és eltlinsz a hatad
magott 1évo ajton keresztll, lapozz a 129-re, ha kardot
rantasz és rarohansz a szobaban maradt Csontvazak-
ra, lapozz a 236-ra.



165.
Az Oreg halalkodik, és félénken bef(izi a cip6it. K6zlod
vele, hogy semmiféle veszélyt nem jelentesz szama-
ra, lecsillapodik, és visszaparancsolja a kutyajat. El-
mondja, hogy ezen a terlleten &t vezet az egyetlen ut,
amely a bels6 termek felé visz. Néhany évvel ezelétt
egy kiléndsen nagy tavaszi héolvadas miatt a folyo
felduzzadt, és elvagta Oket a kulvilagtol. Az itt élék
szinte kivétel nélkil éhen pusztultak. Zagor, mivel
tudta, hogy védelemre van sziksége a kulvilaggal
szemben, megatkozta a tertletet. Azok a teremtmeé-
nyek, amelyek tulélték az éhezést, az Orokéltl Lé-
nyek, most az atjaroknal 6rkddnek. Elkezd felbled
érdeklédni. Mit teszel?
Oszinte vagy, és megmondod kutatasod céljat? La-
pozz a 141-re.
Megkdszondd a beszélgetést, és a déli ajton at tavo-
zol? Lapozz a 66-ra.
Megprébalod hirtelen felkapni a kulcsokat, és kiro-
hansz a legkdzelebbi ajton? Lapozz a 249-re.

166.
A viz jéghideg, eszeveszetten Uszni kezdesz a déli
part iranyaba. Meghokkenve latod, amint a tutaj a
folyo kdzepén megfordul, és visszauszik a déli partra.
Fokozod gyorsasagod, mivel tudataban vagy, hogy
csapkodasod barmelyik pillanatban magara vonhatja
valamilyen, a folyoban él6 lény figyelmét.
Dobj egy kockaval! Ha 1-et, 2-t, 3-at, 4-et dobsz, ak-
kor biztonsagban visszajutsz a déli partra. Lapozz a
218-ra.
Ha 5-6t vagy 6-ot értél el, a 158-ra kell menned.






167.

Egy titkos ajtora bukkansz. Ha benyitsz, egy kettGs
atjaré6 metszéspontjaban talalod magad. Eszak felé
egy rovid id6é utan zsakutcaba jutsz, kelet felé pedig a
folyoso egy Utkeresztez6déshez vezet. Ha at akarsz
haladni a titkos ajtén, megteheted, lapozz a 187-re, de
ugy is donthetsz, hogy nem lépsz be rajta. Akkor zard
be az ajtét, és menjél vissza az uton az elagazasig.
Lapozz a 359-re.

168.
Az ajtoé egy hatalmas terembe nyilik. Az oridsi szék és
a massziv asztal azt sugallja, hogy magasabb rangu
valaki vagy valami hasznalja a szobat. Egy ladat pil-
lantasz meg a szoba kdzepén. Az egyik sarokban egy
ember nagysagu bibircsokos lény all, mellette ugyan-
abbol a fajtabdl egy kisebb teremtmény. Korbaccsal a
kezében az Ork Torzsfénok Utlegeli szolgajat, aki a
foldon fetrengve ny0szordg. Mit csinalsz?
Ratamadsz mindkettére? Lapozz a 372-re.
A Torzsfénokre sujtasz, abban a reményben, hogy a
szolgaja majd neked fog segiteni a harcban? Lapozz
a 65-re.
Tavozol, és visszamész az elagazashoz? Lapozz a
293-ra.

169.
Az Gsszes kulcsot, az egyiket a masik utan bedugod a
zarakba, és amint elforditod 6ket, halk kattanast hal-
lasz. Valamennyit jol helyezted be! Amint az utolsé
kulcs is megfordul, engedni kezd a lada fedele, és
felemelheted. Hogy meglasd, mi van benne, lapozz a
400-ra!



170.
A kereszt szintiszta ezist, négy aranypénzt ér. Je-
gyezd fel a Kalandlapra, és lapozz a 319-re!

171.
Egy észak-dél iranyu révidke ut északi végénél vagy,
zsakutcaba keriltél. Ha atkutatod a falakat, lapozz a
337-re, ha visszamész déli irdnyba, lapozz a 187-re.

172.
Az Oreg ember hirtelen kinyitja a szemét. Meglat, és
felkapja a padja mellé tamasztott félbetort evezélapa-
tot. Megmondod, hogy nem akarod bantani, de to-
vabbra is résen all, gyanakodva méreget. Bar elég
artalmatlannak latszik, a kutyaja még veszélyes lehet.
Az Oreg cip&fiz6i nincsenek beflizve. Mit csinalsz?
Kirantott karddal a kutyara tamadsz? Lapozz a 249-re.
Megprobalsz néhany kérdést feltenni az Oregnek,
amivel megkdnnyitheted kutatasodat? Lapozz a 141-
re.
Megmondod neki, hogy légnak a cip6fiiz6i? Lapozz a
165-re.

173.

Itt csak az ezustfegyverek segithetnének. Amikor a
Iény harmadszor is sebet ejt rajtad, lapozz a 24-re! Ha
legy6zdd, mieldtt harmadszor is megsebezne, lapozz
a 135-re. Ha Elmenekilsz az északi ajtén at, lapozz a
360-ra. Ha van nalad Orék Almot Adé Nyilvesszé,
megprobalkozhatsz hasznalataval. Tedd prébara Sze-
rencséd! Ha szerencsés voltal, eltalalod vele a lényt,
és az azonnal meghal. Ha balszerencsés vagy, elhi-
bazod.



174.
Lapozz a 198-ra.

175.
Egy szlk folyoson vagy. Mogotted egy rejtekajté nyilik
keletre. El6tted Utkeresztez6dés. Ha belépsz az ajton,
lapozz a 177-re, ha a keresztuthoz mész, lapozz a
267-re.

176.
Mész tovabb az uton, mely egy idd utan szélesedni
kezd, végll egy zord sziklabarlang bejaratahoz érsz.
A barlang legalabb harminc méter mély, és nem latsz
semmiféle kijaratot. Ha bemész a barlangba, lapozz a
270-re, ha visszatérsz az elagazashoz. Lapozz a 375-
re.

177.

Egy észak-dél irany( Gton allsz. Eszak felé tekintesz,
messze egy keletnek vezetd ut latszik. Ha akarod,
atkutathatod - lapozz az 52-re. A délre mend ut egy
id6 mulva nyugatnak kanyarodik. Mehetsz ennek az
utnak a déli végeig, lapozz a 391-re. A nyugati falon
éppen elbtted egy rejtekajtét pillantasz meg. Ha
akarsz, benyithatsz rajta, lapozz a 175-re.

178.
Bizonytalan léptekkel atvagsz a szoban az északi
falban 1évé ajtd felé. Kinyitod, és athaladsz rajta, la-
pozz a 162-re.
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179.

Egy hatalmas, négyszdg alaku terembe jutottal. A
foldon szanaszéjjel torott cserépdarabok hevernek.
Egy nagyméretll agyagedény azonban érintetlen és
tiszta, atlatszo folyadék van benne. Egy teli tal arany-
pénz van mellette. Miutan beléptél, az ajté becsapddik
mogotted, sarkon fordulsz, és egy kulénds, félig em-
ber, félig bika alaku teremtményt pillantasz meg,
amint rad bamul. Egy Minotaurusz kozeledik 6vatosan
feléd!

Lehajtja fejét, szarvaival célba veszi a mellkasodat, és
rohamra lendul. Meg kell kiizdened vele!

Minotaurusz UGYESSEG 9 ELETERO9

Harom Fordulé utan igyekszel az ajté kdzelébe mané-
verezni, hogy szukség. esetén Elmenekillhess. Ha igy
dontesz - lapozz az 54-re, de fizesd meg érte a biinte-
téstt Ha folytatod a harcot, és megdlod a
Minotauruszt, lapozz a 258-ra. Ha kalandod soran
mar jartdl ebben a szobaban, és mar legy6zted, a
termet Gresen fogod talalni, lapozz az 54-re.

180.
Az Ut el6bb nyugatnak tart, azutan délnek fordul. Vé-
gul meg kell allnod, zsakutcaba kerultél. Ha vissza-
mész a harmas eldgazashoz, indulhatsz keletnek,
lapozz a 70-re, északnak, lapozz a 329-re, vagy atku-
tathatod a zsakutcat, lapozz a 22-re.



181.
Rohansz tovabb a fal mellett, egy ajtot keresve, de
egyet sem taldlsz. Dobhéartyad szinte szétrobban a
zajtdl. 1 UGYESSEG pontot vesztettél. Megprobal-
kozhatsz a nyugati fallal, lapozz a 355-re, vagy az
északival, lapozz a 265-re, de mindenképpen kiutat
kell taldlnod, mégpedig sietve!

182.

Két kulcs pontosan beleillik a zarakba, de a harmadik
nem. Alig tudsz félreugrani, amikor a ladabdl attetsz6
folyadék I6vell ki. Alig hibazott el, de még igy is veszi-
tesz 2 ELETERO pontot, mivel a folyadék mérges
g6zt bocsat ki magabdl, amitél kohdgsz és fulladozol.
Visszalépsz a ladahoz, és egy masik harmas kulcs-
kombinacioval probalkozol meg. Add 6ssze a kulcso-
kon 1év6 szamokat, és ettdl a fejezetszamtal folytasd!
Ha nincs t6bb kulcsod, amit kiprébalhatnal, kimerdlten
leroskadsz. Kétségbeesetten gondolsz ra, hogy mi-
lyen kozel voltal mar a célhoz. Ha legkbzelebb beme-
részkedsz a Labirintusba, ne feledd el, kulcsokat kell
keresned!

183.

Atkutatod a halott Orkok testét, de zsebiikben csak
néhany fogat, kérmot, csontot és kést talalsz. Atvizs-
galod a szobaban lévd szekrényeket, de csak durvan
megmunkalt tanyérokat, talakat és kanalakat lelsz.
Egyszer csak egy félméteres, vékony bértokra buk-
kansz. Ha kinyitod a tokot, lapozz a 266-ra, ha itt ha-
gyod és tavozol, lapozz a 237-re. Buszke lehetsz gy6-
zelmedre: 1 UGYESSEG és 5 ELETERO pontot sze-
reztél vele.



184.
Egyedil vagy a Csonakhazban, és van némi idéd,
hogy atkutasd, miel6tt a Csontvazak visszatérnének.
Ha megnézed a fiokokat, lapozz a 322-re, ha atvizs-
galod a Csontvazak szerszamait, lapozz a 34-re.
Ahogy kutatni kezdesz, zajt hallasz az északi ajto
mogdil.

185.

A kéz elsorvad, és visszahuzodik a padldba. Ugyan-
akkor a tobbi kéz is elpusztul, lassan elenyésznek,
visszabujnak a csempékbe. Elhatarozod ezutan, hogy
csak a csillag alaki csempékre Iépsz. Ovatosan at-
mész a szoban az északi falban lévé ajtéhoz. Az ajté
kinyilik, és te 2 Szerencse pontot kapsz. Lapozz a
162-re.

186.
Lapozz a 198-ra!

187.
Egy utkanyarulat kbzepén allsz. Eszak felé zsakutca-
ba jutsz. Ha megvizsgélod, lapozz a 171-re, ha kelet
felé mész, lapozz a 308-ra.

188.
Majdnem két méter magas. Feléd kdzeledik. A teste
sz06ros, fogai hegyesek. Szeme fénylik, ujjain a kor-
mok éles karmokka valtak. Orra akar a patkanyé. Egy
Patkanyemberrel éllsz szemkozt.

Patkényember UGYESSEG 8 ELETERO 5
Kizdj meg vele. Ha legy6zted, lapozz a 342-re! Ha

ugy dontesz, hogy Elmenekulsz, rohanj &t a roskado-
z0 hidon, és lapozz a 209-re.
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189.

Az ajté egy rovid folyosora nyilik, amely néhany méter
utén egy Ujabb ajtonal ér véget. Ugyanolyan, mint az,
amin az el6bb jottél at. Hallgatézol, de csend van.
Megprébalkozol az ajtonyitd gombbal, elforditod. Egy
az elébbihez hasonlé méret helyiségbe lépsz, de ez
a szoba gyonyorien fel van diszitve, marvanypadidja
ragyog, az érdes falakat fehérre festették. Mind a
négy falon egy-egy festmény log, az északi oldalon
még egy ajtd nyilik. Ha egyenesen atmész a szoban,
lapozz a 90-re, ha megallsz megnézni a képeket,
lapozz a 25-re.

190.
Egy észak-dél iranyu sziik folyosén vagy. Eszak felé
az ut zsakutcaba torkollik. Megvizsgalhatod ezt, la-
pozz a 167-re, vagy feladod és visszamész a keresz-
tez6déshez, lapozz a 359-re.

191.
Sikoltozva bujik be az asztal mogé. Rettentéen meg-
ijedt agressziv viselkedésedtél. Vékony, vinnyogo
hangon magyarazza, hogy 6 csupan Zagor Labirintu-
sanak megbizott fellgyel6je. Beszélsz hozza, és uj-
fent megnyugtatod, nem esik bantédasa. Végil kime-
részkedik a pult mogul. Ledl, s amint bizalma vissza-
tér, furcsa dolog torténik. Egyre hatarozottabb és ma-
gabiztosabb lesz. Egy kodnyv felé fordul, ujjaval ramu-
tat, s a kbnyv magatdl lecsusszan a polcrdl, odaszall
elé az asztalra. Ra kell ébredned, valamiféle varazs-
I6éval van dolgod, még az is lehet, § a Labirintus Ura,
és személyesen jott, hogy felderitse, ki is vagy. Meg-
kérded, merre vezet kifelé az ut a Labirintusbdl. - Menj
ki a déli ajtén - mondja -, jobb kéz fel6l van egy ajto,






menj el mellette egészen addig, amig tudsz. Ott for-
dulj balra. Haladj at az els6 utkeresztez6désen, majd
a kdvetkezoénél fordulj balra.

Ha megfogadod a tanacsat, tavozol a déli ajton ke-
resztil, és elmész a masodik uUtkeresztez6désig, la-
pozz a 308-ra.

Ha a déli ajton lépsz ki, de utana a sajat fejed utan
mész, lapozz a 392-re.

Ha a nyugati ajton mész ki, lapozz a 46-ra.

192.
Lapozz a 169-re!

193.

Az ajto feltarul, és egy apro kamraba lépsz be. Tagra
mered a szemed a csodalkozastol, ahogy koriinézel.
A szoba falait gondosan megmunkalt k&éfaragvanyok
boritiak. Mozaikok és marvanyberakasu intarziak
olyan szépséget kolcsdndznek a szobanak, hogy ilyet
még életedben nem lattal. Az egyik sarokban egy
hatalmas fémszobor all, egy egyszemi Iényt abrazol.
Egyetlen szeme csillogé ékkd. Mivel masik kijarat
nincs, vissza kell majd menned az elagazashoz - de a
hatalmas dragaké kisértésbe hoz. Ha otthagyod, és
visszamész az elagazashoz, lapozz a 93-ra. Ha meg-
probalod magaddal vinni, lapozz a 338-ra.
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194.
Meghuzod az ijat, és 16sz, de kétségbeesve latod,
hogy a nyilvessz8, amely egyenesen felé szall, né-
hany centiméterrel a mellkasa el6tt megall és a padlo-
ra hull. Ellenfeled felnéz, és gonosz, karérvendd vi-
gyorral pillant rad. Mit teszel?
Kardot rantasz, és tamadasba lendiilsz? Lapozz a
142-re.
Megproébalsz hatizsakodbdl valami mas fegyvert va-
lasztani? Lapozz a 105-re.

195.
Ez a mese, figyelembe véve, hogy aligha talalkozhat-
nak él6 emberrel, elég hihetetlennek tinik. De a
Csontvazak meglehetésen tompa agyuak, te ezt tu-
dod, ezért is probalkoztal meg vele. Dobj egy kocka-
val!
Ha 1-est vagy 2-est dobsz, nem hisznek neked, és
tovabb koézelednek. Lapozz a 140-re.
A 3-as és a 4-es azt jelenti, nem bizonyosak a dolog-
ban, kett6t maguk koézul elkildenek, ezek az északi
ajton at tavoznak, a tobbiek sakkban tartanak fegyve-
reikkel. Lapozz a 164-re.
Az 5-6s és a 6-os dobassal eléred, hogy bevegyék
mesédet, és mindnyajan visszatérjenek munkajukhoz.
Lapozz a 9-re. 2 Szerencse pontot nyertél!




196.
Atkutatod a szobat. Barmennyire keresed, nem talalod
a rejtett kapcsolot, mely a kdnyvszekrény ajtajat nyit-
na - az Oreg biztosan beliilrél zarta be. De egy asztal-
fiokban 6t aranyra bukkansz. Ugy déntesz, vissza-
mész déli iranyba, az elagazashoz. Lapozz a 280-ra.
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197.

Felérsz a |épcsOsor tetejére, az ut élesen kelet felé
kanyarodik. Megallsz, hogy tajékozédni tudjal, amikor
csikorgd hangot hallasz a mogotted 1év6 sziklafal feldl.
Ahhoz még idejében fordulsz meg, hogy lasd: egy
nehéz vasrostély zuhan le, és elzarja a visszafelé
vezetd utat. Mar csak elére mehetsz! Mit teszel?
Tovabbmész egyenesen elére? Lapozz a 48-ra.
Rejtekajtokat keresve a falakat vizsgalod meg? La-
pozz a 295-re.

198.
Az egyik kulcs nyitja a zarat, a masik kett6t viszont
nem tudod elforditani. Amint erélkédsz, kétszer halkan
kattan valami, azutan sivité hang hallatszik, és a lada
két kis dardat 16 ki rad. Hatraugrasz, hogy elkeriljed
Oket, de bevered a fejed a mdgotted Iéve falba és
ontudatlanul a féldre zuhansz.
Tedd prébara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, a
hajitédardak elkerllnek, és zugo fejjel magadhoz



térsz, de 2 ELETERO pontot vesztesz. Ha balszeren-
csés vagy, a dardak eltalalnak, és sohasem nyered
vissza eszméletedet.

Ha szerencsés vagy, megprobalkozhatsz ujabb kulcs-
kombinaciokkal (ne feledd, csak egy kulcsod volt jo).
Add 6ssze a kulcsokon Iévd szamokat, és lapozz ah-
hoz a fejezetszamhoz, amit eredményil kaptal, foly-
tasd innen a jatékot.

Ha mar kiprobaltad az 6sszes nalad 1évé kulcsot, ke-
zedbe temeted arcod, és sirva fakadsz. Mar oly kozel
voltal célod eléréséhez, és most elolrél kell kezdened
mindent. Indulj neki Ujra a Labirintusnak, és ne feledd,
utkézben kulcsokat kell keresned!

199.

Az ut hatdrozottan szélesedni kezd, majd egy hatal-
mas barlang tarul fel el6tted. Kortlvilagitasz benne a
lampasoddal: a foldon egyszer( kéfegyverek hever-
nek, a barlang kézepén egy kialvéban lév§ tlzrakas
parazslik. Masik kijaratot nem talalsz. Megfordulsz,
hogy a sajat nyomaidat kdvetve visszaindulj, &m két
Neander-vélgyi Osembert veszel észre, akik elalljak a
kijaratot. Kardot rantasz, fel kell késziilnéd a kizde-
lemre.

) UGYESSEG ELETERO
Els6 Oseljr]ber 7 6
Masodik Osember 6 4

Egyenkeént csapj 6ssze velik. Ha gy6ztél, hagyd ott a
barlangot, és menj vissza az eldgazashoz. Lapozz a
283-ra.



200.
Lapozz a 387-re!

201.
A padldéra hanyatlasz. Kihuzod a dardat a testedbdl,
és bekotdd a sebet. Ez kissé enyhiti fajdalmadat, de
még mindig gyengének érzed magad. Nem torédsz
ezzel, és megprobalod jobban megvizsgalni, mit is rejt
a lada. Ha igy déntesz, egyél elébb Elelmiszerkészle-
tedbél. Huszondt aranypénzt talalsz, és egy Uveget,
melynek cimkéjén ez all: a Lathatatlansag Itala. Csak
egy alkalomra elegendd mennyiség van benne. A
kesztyl tovabbra is rejtély marad. Barmelyik talalt
targyat, akér az 6sszeset is magaddal viheted hati-
zsakodban. Lapozz a 293-ra.

202.

Felprébalod a sisakot. Pont j6 a fejedre. Hirtelen ége-
t6 fajdalom sugarzik at homlokodon. Nem tudsz vila-
gosan gondolkozni. Ez egy elatkozott sisak, és akar-
hogy szeretnéd, nem birod levenni. 1 UGYESSEG
pontot veszitesz. A fajdalom hamarosan alabbhagy,
de a sisaktol nem tudsz megszabadulni. Visszatdmo-
lyogsz az elagazasig, mikdzben kétségbeesetten pro-
balod 6sszeszedni magad. Lapozz a 87-re.

203.
Adj magadnak 1 Szerencse pontot, amiért legy6zted a
Farkasembert. Megpihenhetsz, és ehetsz valamit, ha
akarsz. Korllnézel a szobaban, de semmi olyat nem
latsz, ami a hasznodra lehetne. Bar egy kulcscsomo






érdekesnek latszik, féleg az a kulcs, amelybe a Cso-
nakhaz feliratot vésték. Egyik kulcs sincs megsza-
mozva. Magaddal viheted a kulcsokat, ha akarod, és
mar indulhatsz is. Ha a nyugati ajtébn mész ki, lapozz a
38-ra, ha a keletin, lapozz a 66-ra.

204.
Az Oreg ember az asztalkanal fel sem tekint, de 6rdé-
gi kis allatkdja gyanakodva mered rad, és vékony,
cincogd hangon csivitelni kezd. Az Oreg felmordul, és
megkérdezi, nincs-e kedved fogadni vele. (Csak akkor
fogadhatsz, ha legalabb egy aranypénz van nalad) Mit
teszel?
Elfogadod az ajanlatat? Lapozz a 130-ra.
Visszautasitod és tovabbmész? Lapozz a 280-ra.
Ratamadsz az Oregre? Lapozz a 377-re.

205.

Az ajto kinyilik, és valami sotét kriptafélében talalod
magad. A terem nagyon nagy. Az egyik végében egy
oltar magasodik, a foldon 6sszevissza kilonféle ko-
porsok fekszenek. Egy ajté van mogotted a déli falban
és egy masik a nyugatiban. Atkutathatod a szobat,
lapozz a 254-re, vagy ha tul félelmetesnek talalod, a
nyugati ajtébn azonnal tdvozhatsz, lapozz a 380-ra.

206.
Belépsz egy hatalmas, négyszogletli szobaba. Koze-
pén egy 6sz haju Oreg ember ldgél egy irdasztal-
nal, mely papirokkal és kilonféle pergamenekkel van
boritva. Az Oreg kezében hosszu ludtoll. A falak a
padl6étél a mennyezetig be vannak polcozva, rajtuk
kényvek ezrei sorakoznak. Belépsz, és az Oreg felpil-



lant. Vajon felismer-e téged? Ha mar voltal itt, lapozz
a 284-re, ha nem, a 341-re.

207.

Amint belépsz az ajtén, egy 6riasi teremben talalod
magad. A foldon rendetlenil szétszérva mindenféle
fadarabok, roncsok hevernek. Még egy ajtot fedezel
fel az északi falban. Az egyik sarokban durvan acsolt
faasztal all, rajta egy ladika. Egy masik sarokban va-
|6szinlleg alszik valaki (de lehet, hogy holtan hever?),
egy borzasztd kulsejl, ember nagysagu teremtmény.
A bére bibircsokos, haja borzas, ujjain korom helyett
hosszu karmok. Ha megprébalsz labujjhegyen atsur-
ranni az északi ajtdhoz, lapozz a 83-ra, ha az asztal-
hoz lopakodsz a ladikaért, lapozz a 154-re.

208.
A nyugati fal mellett haladé uton tavolabb meglatsz
egy Ujabb ajtét. Hallgatézol, de nem hallasz semmit.
Ha megprébalod az ajtét kinyitni, lapozz a 397-re, ha
tovabbmész észak felé, lapozz a 363-ra.

209.
A hid évek 6ta elhanyagolt éllapotban van, gerendai
korhadtak, 6cskak. Az egyik pall6 megroppan a labad
alatt. Dobj egy kockaval. Ha 6-ost dobsz, belezuhansz
az alattad kavargo folyoba - lapozz a 158-ra, ha 6-nal
kevesebbet dobsz, visszanyered egyensulyodat, és
lapozz a 47-re.



210.
Az ut rovidesen egy Ujabb eldgazashoz érkezik. Me-
hetsz egyenesen tovabb, nyugati iranyba, lapozz a
225-re, vagy fordulhatsz északnak, lapozz a 357-re.

211.
A Wighteket (rossz szellemeket) csak szintiszta
ezUstbdl készitett fegyverrel lehet megsebezni. Ha az
altalad hasznalt fegyver nem ilyen, csapjatok Ossze
még egy Forduldban! Ne feledd, hogy minden seb,
amit rajtad ejt, az szamit, de te nem tudod megsebez-
ni, még mindig teljes erében lesz (UGYESSEG 9,
ELETERO 6), kivéve azt az esetet, ha eziistbél készi-
tett fegyvert valasztottal.
Ha van ezustfegyvered, jobb, ha most el6veszed, és
lapozz a 173-ra.
Ha nincs, vagy ha mar tul sok sebet kaptdl, jobban
teszed, ha elfutsz az északi ajton keresztiil, lapozz a
360-ra. De ne feledd, hogy ez Menekiilés, és raadasul
futas kdzben még egy sebet ejt rajtad ellenfeled.

212,

A pergamen meglehetésen kopott, majdnem teljesen
olvashatatlan. Valamiféle térkép az, cime szerint
Zagor Utvesztéje. Aligha veheted hasznat, bar az
egyik, északra nyil6 szobanal ezt olvashatod
~ESZ.LY”, egy keleti tajolasunal pedig azt, hogy ,K.S
..BE..K".

Osszehajtod a térképet, és zsebre vagod. Ha még
nem vizsgaltad meg a folyadékot, most megkdstolha-
tod, lapozz a 369-re, vagy folytathatod utadat észak
felé, lapozz a 120-ra.



213.

Az ajté zarva van. A kdvetkez8képpen rohamozhatod
meg. Dobj két kockaval. Ha a dobott szamok 6sszege
egyenlé vagy kevesebb UGYESSEG pontjaidnal,
feltdrted az ajtot, lapozz a 36-ra. Ha a dobott szamok
dsszege nagyobb UGYESSEG pontjaidnal, az ajtd
zarva marad, és 1 ELETERO pontot veszitettél, mivel
felhorzsoltad a vallad, és tovabb kell menned az uton,
lapozz a 314-re.

214,
A sziklaba faragott arc észak fel6l nézve sima és ned-
vesen fényl6. Kulonféle szinarnyalatokban mohafélék
nének rajta. Félelmetes csend van, amit csak az alat-
tad hompodlygd folyd halk csobbanasai térnek meg.
Harom lehetbséged van:
Egy ut vezet északnyugatnak. Ha ezt valasztod, la-
pozz a 271-re.
Egy hatalmas gerendakbdl acsolt ajtéd all elétted, pon-
tosan a sziklaba faragott arc kdzepén. Ha benyitsz
rajta, lapozz a 104-re.
A folyé mentén egy masik ut vezet keletnek. Ha erre
indulsz, menj végig a folyoparton, lapozz a 99-re.




215.
Hatizsakodba nyulsz az Y alaku faért, és megddbben-
ve latod, hogy kettéhasadt, kalandjaid soran eltorott.
Mit csinalsz?
Kardot rantasz és tamadasra lendiilsz? Lapozz a 142-
re.
Megprébalsz valami mast keresni a hatizsakban?
Lapozz a 105-re.

216.

A viz felfrissit. Mig iszol bel6le, ugy érzed, mintha
valamiféle eré aramlana testedbe, mintha az Elet Vi-
zébél ittal volna. 4 ELETERO pontot nyersz, és Sze-
rencse pontjaidat is a kezdeti értékre allithatod vissza.
Ami szamodra az Elet Vize, az a gonosz Goblinoknak
nyilvan halalos méreg. Ehetsz is itt, ha akarsz. Mikor
kipihented magad, menj keresztul az északi ajton.
Lapozz a 384-re.
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217.
A covek épp csak egy kicsivel suhan el a Vampir feje
mellett. Mig figyeled, célba talalsz-e, ismét belenézel
a szemeébe. Hivogatéan ujbdl kézelebb int magahoz.
Akaratodat elveszted. Lapozz a 118-ra.






218.

Egy fold alatti folyo déli partjan allsz, és a mély, fekete
vizre meredsz. Ugy tiinik, négyféleképpen is at lehet
kelni a folyon. Téled balra egy rozsdas harang log,
rajta felirat: ,Kompszolgalat két arany. Kérjik csen-
getni.”

A parton elétted egy kis tutaj, mellette hosszu farud
pihen, azzal atcsaklyazhatnal a vizen. Jobbra roska-
tag, oreg hid vezet at a folyo folott. Ha egyikben sem
bizol, at is Uszhatsz. Melyik lehet&séget valasztod?

Meghuzod a harangkételet? Lapozz a 3-ra.
Atcsaklyazol a tutajjal? Lapozz a 386-ra.
Megkockaztatod a hidon valé atkelést? Lapozz a 209-
re.

Atuszol? Lapozz a 316-ra.

219.
Lapozz a 182-re!

220.
Felb&szil vidamsagod lattan. Két kezét meglengeti a
levegbben, néhany kilénds szétagot mormol, azutan
rad mutat. Erzed, hogy a fejed kévalyogni kezd, és
elveszited az eszméletedet. Amikor magadhoz térsz,
egy zsakutcaban vagy. Lapozz a 171-re.

221.
Mik ezek a titokzatos targyak, amiket 6sszeszedtél?
Melyiket irtad fel el6szor a Felszerelési Targyak lista-
jara?



A panceélt? Lapozz a 72-re.

A pajzsot? Lapozz a 132-re.

A kardot? Lapozz a 27-re.

Az aranyat? Lapozz a 110-re.

A keresztet? Lapozz a 170-re.
222,

Egy hosszu folyoson haladsz el6re, az ut éles hajti-
kanyarral ér véget. Egy kelet-nyugati iranyu folyoso
mentén kelet felé egy keresztuthoz érsz. Lapozz a 85-
re.

223.
Az ajtét er6sen bezartdk. Ha megprobalod erdének
erejével felfesziteni, lapozz az 53-ra, ha folytatod uta-
dat tovabb a folyoson, lapozz a 300-ra.

224,
Szemeddel kdveted a Iény mozdulatait, egyszer csak
belepillantasz 4thaté tekintetébe. Nézése megigéz, és
amint int, hogy lépj kdzelebb, érzed, hogy sajat akara-
tod elsorvad. Lapozz a 118-ra.




225,
Az ut halad tovabb nyugati irdanyba, majd egyenesen
északnak fordul. Nemsokara egy elagazashoz érke-
zel, ahol egy szlk folyos6 vezet nyugatnak.
Eszaki iranyba tartasz? Lapozz a 77-re.
Nyugatnak fordulsz? Lapozz a 63-ra.

226.
Csak rovid ideig mész délnek, mert egy keresztuthoz
érkezel. Lapozz a 267-re.
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227.

Az ajtd kinyilik, és te belépsz egy kicsi, flstds szoba-
ba. Bent egy faasztal mellett négy apré6 emberke (l-
dogél. Taldn egy méter magasak, de szemmel latha-
téan mindnyajan felnéttek. Borik cserzett, szakalluk
hosszl és bozontos. Szitkozédnak, nevetgélnek és
tréfalkoznak kartyazas kdzben. Hanyatt déinek apré
széklkben, és hosszu agyagpipabdl eregetik a fiistot.
Az asztalon maréknyi rézpénz és négy korso sor.
Ahogy belépsz, mulatsaguk félbeszakad. Résen van-
nak, de nem latszanak tul veszélyesnek. Egyikiik fel-
all, és megjegyzést tesz hianyos neveltetéseddel kap-
csolatban, miszerint még csak nem is kopogtattal az
ajton belépés elétt. A tdbbiek egyetértéen bdlogatnak.
Mit csinalsz?

Beszélgetni kezdesz vellk, és elnézed nekik a kiokta-
tast? Lapozz a 131-re.






Magyarazkodsz, meghajolsz és tavozol? Lapozz a
i/li;g-lieé.rdezed, beszallhatsz-e kartyazni? Lapozz a
P%l(r)c-i:)af rantasz, és megtamadod vezériiket? Lapozz a
a_(;-r:ér voltal ebben a szobaban, most Uresen talalod.
Lapozz a 291-re.

228.
Nem talélsz titkos atjarékat. Ovatos vagy, és nem
csapsz tul nagy zajt, nehogy magadra vond valami
kobor lény figyelmét. Megallsz és hallgatézol, de
csend van. Visszatérsz a keresztuthoz. Lapozz a 85-
re.

229,
Visszajutottal az elagazashoz, és ez alkalommal jobb-
ra fordulsz. Lapozz a 69-re.

230.
A lény, akivel szembekeriiltél, egy foszladozé testi
ember. Szemei gyorsan cikaznak ide-oda, téged fi-
gyelve. Hosszu nyelve szisszend hanggal csapédik ki
a szajabol. Fogai és kérmei élesek, és ugy tlnik, egy-
altalan nem tart fegyvereidtél. Egy Ghoullal allsz
szemben!

Ghoul UGYESSEG 8 ELETERO 7

Még az a képessége is megvan, hogy ha négyszer
meg tud sebezni a kizdelem soran, megbénit téged.
Ovakodj ettél! Ha megdl vagy megbénit, lapozz a 64-
re, ha te gy6zol, lapozz a 390-re!



231.
Lapozz a 182-re!

232,
A Pdkkal vivott kegyetlen csata utan szinte teljesen
kimerllten nekilatsz, hogy a kardoddal leszabdald a
csizmakat. Végul megszabadulsz t6lUk, és tdvozhatsz
a barlangbdl. Az uton visszamész az elagazashoz.
Lapozz a 375-re.

233.
Lapozz a 198-ra!

234,

Nem talalsz titkos atjarokat, viszont kutatasod zajaval
felhivtad magadra valami baljéslatu szérny figyelmét.
Lapozz a 161-re, hogy megtudd, mi fog megjelenni az
uton elétted. Kiizdj meg a szérnnyel.

Ha gy6ztél, folytathatod az utad, és lapozz a 43-ral
Ezt a szamot (43) ird le, hogy tudjad, merre kell men-
ned!
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235.
Koveted az utat nyugat felé, mely azutan élesen
északnak kanyarodik. Néhany méter utan talalsz egy
nyugatra vezet6 utat is. Ha nyugatnak fordulsz, lapozz
a 176-ra, ha kitartasz tovabbra is az északi irdny mel-
lett, lapozz az 5-re.



236.
A csata elkezd6dik. A Csontvazak egyesével tarnad-
nak rad:

UGYESSEG ELETERO
Csontvaz A 6 5
Csontvaz B 6 6
Csontvaz C 5 5

Ha gy6ztél, lapozz a 395-re!

237.
Furgén leereszkedsz az utra, és visszamész az el-
agazashoz. Most északi iranyba indulsz. Lapozz a
285-re.

238.
Harmas utkeresztez6déshez érkeztél. Ha keletnek
tartasz, lapozz a 70-re. Ha nyugatra mész, lapozz a
180-ra. Ha északra indulsz, lapozz a 329-re.

239.

Eszedbe jutnak az Oreg ember szavai: ,Hamarabb
szikséged lehet ra, mintsem gondolnad." Hatizsakod-
ba nyulsz, és eléhuzod a gyertyat. Onmagatdl azonnal
vilagitani kezd. A szdrnyl zaj megsziinik, és a szobat
kék fény tolti meg a gyertyadtol. A falakon [évé fest-
ményeken megmozdulnak az alakok. Hang nélkdli
sikolyok tornek ki bel6lik, mintha egy kétdimenzids
pokol foglyai lennének. A szemben Iév$ falon egy
Ujabb ajtét pillantasz meg, ha ezen at tavozol, lapozz
a 88-ra, ha itt maradsz atkutatni a szobat, lapozz a
149-re. Adj 1-et Szerencse pontjaidhoz az el6relata-
sodért!
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240.
A doboz koénny(, de valami csérog benne. Felemeled
a fedelét, és egy kicsi Kigyo pattan ki bel6le, egyenest
a csuklédnak tdmad. Meg kell kiizdened vele!

Kigyé UGYESSEG 5 ELETERO 2

Ha megdlted a Kigyét, lapozz a 145-re.

241.
Ratamadsz a facovekkel a festményre, de egyszer
csak a csuklédban hasogatd fajdalmat érzel. Valami
lathatatlan er6 arra kényszerit, hogy elejtsd a coveket.
A futast valasztod, és az északi ajton at rohansz el,
lapozz a 90-re. 1 UGYESSEG pontot veszitettél, hogy
megtanuld tisztelni a Varazslo erejét.

242,

Az ajto kinyilik, és egy kicsi, homalyos kamra tarul a
szemed elé. A falakon arany- és eziistcsipkékkel gon-
dosan diszitett fliggonyok légnak. Az egyik sarokban
maganyos langnyelv lobog, fényét a kdzépen allé
alacsony asztalra veti, amin hatalmas lada fekszik.
Odalépsz, hogy megvizsgald, de varatlanul, kords-
kordl, mindenfeldl (de mégsem meghatarozhaté hely-
rél) titokzatos hang csap fel, és betdlti a szobat.
Olyan, mint a gyulekezd viharfelhék kozott felharsano
mennyddrges.

Megkdzelited a 1adat, és latod, hogy harom zar tartja
szorosan lezarva. Ahogy kozelitesz, a hang egyre
er6sodik. Mit teszel?



Kardoddal racsapsz a ladara, és megprobalod szét-
hasitani, hogy kinyiljon? Lapozz a 379-re.

Atkutatod a felszerelésedet, hatha talalsz olyan kul-
csokat, melyek nyitjak a zarakat? Lapozz a 139-re.

243.

Rémdiilten veszed észre, hogy az az atkozott fogantyu
csapda volt. Bar fogantyunak latszott, valéjaban egy
viasszal bevont kardpenge, ami most kegyetlendl
megvagta a kezedet. Jobb vagy bal kézzel nyultal
hozza?

Dobj egy kockavall Ha a dobott szam paratlan, kard-
forgato kezeddel értél a pengéhez, harcképességedet
a seb alaposan lecsdkkenti. 3 UGYESSEG és 1
ELETERO pontot vesztettél. Ha paros szamot dobsz,
akkor a masik kezedet hasznaltad, igy a sérulés nem
olyan zavar6. 1 UGYESSEG és 2 ELETERO pontot
veszitesz. Ha ugy dontesz, hogy meghuzod a jobb
oldali fogantyut, lapozz a 128-ra. Ha nem huzod meg,
nem juthatsz tovabb! Ugyelj, melyik kezeddel nyulsz
hozza!

244,

Az ut észak felé vezet, messzir6l mar hallatszik egy
fold alatti folyd csobogasanak a zaja. A levegé hiivos
és frissit6. Hamarosan odaérsz, ahol a folyopart ki-
szélesedik, és kétségbeesetten latod, semmilyen mo-
don nem tudsz atkelni a tuloldalra. Kelet felé a folyd
egy sziklabarlangon folyik keresztul. Letlhetsz pihenni
és enni, lapozz a 143-ra, de akar azonnal folytathatod
utad az egyetlen lehetséges mddon: a folyéba veted
magad, és Uszol lefelé az aramlassal, lapozz a 399-
re.



245.
Lapozz a 198-ra!

246.

Elindulsz délnek egy koves ut mentén. Nyugatnak
kanyarodik, azutan délnek, azutan megint nyugatnak,
és egyszer csak egy harmas utkeresztez6désnél tala-
lod magad.

Indulhatsz északnak. Lapozz a 329-re.

Tarthatsz nyugat felé. Lapozz a 180-ra.
Visszamehetsz keletre. Lapozz a 70-re.
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247.

Egy kicsit meglepddik hirtelen tamadasodtol, de az-
utan egyszerlien csak felemeli a kezét. Es amint igy
tesz, hirtelen erésen beleutkdzol valamibe, bar elétted
latszélag nincs semmi. A féldon ildogélsz débbenten,
és az orrodat dorgoléd. 2 ELETERO pontot veszitet-
tél. Az Oreg kuncogva mondja: ,Szegény bolond.
Val6ban azt hitted, védtelenul allok itt a gonoszsag
birodalmaban? Medfizetsz ostobasagodért!”

Feldllsz, visszamész az uton, és északnak fordulsz.
Lapozz a 292-re.



248.
A teremtmény, amit most felébresztettél, egy Ork!
Feltapaszkodik a foldrél, és elfordul, hogy megragad-
jon egy kotelet, mely valdszinlleg a riasztéharangot
konditja meg. Gyorsan ra kell tamadnod!

Ork UGYESSEG 6 ELETERO 5

Ha legy6zted, mehetsz tovabb a folyosén. Lapozz a
301-re.
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249.
Ahogy megmoccansz, a kutya tamadasba lendul.
Rettenetes fekete fogai a torkodat célozzak. Kétmé-
ternyire lehet, mikor a szajabol langnyelvet fuj, egye-
nest az arcodba! Még épp idejében hajolsz le, de
most mar nem kerillheted el a kiizdelmet.

Kutya UGYESSEG 7 ELETERO 6

Rendes tdmadasan kivll, minden egyes Forduléban
(a kutya tiizes lehelete miatt) dobj egy kockaval! Ha 1-
et vagy 2-t dobsz, megperzselédsz, és 1 ELETERO
pontot veszitesz. Ha nagyobbat dobsz, kikerllted a
langnyelvet. A tliz ellen hasznalhatod a Szerencsédet.
Elmenekulni egyedul a déli ajton keresztil lehet. La-
pozz a 66-ra.



Az Oreg figyeli a kiizdelmet, de nem mozdul, csak
akkor, ha legy6z6d a kutyajat. Ha megdlted az allatot,
Elmenekilhetsz a déli ajton keresztil, lapozz a 66-ra,
de arra mar nincs idéd, hogy barmit is magaddal vi-
gyél. Ha akarsz, maradhatsz, lapozz a 304-re. 1 Sze-
rencse pontot mindenképpen nyertél.

250.
Egy rovid folyosén vagy, amely néhany méterrel el6t-
ted zsakutcaba torkollik. Atvizsgalod a sziklafalat, de
nem latsz sehol atjarét. Visszamész az utkeresztez6-
déshez, és ez alkalommal egyenesen északnak in-
dulsz. Lapozz a 366-ra.







251.
Az Ut élesen északi irdnyba kanyarodik, és tavolrdl viz
csobogasat hallod. Végul egy fold alatti folyé déli part-
jara érsz. A kavicsos folyoparton allva szarnycsapko-
dast hallasz, és feltekintve harom Oridas Denevért
pillantasz meg, amint lecsapnak rad. Kuizdjél meg
veluk, a harom Denevért vedd egy lénynek!

Denevérek UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha gy6ztél, lapozz a 344-re! A folydba ugorva Elme-
nekllhetsz. Lapozz a 399-re.

252,
Meghuzod a fogantyut, mire nagy nyikorgassal meg-
mozdul elétted a sziklafal és a labad el6tt 1évé talaj.
Mintha csak egy hatalmas forgéasztalon lennél, meg-
fordulsz tengelyed kortl, és végll ott allsz a sziklafal
tulsé oldalan egy észak-déli folyosén. Ha északnak
meész, lapozz a 312-re, ha délnek, lapozz a 226-ra.

253.

A folyoso ezuttal egy kis faajtonal ér véget, az ajton
csontbdl faragott fogantyd. Hallgatézol, de belllrdl
semmi sem sziremlik ki. Megprébalod a fogantyut, az
ajtd enged, és benyitsz egy k&padozatu szobaba.
Csak nehezen tudsz a kiallé kdveken lépkedni. A szo-
ba egyik sarkdban nagy kupac térmelék. Féleg kdda-
rabok meg por, de van ott néhany kilénds formaju
fadarab meg egy j6 hosszu kotél. Az északi falbol egy
ajté nyilik, erre mehetsz tovabb. Mit teszel?



Megvizsgalod a fadarabokat? Lapozz a 328-ra.
Megnézed a kotéldarabot? Lapozz a 125-re.
Tavozol az északi ajton keresztll? Lapozz a 73-ra.

254,

Halalos csend van. Amint a koporsék kézétt lopddzol,
egy rad hullé vizcsepp megriaszt. Az oltar diszesen
faragott, és ékkdvekkel van kirakva. Gyonyorien sz6tt
drapériak légnak a falrdl, bar néhol mar foszladoznak.
Harom koporsé van a szobdban. Egy nyikorgd hang
arra késztet, hogy megfordulj, lampasod a legnagyobb
koporsora veti fényét. A koporsd fedele emelkedni
kezd! Figyeled, ahogy egy fehér arcu, magas férfi felll
benne. Kinyilnak szemei, és rad néz. Nyugodt arckife-
jezése sotét gydldletbe csap at. Kinyitja szajat, torka-
bdl hatborzongatd sziszegés hallatszik. Fogai akar a
farkasé. Int, hogy lépj kdzelebb. Mit csinalsz?

Kozelitesz, ahogy kivanja? Lapozz a 352-re.

Kardot rantasz, hogy felkészulj a kiizdelemre? Lapozz
a 333-ra.

Hatizsdkodba nyulsz valami més, tdmadasra alkalmas
eszkozt keresve? Lapozz a 279-re.

Kirohansz a nyugati ajton? Lapozz a 380-ra.

255.
Az Ut er6s, fabdl készilt ajtonal ér véget. Ha megpro-
balod kinyitni, lapozz a 193-ra, ha visszamész az el-
agazashoz, hogy masik utvonalat keress, lapozz a 93-
ra.



256.
Egy utkeresztez6désnél vagy. Mehetsz észak felé,
lapozz a 398-ra, bar erre az Ut hamarosan zsakutcaba
torkollik. Indulhatsz nyugatnak, lapozz a 297-re, vagy
délnek, lapozz a 114-re.

257.
A folyos6 néhany méteren keresztll egyenesen halad,
azutan egy faajto zarja le. Hallgatézol az ajtonal, és
dihos kiabalast hallasz bellrél. Ha megvizsgalod, mi
az, lapozz a 168-ra, ha inkabb visszafordulsz, lapozz
a 293-ra.
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258.

Atvalogatod a torétt cserépdarabokat, de semmi érde-
kes nincs koztik. A folyadék kinézésre, szagra és izre
viznek latszik. Az aranypénzkupacrdl kiderdl, hogy
csalas. Nyolc igazi aranyat taldlsz a halom tetején
(ezeket magaddal viheted), de az alatta lIévék csupan
festett hamisitvanyok. Ahogy hozzaérsz a vazahoz, az
lecsuszik és eltorik. Egy vords szinl kulcs kerul el6,
melyet az edény dupla fenekébe rejtettek. Magaddal
viheted a kulcsot, melyre a 111-es szamot vésték.
Pihenhetsz, és ehetsz elemodzsiadbdl, ha akarsz. 2
Szerencse pontot kapsz, amiért legy6zted a
Minotauruszt, végul tavozol. Lapozz az 54-re.



259,

Mikézben a partra Uszol a Krokodil eldl, visszanézel,
és latod, hogy a rejtélyes drvénylés eléri a hill§ testét,
6rjongésbe csap at, és amikor abbamarad, mar nyo-
ma sincs az allatnak. Halat adva, amiért nem te voltal
ott, és nem neked kellett megtudnod, mi az, kimaszol
a vizb8l az északi parton. Adj magadnak 1 UGYES-
SEG és 2 Szerencse pontot. Lapozz a 7-re.

260.
Nem talalsz titkos atjaroét. Ha észak felé haladsz, la-
pozz a 359-re, ha délnek mész, lapozz a 329-re.

261.
Eléred az elagazast, és mész tovabb kelet felé. La-
pozz a 345-re.

262.
Az atjarotol kissé tavolabb ujabb keresztez6déshez
érsz, ahol akar keletnek (lapozz a 199-re), akar nyu-
gatnak (lapozz a 251-re) fordulhatsz.

263.
Rakidltasz, amilyen erésen csak tudsz: Oreg, meg-
szabadultall Azonnal abbahagyja az Gvoltést. Abban a
minutaban megall, a padléra zuhan, és hangosan
zokogni kezd. Beszélgetsz vele, mert abban bizal,
felfed néhanyat a hegy titkaibdl. Az Oreg fokozatosan
Osszeszedi magat, és halalkodni kezd. Belefog torté-
netének elbeszélésébe. Sok évvel ezelétt, ugyanugy,
mint most te, 6 is belevagott a kalandba, a Varazslé
kincsének felkutatdsaba. Az Orkok elfogtak, és egy



maganyos cellaba vetették, ahol ugy tartottak, mint
valamiféle kedvenc haziallatukat. Megkérdezed, nem
akar-e tarsadul szeg6dni a tovabbiakban, de egyetlen
vagya, hogy kiszabadulva innen viszontlassa a kulsé
vilagot. Utmutatast kérsz téle, de azt mondja, nagyon
keveset tud. Azt tanacsolja, tartsd tiszteletben a ré-
vészt, s ha az ut végét lezard vaskaput akarod kinyit-
ni, akkor a falon Iév6 fogantyuk kozil a jobb oldalit kell
meghuznod. Azt is megtudod t6le, hogy a Csonakhaz
kulcsait egy férfi és egy kutya 6rzi. Kezet raztok, kilép-
tek, és utjaitok kildénvalnak. 1 Szerencse pontot
kapsz. Lapozz a 314-re!

264.

Egyszerlien nincs rd& mod, hogy erbvel felnyisd az
ajtét, tomor tolgyfabdl készilt és legalabb husz centi
vastag. Kardforgaté kezed megséril a kisérletnél - 1
UGYESSEG pontot veszitesz. Csak akkor juthatsz
keresztlil az ajton, ha van kulcsod a Csénakhazhoz.
Ebben az esetben lapozz a 80-ra, és atkozhatod ma-
gad, hogy miért nem hasznaltad azt rogtén. Ha nincs
kulcsod, vissza kell térned a folyopartra, és Ujra kell
prébalkoznod. Lapozz a 129-re.
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265.
Tapogatozol a fal mentén, és egy ajtora bukkansz.
Ugyetlenkedsz az ajtényitogaté gombbal, de végre
kinyilik! Lapozz a 88-ra.
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266.

A tok kénnyedén kinyilik, és a belsejében egy pompas
ijat és egy ezust nyilvessz6t talalsz. A tokon egy uta-
sitas azt mondja: ... Orék almot nyujt még azoknak is,
akik sohasem... Az ijat és a nyilvessz6t a tokkal
egyutt a hatizsdkodba teszed, és tavozol. Ha akarsz,
elétte ehetsz is Elelmiszerkészletedbdl. 1 Szerencse
pontot nyertél. Lapozz a 237-re.

267.
Egy Utkeresztez6désnél allsz.
Eszakra tartasz? Lapozz a 312-re.
Délre mész? Lapozz a 246-ra.
Nyugatra indulsz? Lapozz a 79-re.
Keletre fordulsz? Lapozz a 349-re.
268.

Szoékincslk csupan nydgések és sohajtasok kombina-
ciojara szoritkozik. Egyaltalan nem latszanak intelli-
genseknek. Raadasul a beszélgetés pusztan arra volt
j6, hogy felhivja rad a figyelmet. Megragadjak a fegy-
verlket, és érzed, meg kell kiizdened veluk. Bar még
az a halvany esélyed megvan, hogy el tudsz jutni
addig az ajtéig, amin beléptél. Ha megprébalkozol
vele, lapozz a 13-ra, ha elszanod magad a csatara,
lapozz a 282-re.

269.
Visszaérsz az elagazashoz, és nyugatnak fordulsz.
Lapozz a 225-re.



270.
Belépsz a barlangba, korulnézel, és gyonyoriien szi-
nezett allo és fliggd cseppkovek tucatjait pillantod
meg, amelyek a barlangot 6vezik. Allandd csepegés
hallatszik, de a latvany olyan varazslatos, mintha
megtervezték volna. A barlang végében egy par csiz-
mat talalsz, egészen ujnak latszik. Mit csinalsz?
Tovabb kutatsz a barlangban? Lapozz a 61-re.
Felprébalod a csizmakat? Lapozz a 394-re.
Otthagyod a barlangot, és visszamész az elagazas-
hoz? Lapozz a 375-re.

271.
A révid ut szikulni kezd, és néhany méterrel késébb
egy ajtényilasnal ér véget. Ha be akarsz menni az
ajtén, lapozz a 336-ra, ha ugy doéntesz, hogy inkabb
visszamész a folyohoz, lapozz a 214-re.

272.
Lehiggad, elveszi t6led az aranyat (vond le a Kaland-
laprol), és atevez veled az északi partra. Miutan kiko-
totte a csonakot, elballag egy lefelé vezetd dsvényen.
Lapozz a 7-re.

273.
A szobat atkutatva semmi érdekeset nem talalsz, bar
egy régi lada az egyik sarokban egy fakalapacsot és
Ot, egyik végén kihegyezett factveket rejt magaban.
Magaddal viheted ezeket, ha akarod, és most mar
keresztilmehetsz az északi falban lévd ajton. Lapozz
a 189-re.



274,

Egy hosszu, sziik folyoson at tavozol a barlangbdl.
Par szaz méter utan egy hatalmas, fabdl késziilt ajto-
hoz érsz, amely egy kissé nyitva van. Jobban kinyitod,
és bedugod a fejed, hogy megtudd, mi is van benn a
szobaban. Egy apré éregember ulddgél egy asztalnal,
és egy csomag kartyaval jatszadozik. Teljesen artal-
matlan, jétét 1éleknek latszik 6sz szakallaval és haja-
val. Mit fogsz csinalni?

Kardot rantva berontasz az ajton, hogy meglepjed az
Oreget? Lapozz a 324-re.

Kopogsz az ajton, belepsz, és udvariasan Gdvozl6d?
Lapozza 356-ra.

Négykézlabra ereszkedve megprébalsz észrevétlendl
bemaszni a szobaba? Lapozz a 98-ra.
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275.

Ahogy mész tovabb a maésodik testhez, véletlendl
megrugod a foldén hever6 harmadik holttestet. Sze-
mei felpattannak, gyorsan felll, éles kérmével feléd
suhint.

Tedd probara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, a
Iény elhibdzza a csapast. Ha balszerencsés vagy,
megragad labadnal fogva, és 1 ELETERO pontnyit
pusztit rajtad. Mindkét esetben lapozz a 230-ra!



276.
Lapozz a 182-re.

277.
Egy révidke atjaréban vagy, az ut téled néhany méter-
re zsakutcdba torkollik. Kereshetsz titkos atjarokat,
lapozz a 146-ra, vagy ha akarsz, visszatérhetsz az
Utkeresztez6déshez, ahol vagy az el6tted lévd utat
kéveted észak felé, lapozz a 366-ra, vagy nyugatnak
fordulsz, lapozz a 11-re.

278.
Az atjaré hamarosan véget ér egy lelakatolt faajténal.
Hallgatézol, de nem hallasz semmit. Ha megprébalod
az ajtot erbvel betaszitani, lapozz a 156-ra. Ha meg-
fordulsz, és visszamész az elagazashoz, lapozz a 92-
re.

279.

A teremtmény, akivel szemben allsz, egy Vampir!
Kulénféle médon tamadhatod meg. A kard alig fog
rajta. Kereszttel sakkban tudod tartani, de el nem
pusztithatod. Ha van nalad kard vagy kereszt, elérhe-
ted a nyugati ajtét, lapozz a 380-ra. Ha elhataroztad,
hogy megoldd a Vampirt, folébe kell kerliinéd, és egy
facoveket kell a szivébe doéfndd. Lapozz a 17-re. Ha
csak kard van nalad, rantsd ki, és lapozz a 333-ra.

280.
Visszaérkezel az eladgazashoz, és ez alkalommal a
keletre vezetd utat valasztod, mely néhany lépés
megtétele utan északnak fordul. Lapozz a 311-re.



281.
A szik folyoséban mar nem tudsz tovabbmenni.
Négykézlabra ereszkedsz, és maszni kezdesz, de
csakhamar az ut véget ér. Elhatarozod, hogy vissza-
fordulsz a f6 atjarohoz. Az elagazas felé indulsz. La-
pozz a 10-re.

282,
A négy, feléd csoszogod alak értelem nélkili Zombi.
Ures tekintetiikon latszik, tevékenységlket nem sajat
akaratuk iranyitia. Még mindig tulsagosan szédilsz
ahhoz, hogy helyesen gondolkodjal, de most sietve
tenned kell valamit. Az els6 Zombi odaér, és Utésre
emeli dorongjat. Meg kell kiizdened vele.

Zombi UGYESSEG 7 ELETERO 6
Ha legy6zted az els6 Zombit, 2 Szerencse pontot

nyersz, és mar fordulhatsz is szembe a masik ha-
rommal. Egyesével tamadnak rad.

UGYESSEG ELETERO
Zombi kaszaval 6 6
Zombi csakannyal 6 6
Zombi barddal 6 5

Ha legy6zted mind a négyuket, lapozz a 115-re!

283.
Visszaérkezel az elagazashoz, és haladsz tovabb
nyugatnak. Lapozz a 251-re.






284,

Méar megint te vagy? - szdl az Utveszté Iranyitdja,
nyilvan dihos, amiért haborgatod. - Zavarsz az 9ssz-
pontositasban. Takarodj innen! - Elkezded magyaraz-
ni, hogy csupan egy tévedés miatt kerultél Ujra ide, de
ahogy kinyitod a szad, az Oreg egyetlen fagyos pillan-
tasa hallgatasra késztet. Ugy dontesz, rahagyod. Ta-
vozhatsz a nyugati ajton, lapozz a 46-ra, vagy a délin,
lapozz a 392-re.

285.
Az Ut jobb oldalan (keletre) egy sokat hasznalt ajtot
pillantasz meg. Flledet a kulcslyukra téve hallgat6zol,
és hallod, hogy egy ember bent segitségért kialtozik.
Ha kinyitod az ajtét, lapozz a 213-ra, ha tovabbmész,
lapozz a 314-re.

286.
A sz(ik Iépcsbsort a sziklaba vajtak, vagy husz 1épcsé-
fok vezet lefele. Aljaban az Ut egy hatalmas nyitott
terembe vezet. A helyiség rothadd hus szagatdl biiz-
lik. A szag olyan rettenetes, hogy legszivesebben
visszafordulnal. Atkutathatod a tetemeket, vagy lab-
ujjhegyen atsurranhatsz a termen. Mit fogsz csinalni?

Atkutatod az elso tetemet? Lapozz a 294-re.
Atkutatod a masodik tetemet? Lapozz a 275-re.
Atkutatod a harmadik tetemet? Lapozz a 148-ra.

Labujjhegyen atosonsz a szoban? Lapozz a 107-re.

287.
Az ut jécskan halad tovabb, azutan egy sziklaba va-
gott Iépcsd aljahoz ér. Felkapaszkodsz rajta, és egy
rozsdas sarokvasakon nyugvo faajtéhoz érsz. Fllelni



kezdesz, amikor furcsa, kaparaszé hangot hallasz.
Megprobalkozol az ajtoényitd gombbal, mire az ajtd
csikorogva kitarul. Egy csupasz szobaba lépsz, a
padlot csontok boritjak. A szemben 1évé falbdl is nyilik
egy ajtd. A csontokat harom Orias Patkany ragcsalja,
s csak azért hagyjak abba tevékenységuket, hogy rad
bamuljanak belépésedkor. Mindnyajan legalabb egy
méter hosszuak, tépett bundajukon latszik, harcos
természetliek. Meg kell kizdened vellk, ha at akarsz
menni a szoban, mert nem vitas, szerintik benned
izletes falatra akadtak. Ha kalandod soran mar talaltal
sajtot, lapozz a 32-re, ha nem, lapozz a 309-re!

288.
Lapozz a 182-re.

289.
Orjdngve nézel korill a szobaban, de semmit sem
latsz, ami a segitségedre lehetne. Tekinteted hirtelen
megallapodik egy csomag kartyan, amivel az Oreg
akkor jatszadozott, amikor beléptél. Eszedbe jutnak
azok a szobeszédek és torténetek, melyeket a falusi-
ak meséltek neked! A Varazslé ereje, a kartyaiban
rejlik. A Varazslo is észreveszi érdeklédésed a pakli
kartya irant, és mindketten az asztal felé rohantok. Te
érsz oda el6bb. - Hagyd békén azokat! - sikoltja - vagy
kivivod magad ellen legsététebb haragomat! - Te hat-
ralépsz, és lampasod langjaval meggyujtod az egyik
lapot. A Varazslé vadul felkialt, és elkezd kényorogni,
hogy ne nyulj a kartyakhoz. Az egyik lapot a masik
utan gyujtod meg, mikdzben a Varazslo alakja fogyni
kezd. Amint az utols6 kartya is elhamvadt, egy meg-
tort ember all el6tted. - A kdnyvem! - horgi, mikdzben



megprobalja a szemkdzti falban lévd ajtot kinyitni.
Karddal a kezedben odarohansz, és ratamadsz. Kuzdj
meg vele!

Varazslo UGYESSEG 7 ELETERO 12

Ha gy6ztél, lapozz a 396-ra.

290.
Lapozz a 198-ra.

291.
Egy kelet-nyugati folyosé kdzepén allsz. Keletre zsak-
utca van. Ha akarod, atvizsgalhatod - lapozz a 315-re.
Nyugatra egy mar ismer@s uteldgazas nyilik. Ha erre
indulsz, lapozz az 52-re. Egy masik, egészen rovidke
atjaro észak felé kanyarodik, és egy hatalmas faajto-
hoz vezet. Ha ki akarod nyitni, lapozz a 227-re.




292,

Eszaki iranyban az Gt egy vastag faajtonal ér véget.
Hallgatézol, de nem hallasz semmit. Nincs mas va-
lasztasod, be kell nyitnod az ajtén. igy is teszel. Egy
nagy, négyszog alaku szobaba lépsz. Koérulvillantod
lampasod fényét a szoban, de nem latsz mast, csak a
falakon 1évé freskdkat, amikor lampasod varatlanul
kialszik. Megprébalod ujra meggyuijtani, de nem kap
langra. A sotétben félelmetes hangok szodlalnak meg
egymas utan. Vonyitasok, sikolyok, kialtasok, jajgata-
sok valnak egyre er@sebbé és erfsebbé, mignem
annyira elviselhetetlen, olyannyira, hogy be kell fog-
nod a fuledet. Van nalad Kék Gyertya? Ha igen, la-
pozz a 239-re, ha nincs, a 40-re!

293.
Visszaérkezel az uteldgazashoz, és mész egyenesen
tovabb kelet felé. Lapozz a 113-ra.

294,
5 aranypénzt talalsz a holttest zsebeiben. Vezesd ra a
Kalandlapra, a leletért 1 Szerencse pontot kapsz.
Most, ha akarod:
Atkutathatod a masodik holttestet. Lapozz a 275-re.
Atkutathatod a harmadik holttestet. Lapozz a 148-ra.



Mész tovabb észak felé, és labujjhegyen atvagsz a
szoban. Lapozz a 107-re.

295,
Nem talalsz atjarokat, viszont kutatdsoddal magadra
vontad egy lény figyelmét, hallod, hogy a folyoson
valami egyenesen feléd tart.
Hogy megtudd, miféle koborld szérnyeteggel hozott
0ssze a sors, lapozz a 161-re! Meg kell kizdened
vele, és ha legy6zted, mehetsz tovabb utadon. La-
pozz a 48-ra! Mivel a 161-es pontnal nem koézlik, mer-
re kell tovabbhaladnod, jegyezd le a 48-as szamot,
hogy tudd, hova menj a 161-es utan!

296.
A dobozban egy kicsi, bérkétéses konyvet talalsz.
Cime szerint: A beste Sarkanyok legy6zetésének
modozatai - ez a sarkanyok elleni harc kézikényve.
Kinyitod, és olvasni kezded. Szerencsére anyanyel-
veden irtak, valészinlleg ezért nem értették meg az
Orkok, kilénben jobban érizték volna ezt a kincset. A
kdnyvet Farrigo Di Maggio irta kézirassal, apré betik-
kel. Eletmii ez a kényv, melybsl megtudod, hogyan
alkotta meg Di Maggio a Sarkanyok Tize elleni va-
razsigét, mellyel a gonosz teremtményeket le lehet



gy6zni. Kiderul, hogy élete utols6 éveiben a szerz§
ugyan tokéletesitette e varazsigét, de mire elkészilt
vele, mér tul éreg volt ahhoz, hogy hasznat vegye. igy
aztan konyvét bezarta egy ladaba, és elrejtette a T(iz-
hegy gyomraban, mivel attél tartott, rossz kezekbe
kerul. Az utolsé oldalon ezt olvasod:
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Lassan, halkan mondod magadnak ezeket a szava-
kat. Hirtelen az oldalakbol fény csap ki, és amint az
kihuny, mar semmi sincs a lapokon. Még egyszer
elismétled magadban a varazsigét, hogy megtanuld,
majd tavozol. Lapozz a 42-re.



297.
Egy kelet-nyugat iranyu folyoson vagy, mindkét végén
T alaku elagazas. Ha nyugat felé mész, lapozz a 150-
re, ha keletnek indulsz, lapozz a 256-ra.

298.

A hid sikos a felcsapddé hullamoktdl. Egy helyen
megcsuszol egy csomd nedves mohan, ami a geren-
dakat boritja.

Dobj egy kockavall Ha 6-ost dobsz, ez azt jelenti,
hogy a hidrdl a vizbe csuszol, és mar uszhatsz is a
legkozelebbi part felé. Lapozz a 86-ra. Minden mas
szam szerencses, visszanyered egyensulyodat, és
sikeresen atjutsz az északi partra. Lapozz a 7-re.

299.
Az Ut egy darabig keletnek halad, de azutan északnak
fordul. Sokaig mész ebben az iranyban. Ha akarsz, az
ut mentén kereshetsz titkos atjarékat, lapozz a 260-ra,
vagy egyszerien folytathatod utad tovabb észak felé,
lapozz a 359-re.

= R

300.
Az ut keleti oldalan egy ujabb ajtét veszel észre, mely
fémbdl készilt. Ennél hallgatézva gydtrelmes sikolyok
hangjat hallod kisz(rédni. Ha megprébalod kinyitni az
ajtot, lapozz a 102-re, ha ugy dontesz, hogy errél a
szobarol tudomast sem veszel, és mész tovabb a
folyoson, lapozz a 303-ra.
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301.
A folyos6 nyugati oldalan, t6led balra egy durvan fa-
ragott faajté all, mely mogul reszel&s hang szlrédik ki,
olyan, mintha valaki bent hortyogna. Ha kinyitod az
ajtét, lapozz a 82-re, ha tovabbhaladsz északnak,
lapozz a 208-ra.

302.
Lapozz a 198-ra.

303.
Az ut egy kelet-nyugati atjaronal ér véget. Egy erbs
vasracs zarja le, ugyhogy nem mehetsz tovabb. Nincs
olyan erd, amely szét tudna zuzni. A falon, t6led jobb-
ra, két fogantyu van, és ugy tinik, kozlk lehet a vas-
racs mozgatasahoz. Melyiket huzod meg?

A jobb oldali kart? Lapozz a 128-ra.
A bal oldali kart? Lapozz a 243-ra.

304.

Az Oreg megdiihddik rad, mert megélted a kutyajat.
Szeme elszirkill a haragtol. Lassan felemelkedik (il-
tébdl, s ahogy felall, alakja néni kezd. Elétted valtozik
at. Arcat és karjat szér lepi el, orra megnyulik, kutya-
szerivé valik. Fogai tlihegyesek lesznek. Ez egy Far-
kasember, és feléd kozeledik. Elmenekilni csak a
mogotted 1évé ajton tudsz, déli irdnyba. Lapozz a 66-
ra. Maskulonben meg kell vele kiizdened.

Farkasember UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha legy6zted, lapozz a 203-ra.



305.
Tedd probara Szerencséd! - haromszor egymas utan.
Ha minden alkalommal szerencsés vagy, eljutsz a
szemben [év§ ajtéhoz, és tdvozhatsz. Lapozz a 162-
re. Az els6 balszerencsés dobasnal ralépsz egy kéz
alaku csempére, és lapozz a 108-ra.

306.

Még mindig nem taldlsz titkos atjarékat. De amint
mész tovabb lefelé a folyoson, egy lény kérvonalait
pillantod meg. Hogy megtudd, mi az, ami feléd koze-
ledik, lapozz a 161-re. Felkésziilhetsz a harcra.

Ha legybzted a szdrnyet, tovabbmehetsz. Lapozz a
291-re. ird le ezt a szamot, hogy tudjad, hova kell
visszatérned!

307.
Az ut tekereg, kanyarog, és végll egy tomor vasajtéd-
nal ér véget. Hallgatézol, de semmi nesz. Ha megpré-
balod kinyitni az ajtét, lapozz a 134-re, ha visszamész
az elagazashoz, lapozz a 87-re.




308.
Egy utkeresztez6désnél allsz. Az ut csak néhany mé-
teren at tart nyugatnak, utana északnak fordul. Eszaki
irAnyban az utat egy ajté zarja le. Kelet felé az ut to-
vabbhalad, de végll délnek fordul. Déli iranyban
egyenesen haladhatsz, ameddig a szem ellat. Merre
indulsz?
Nyugatnak? Lapozz a 187-re.
Eszakra? Lapozz az 54-re.
Délre? Lapozz a 160-ra.
Keletre? Lapozz a 354-re.
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309.
Kardot rantasz, és varod, hogy a Patkanyok rad ugor-
janak. Amint vezéruk vetddni készil, nagyot Uvoltesz,
és feléje lendiilsz. Kialtasod elijeszti a masik kett6t,
néhany lépésnyit visszairamodnak. Kizdj meg a Pat-
kanyokkal, egyikkel a masik utan!

UGYESSEG ELETERO
Elsé Patkany 5 4
Masodik Patkany 6 3
Harmadik Patkany 5 5

Ha gy6ztél, atmehetsz az északi falban lévd ajton.
Lapozz a 124-re.






310.
Itt valami nincs rendben. Jokora csapast mértél ra, de
ugy latszik, fel sem veszi a sérilést. Raj0ssz, ez is
egy Orokéltd Lény, akit kozonséges fegyverrel nem
lehet megsebezni. Valaszthatsz masik fegyvert, s
ezzel vagy régi fegyvereddel a kezedben lapozz a
211-re!

311.
Az ut egy ajtonal ér véget. Hallgatézol, de semmit
sem hallasz. Megprébalod elforditani az ajtonyitd
gombot, az ajtd kitarul, és egy nagy, négyszog alaku
szobaba lépsz. A helyiség teljesen Ures, padlojat
csempékbdl kirakott mozaik fedi. Két minta, a kéz és a
csillag alaku kimagaslik a padlébdl. Tovabbmenni
csak a szemben 1évd ajton keresztul lehet. Mit csi-
nalsz?
Atmész a szoban az ajtdéhoz? Lapozz a 305-re.
Csak a csillag alaku csempékre |épsz? Lapozz a 178-
ra.
Csak a kéz alaku csempékre lépve kozelitesz az ajto-
hoz? Lapozz a 108-ra.

312.
Egy hosszu, szlk folyosot kévetsz, amelyik északnak
halad, azutan nyugatnak fordul, majd megint észak-
nak, és végul egy uUtkeresztez6désnél taldlod magad.
Lapozz a 308-ra.

313.
Megvizsgalod a testet. Szegény 6rddg ugy jart, akar-
csak te, de koponyaja gyengébb lévén, dsszetort a
bunké csapasa alatt. Bérpancélzatot visel, amely nem



jobb a tiednél. Egyik kezében fabdl késziilt pajzs,
masikban acélpengéji kard. Zsebeiben 8 aranypénz,
nyakaban egy lancon ezlistkereszt. A fent felsorolt
targyak kozul kettét magaddal vihetsz. Jegyezd fel
ezeket a Felszerelési Targyak rovatba, és lapozz a
221-re! 1 Szerencse és 1 UGYESSEG pontot nyertél.

314.
Tavolabb az uton, a keleti falban egy ajtét veszel ész-
re. Er6sen figyelsz, de semmi sem szlrédik ki. Ha
kinyitod az ajtét, hogy atkutasd a szobat, lapozz a
223-ra, ha inkabb folytatod az utadat, lapozz a 300-ra.

315.
Ugy latszik, a zsakutcaban nincsenek titkos atjarok,
de ha akarod, ezt még egyszer ellenérizheted. Lapozz
a 306-ra. Ha nem akarod ujra ellenérizni, lapozz a
291-re.
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316.

A viz jéghideg. Uszni kezdesz, és észreveszed, hogy
karcsapasaiddal magadra vontad egy 6rvényld valami
figyelmét. Birod erével és kitartassal?

Dobj két kockavall Ha a dobott 6sszeg egyenl vagy
kevesebb jelenlegi ELETERO pontjaidnal, azt hiszed,
kibirod az északi partig, és vadul Uszni kezdesz, la-
pozz a 151-re. Ha a dobott 6sszeg nagyobb jelenlegi
Eleter6dnél, ne kockaztass, inkabb fordulj vissza a
déli partra, lapozz a 218-ra. A parton elfogyaszthatod
Elelmiszerkészleted egy részét.



317.
Levagod kételeirdl a Torpét. Valdban, ahogy sejtetted,
halott. Atkutatod a két Goblin zsebeit, és egy nagy
darab, jo illatu sajtra bukkansz. Ha magaddal akarod
vinni, tedd a hatizsakodba, és menj tovabb észak felé.
Lapozz a 303-ra.

318.
Az &tjaré zsakutcdban ér véget. Visszatérhetsz az
elagazashoz, lapozz a 85-re, vagy kereshetsz titkos
atjarokat, lapozz a 228-ra.

319.
Hogy megtudd a titkat annak a targynak, amelyet
masodjara talaltal, lapozz a 221-re! Ha mar mindkét
targyat megvizsgaltad, lapozz a 81-re!

320.
Kirohansz a szobabdl, és becsapod magad mogott az
ajtét. Eszak felé indulsz, és valamivel tavolabb egy
hasonlé ajté mellett haladsz el. Lapozz a 363-ra.




321.
Lapozz a 169-re.

322.

A fiokok szdgekkel, szegecsekkel, kiilonféle furofejek-
kel és alkatrészekkel vannak tele. Az egyikben egy
rézszinl kulcsot lelsz a 66-os szamot vésték bele.
Felkelti érdeklédésedet. Megtarthatod, ha Felszerelé-
sed valamelyik darabjat itt hagyod helyette. A valtoza-
sokat vezesd be a Kalandlap megfelel rovataba.
Eszakrdl a zaj kezd erésodni. Az északi ajtéhoz 1épsz,
hogy megtudd, mi az. Lapozz a 96-ra.

323.
Néhany méter utan egy Ujabb harmas eldgazashoz
érsz. Mehetsz északnak, lapozz a 8-ra, vagy keletnek,
lapozz a 255-re.




324.

Amint berobbansz az ajtén, az Oreg rad néz, de a
legkevésbé sem zavartatia magat. Hirtelen eltlinik,
majd Ujra megjelenik. Amint sarkon fordulsz, hogy
szemmel tartsd, felkacag, de nem egy Gregember
reszketeg hangjan, ez egy sokkal fiatalabb férfi zengé
kacaja. Ujfent elt(inik, és egy masik sarokban jelenik
meg, rad bamul, és gonosz kacagasaval gunyol té-
ged. Epp idejében fordulsz meg, hogy lasd, Ujra elt-
nik. Ez alkalommal a levegében jelenik meg feletted,
és lassan ereszkedik le rad. Ahogy kdzeledik, elbor-
zadsz a nézésétdl. Lapozz a 358-ra.

= R

325.
Fejedre helyezed a sisakot. Eppen j6 ra. Valami el-
kezd izzani benned, és ez az izzas elarasztja egesz
testedet. Ugy érzed, olyan erés és mindenekel6tt
olyan magabiztos vagy, mint még soha. A sisak va-
razserével van megaldva, s ezentul, amikor kockave-
téssel meghatarozod Tadmadderédet, 1 ponttal mindig
tobbet szamolj, egészen addig, amig a sisak a fejeden
van. Ezt jegyezd fel a Kalandlapra, és térj vissza az
elagazashoz. Lapozz a 87-re.






326.
Csupasz sziklafallal korllkeritett szobaba lépsz be. A
szemkozti falon egy aranykulcs fligg. Ugy latod, masik
kijarat nincs. Ha odamész a kulcsért, lapozz a 35-re,
ha inkabb visszatérsz az elagazashoz, lapozz a 229-
re.

327.
A foldon heverd test a szemed lattara kezd el 6reged-
ni. Az arca otvennek latszik, azutan kilencvennek,
majd szaznal is joval idésebbnek. Bére szétfoszlik,
szeme kifejezéstelenné valik. Valami megmozdul a
teremtmény mellkasan. Ahogy a Vampir maradvanyai
elenyésznek, egy kicsi fekete arc tor ki a mellkasabal.
Olyan, mint egy aprd, sotét cickany, de amint kisza-
baditja magat és szétnyitja szarnyait, rajossz, hogy
denevér. Rasuhintasz, de elrebben, és belevész a
sGtétségbe.
Gyorsan atkutatod az egész termet (ne feledd, van
még néhany kopors¢ itt). Talalsz harminc arany-
pénzt, egy kényvet és egy Y alaku fapalcikat. Magad-
dal viheted ezeket a targyakat (vezesd ra a Kaland-
lapra), ha jelenlegi Felszerelésedbdl itt hagysz egy
targyat.
A nyugati ajton at tavozhatsz. Ha éhes vagy, egyél
Elelmiszerkészletedbdl, s adj 3-at Szerencse pontja-
idhoz a Vampir legy6zése miatt. Lapozz a 380-ra.
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328.
Mindkét fadarab Y alaku és puha, mintha a foly6 ve-
tette volna partra 6ket. Ha a zsakodba teszed a fakat
és tavozol az északi ajtéon keresztul, lapozz a 73-ra,
ha maradsz, hogy megvizsgald a kotelet, lapozz a
125-re. Ha magaddal viszed a fadarabokat, egy tar-
gyat a Felszerelésedbdl itt kell hagynod.

329.
Nekiindulsz, és egy észak-déli atjaré6 kozepén talalod
magadat. Az Ut nyugati falan egy ajté van, vele szem-
ben egy Ut keletre vezet. Eszakra, néhany méternyire
egy ajtot veszel észre. Déli iranyban egy elagazast
latsz. Melyiket valasztod?
A nyugati falban lévé ajtot? Lapozz a 157-re.
Az ajtot északi iranyban? Lapozz a 392-re.
Keletre indulsz? Lapozz a 299-re.
Délre mész? Lapozz a 238-ra.

330.
A hordok attetsz6 barna folyadékot tartalmaznak.
Megszagolod. Rumszaga van. Megkdstolod, valoban
rum. Két tenyeredet belemerited, és nagyokat kor-
tyolsz bel6le. Elall a lélegzeted t6le, a kutyafajat, ez
aztan jo! Visszanyertél 6 ELETERO pontot, és 1-et adj
hozza a Szerencsédhez is! Lapozz a 81-re.

331.
A lény ember nagysagu, de hosszu karjai nagyon
erésnek latszanak. Kizdj meg vele!



Troll UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha gy6ztél, mehetsz tovabb északra. Lapozz a 287-
re.

332.
Egy kelet-nyugat iranyu folyoso keleti végénél allsz,
utadat egy ajté zarja el. Ha akarsz, dtmehetsz rajta,
lapozz a 329-re. Nyugat felé nézve az Ut északnak
kanyarodik. Indulhatsz erre is, lapozz a 4-re.

333.
Ahogy a kardoddal a lényre sujtasz, kinyul, és puszta
kézzel megragadja a pengét. Fegyvered majdnem
teliesen hatastalan a teremtmény rettenetes erejével
szemben. Raddbbensz erre, és panikba esel. De to-
vabb kell kiizdened.

Vémpir UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha legy6zted a Vampirt, lapozz a 327-re! Ha megpro-
balsz Elmenekilni (ezt csak akkor teheted meg, ha
hat teljes Fordulot kialltal), még szerencsésnek is kell
lenned. Tedd prébara Szerencséd!

Ha szerencsés vagy, Elmenekilhetsz a nyugati ajtén
keresztll - lapozz a 380-ra. Ha balszerencsés vagy,
folytatnod kell a kizdelmet, tovabbi hat Forduldn at,
miel6tt megprébalkozhatnal ujbdl ElImenekulni. Ha 11-
et vagy 12-t dobtél és balszerencsés vagy (azaz jelen-
legi Szerencse pontszamod 11-nél kevesebb), akkor
lapozz a 224-re.






334.
Mikdzben beszélsz, az Oreg felemelkedik. - O, te
joisten, egy idegen! - kezdi. - Gyere, gyere csak bel-
jebb, a bolt nyitva van. Mit adhatok neked? Mit sze-
retnél vasarolni? Mihez lenne kedved? Merre tartasz?
Eszaknak? Nos?
Elmeséled az Oregngak a torténetedet. Meghallgat,
majd igy valaszol. - O, igen, ebben az esetben két-
seégkivil szikséged van Kék Gyertyaim egyikére.
Husz arany az ara, de ha nem haragszol, csak kész-
pénzt fogadok el. Persze tudom, hogy draga, de mi
nem az manapsag? Nemrég még ezeknek a gyer-
tydknak 6t arany volt darabja, de te is tudod, hogy
felment a gyertyaviasz ara a Hosszi Sétét Ejszaka
utan, 6 persze, te valdszinlileg nem is tudsz errdl,
nem idevaldsi vagy. Ne is tér6dj vele, még mindig
megéri ezt az arat. Lehet, hogy hamarabb lesz szik-
séged ra, mintsem gondolnad...
Ha veszel gyertyat, fizesd ki, és jegyezd fel a valtoza-
sokat a Kalandlapon. Egy kicsit belefaradtal az allan-
do6 locsogasba. Hagyd el a szobat, és menj tovabb
északnak. Lapozz a 292-re.

335.
Lapozz a 182-re.

336.
Egy kicsi, budds szobdban vagy. Két ajtot latsz, az
egyik nyugatra vezet, a masik, amin beléptél, délre. A
helyiségben szétszérva butorok, legtdbbjuket régi
csonakok deszkaibol takoltak Ossze. A szobaban
semmi értékes nincs, kivéve egy a falon fiiggé kulcs-
csomot. Egy evezbs csonak felébdl készitett padon
egy oreg, rongyos ruhazatu ember fekszik hanyatt, és



hangosan hortyog. Mellette rosszindulatunak latszo,
barna kutya hever. A szemei vordsek, fogai feketék.
Belépéseddel felriasztottad, most gyanakodva mére-
get. Mélyrdl j6vé morgas hallatszik torkabdl. Valaszt-
hatsz:

Kilopakodsz a szobabdl a déli kijaraton? Lapozz a 66-
ra.

Hangosan becsapod az ajtét magad mdgott, s zavar-
tan kéhécselsz, hogy az Oreget felébreszd? Lapozz a
172-re.

Kirantott karddal atszokkensz a szoban, hogy ledofd a
kutyat? Lapozz a 249-re.

337.
Nem talalsz titkos atjarékat, de amint a falakat tapoga-
tod, egy kattanast hallasz. Elszédiilsz és a féldre
rogysz. Amikor magadhoz térsz, a kdrnyezet kulonos-
nek tlnik. Lapozz a 267-re.

338.

Ovatosan megkodzelited a szobrot. Valami elsurran a
hatad mogott, hirtelen megfordulsz... de csak egy
patkany. Megfogod az ékkoévet, de az szilardan Ul a
helyén. Megprébalod a kardoddal kipiszkalni, de egy-
szer csak baljoslatu csikorgast hallasz. Rémdulten
latod, hogy a szobor mozogni kezd. Leugrasz, és
kirantod a kardod. A Vas Kiklopsz felemeli és feléd
forditja a fejét, majd lelép a talapzatrél! Meg kell kiz-
dened vele!



Vas Kiiklopsz UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha gy6ztél, lapozz a 75-re. Ha inkabb Elmenekilsz
harc kézben, az ajtéon keresztul visszarohanhatsz az
elagazasig. Lapozz a 93-ra.

339.
A lakat elrdpll, és néhany méternyire ér foldet. Fel-
emeled a nehéz fedelet, és szemed tagra nyilik, amint
megpillantod, micsoda aranylé ragyogas arad beldle.
Jé csomo aranypénz van benne. Az egyik sarkaban
kicsi, fekete Uveg fekszik, valami folyadék van benne.
A ladaban van még egy selyemkesztyi is. De amint a
kincseket bamulod, halk kattanast hallasz, és 6ssze-
randulsz a fajdalomtol, amint egy kicsi hajitodarda
vagodik a gyomrodba. Dobj egy kockaval, és a dobott
szamot vond le ELETERO pontjaidbdl, hogy megtudd,
milyen erés volt a méreg a darda hegyén. Ha még
mindig élsz, lapozz a 201-re!

340.
Kilonféle targyakkal probalkozol Felszerelésedbdl,
hogy szembeszegillj a festmény pillantasaval, de
egyik sem segit. Megprobéalkozhatsz a kdvetkezdkkel,
ha van hozz4a Felszerelésed:
Kardoddal széthasithatod a festményt. Lapozz a 388-
ra.
Felmutathatsz egy dragakdvet vele szemben. Lapozz
a 31-re.
Belevaghatsz egy facdveket. Lapozz a 241-re.
Megdobhatod egy darab sajttal. Lapozz a 45-re.



341.
Belépsz a szobaba, és az 6regember rad mered.
Mentegetézhetsz, prébalod elmagyarazni, hogy elté-
vesztetted az utat, és tavozhatsz a nyugati ajton, la-
pozz a 46-ra, vagy a déli ajton, lapozz a 392-re. Eset-
leg megprobalkozhatsz beszélgetni vele. Ha igy don-
tesz, lehetsz udvarias, lapozz a 220-ra, vagy kovetel-
heted, hogy valaszoljon kérdéseidre, lapozz a 191-re.

342.
A Farkasember a foldre rogy. Atkutatod a testét, és 2
aranypénzt talalsz, az volt az utolsé é&tkelés dija.
Megatkozod, amiért téled tobbet kért. Jegyezd fel a 2
aranyat a tébbihez, és evezz at a folydn. 2 Szerencse
pontot kaptal. Kikotdd a csénakot az északi parton, és
visszanézel a holttestre. De az eltlint! Lapozz a 7-re.

343.

Az ajto kiszakad, és te fejjel elére zuhansz be a szo-
baba. A szived a torkodban kezd el dobogni, amikor
észreveszed, nem a padléra zuhansz, hanem valami-
féle kutba. Szerencsére a kut nem kilondsebben
mély, alig kétméternyire talajt érsz. 1 ELETERO pon-
tot veszitesz a horzsolasaid miatt, de massz ki és
menj nyugat felé. Lapozz a 92-re.

344,
Huvelyébe dugod a kardod, és a vizhez mész. Bizton-
sagos-e atuszni rajta? Bar veszélynek kdzvetlen jelét
sem a vizben, sem a parton nem latod, ut sincs, ami
az északi partra vezetne. Egyszer csak egy csillogd
kardot pillantasz meg, néhany lépésnyire hever a
folyd medrében. A vizbe gazolsz, hogy kivedd. Kony-
nyl a kezedben, sokkal kevésbé ormdtlan, mint a
sajatod, és éles a pengéje. Ez a csodalatos fegyver 1



UGYESSEG pontnyi pluszt jelent mindig, ha ezt
hasznalod. Jegyezd fel a Kalandlapra. Egy titokzatos
hang azt sugja neked, hogy sajat kardodat dobd a
folydba. Ha megteszed, lapozz az 56-ra, ha mindkét
kardot megtartod, lapozz a 153-ra.

345,
Keleti iranyban koveted a folyosét, mely néhany méter
utan északnak fordul. Hamarosan Ujabb elagazashoz
érsz, ahonnan mehetsz tovabb egyenesen, lapozz a
381-re, vagy jobbra fordulva kelet felé egy uton, mely
hamarosan északnak kanyarodik, lapozz a 311-re.

346.
A kartyaszerencse lehet veled és ellened is. Két va-
lasztasod van. Dobj két kockaval! Ha a szam paros,
ennyi aranyat vesztettél, ha nincs ennyid, akkor az
Osszes ndlad lévét. Ha a szam paratlan, akkor ennyi
aranyat nyertél.
Ha akarod, a szerencsédet is probara teheted, azaz
jatékunkban Tedd prébara Szerencséd! Ha szeren-
csés vagy, dobj két kockaval, hogy megtudd, mennyi
aranyat nyertél, ha balszerencsés vagy, a két kocka
elarulja, mennyi aranypénzt vesztettél.
A megfelel6 valtozasokat vezesd ra a Kalandlapra. Ha
nyertél, 2 Szerencse pontot kapsz. ird fel, és lapozz a
131-re.






347.
Lapozz a 182-re.

348.

Egy kutban Vagy, egy kicsit megsérultél, de szeren-
csére nem sulyosan. Amint labra tudsz allni, koralné-
zel, és két atjarét is észreveszel. Délre a rovid ut egy
kis kamraba vezet, a masik folyos6 északnak tart.
Kissé aggaszt a zuhanas okozta seb, de még ennél is
jobban az a morgas, amely a kamrabdl hallatszik.
Miel6tt még 6sszeszedhetnéd gondolataidat, egy ha-
talmas ronda fej tlinik fel a sarkon, és egy Troll ka-
paszkodik ki kamrajabol. Bokad kificamodott, nemigen
tudsz gyorsan mozogni, de a Troll mar harcra kész.
Szembe kell nézned a bestiaval. Lapozz a 331-re. De
ha van nalad, megihatod a Lathatatlansag Italat, la-
pozz az 51-re.

349.
Néhany métert lefelé haladsz a folyosén, és zsakut-
caba kerllsz. Vagy visszafordulsz az Utkeresztez6-
déshez, lapozz a 267-re, vagy atkutatod a zsakutca
véget, lapozz a 30-ra.

350.

Ahogy a kavargd, orvényld viz kérulvesz, érzed, ren-
geteg kicsiny hal tamad rad. Gonosz harapasaikkal
szinte szétmarjak, -szabdaljak a testedet, és ekkor
raébredsz, életveszélyes Piranhdak vesznek korul.

Ha a Krokodillal vivott kiizdelem soran megsebezted
a hullét, szerencséd van, mert a halak tdbbsége a
vérzd allatra tamad. Ha nem sebesitetted meg a Kro-
kodilt, a halak barmelyiketekre tdmadhatnak. Dobj egy



kockaval. Ha 1-est vagy 2-est dobsz, a Piranhak
tébbsége rad tamad. Ha ennél nagyobbat dobsz, a
halak tébbsége a Krokodilra ront.

Vedd ugy, mintha egy teremtménnyel kellene meg-
kiizdened. Ha a fentiek szerint a halak t6bbsége rad
tamad, igy indul a csata:

Piranhak UGYESSEG 5 ELETERO 5

Ha viszont a tobbség a Krokodillal van elfoglalva,
neked csak a maradékkal kell megklzdened.

Piranhak UGYESSEG 5 ELETERO 1

Ha gyoztél, vegre partra Uszhatsz, lapozz a 7-re.
Ehetsz Elelmiszeredbdl, és szerencsédért vissza-
kapsz 1 Szerencse pontot.

351.
Visszaértél az elagazashoz, és keletnek fordulsz.
Lapozz a 76-ra.

352.
Kdzelitesz hozza, szemét rad mereszti. Tekintetétdl
gyongiilni kezdesz. 1 ELETERO pontot veszitesz.
Fokozatosan gyengul sajat akaratod. Ha megprébalod
kihuzni a kardodat, hogy megkizdj vele, lapozz a 74-
re, ha a zsakodban keresel valami mast, amivel meg-
tamadhatod, lapozz a 279-re.



353.

Hirtelen az Oreg felé szirsz, ahogy kitart karokkal
feled ugrik, és kardod atjarja mellét. Karomkodsz,
amikor rajossz, nem is akart bantani. Vad izgatottsaga
pusztan annak tudhaté be, hogy a hosszu fogsag utan
végre kiszabadult. Most mar nem tudhatsz meg téle
semmit azokrdl a veszélyekrdl, melyek még rad lesel-
kednek. Folytasd utadat a folyosén. Lapozz a 314-re.

354.
Egy utkanyarulatnal allsz, ahonnan nyugatra és délre
egyarant indulhatsz.
Ha nyugatra indulsz, lapozz a 308-ra.
Ha délnek tartasz, lapozz az 52-re.
Ha titkos atjarék utan kutatsz a nyugatra vezet6 uton,
lapozz a 14-re.
Ha titkos atjarokat keresel a délre tart6 uton, lapozz a
234-re.

355.
A fal mentén tapogatézol, de nincs méd a menekiilés-
re. A zaj mar olyan er@s, hogy sikoltozol fajdalmad-
ban. Vonj le 1 pontot Ugyességedbdl. Megprobalkoz-
hatsz a keleti, lapozz a 181-re, vagy az északi fallal,
lapozz a 265-re.

356.
Az oregember rad néz, fogadja kdszonésedet, és
hellyel kindl. Lellsz az asztalhoz, és észreveszed,
merén bamul. Tekintete hipnotikussa valik, de még
idejében észleled, és elkapod a szemed rdla. Szolas-
ra nyitja szajat, és meglepetésedre egy aggastyan
hangja helyett egy erételjes férfihangot visszhangzik a
szoba, ugy, mintha maguk a falak szodlaltak volna
meg. Ujra az éregre nézel, és latod) amint a szemed






lattara alakul at. Termete megnd, cafatokka szakadt
rongyai aranybdl és barsonybdl készilt palastta val-
nak. Fekete szemét rad emeli. Mar vart rad... Lapozz
a 358-ra.

357.
Az ut j6 darabig eészaknak halad, azutan szélesedni
kezd, és egy hatalmas, durva falt barlangba ér. Ugy
latod, nem vezet rajta keresztiil semmilyen folyoso.
Ha visszatérsz az elagazashoz, lapozz a 269-re, ha
belépsz a barlangba, lapozz az 57-re.

358.
Ebben a csataban szlkséged lesz eréd és ravaszsa-
god minden tartalékara. Ellenfeled elt(int, és most a
szoba tulsé végében bukkan fel egy ajto elétt, amin
két lakat van. Hogyan kozelited meg?
Kardodat szorosan megmarkolva el6renyomulsz?
Lapozz a 142-re.
Atnézed Felszerelésed, valami méas fegyvert keresve?
Lapozz a 105-re.
Kérulnézel a szobdban, tdmadasra vagy védekezésre
alkalmas eszkozt kutatvan? Lapozz a 389-re.

) 359.
Utkeresztez6désnél allsz.

Eszakra indulsz? Lapozz a 190-re.
Nyugatra mész? Lapozz a 385-re.
Délre tartasz? Lapozz a 94-re.

Keletre fordulsz? Lapozz a 121-re.



360.
Az ajtdé nagyot dorrenve becsapodik mogotted. Egy
észak felé vezet6 folyoson talalod magad. Ezen mész
egy darabig, azutdn az ut nyugatnak kanyarodik. Ki-
csit kés6bb véletlenll raakadsz egy kis nyilasra az
északi falban, és ugy dontesz, atbujsz rajta. Lapozz a
89-re.

361.

Lekapod a kulcsot a szogrél. Megnézed, a kulcsba a
125-6s szamot vésték. De a tiddéd majd szétrobban.
Dobj két kockavall Ha a dobott 6sszeg egyenl vagy
kevesebb, mint UGYESSEG pontszamod, atjutsz a
szoban, eléred az ajtét. Lapozz a 136-ra.

Ha a dobott &sszeg tébb, mint jelenlegi UGYESSEG
pontszamod, kénytelen leszel levegbt venni és mér-
ges gazt nyelni. Ezzel 2 UGYESSEG és 3 ELETERO
pontot veszitesz; de kdzben rohanj az ajtohoz. Lapozz
a 136-ra.
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362.
Ahogy a falakat tapogatod, az ut mentén, a nyugati
falban egy rejteka;jto tarul fel elétted. Lapozz a 177-re.

363.
Tovabbhaladva az uton jobbra egy hasonlo ajtot ta-
lalsz. Megallsz el6tte, és bentrél vérfagyasztd éneket
hallasz! Ha bemész a szobaba, hogy kideritsd e han-
gok kibocsatéjat, lapozz a 370-re, ha tovabbmész,
lapozz a 42-re.



364.
Amint megnyomod a gombot, a kicsiny k&ajtéd kinyilik.
Ha ugy dontesz, hogy inkdbb tovabbmész az utke-
resztez6déshez, lapozz a 256-ra, ha bemész az ajtén,
lapozz a 373-ra. Gyorsan kell dontened, mert az ajté
egy percen belll magatdl becsapodik.

365.
Az Orkok egyesével tamadnak rad.
UGYESSEG ELETERO

Elsé Ork 6 4
Masodik Ork 5 3
Harmadik Ork 6 4
Negyedik Ork 5 2
Otédik Ork 4 4

Ha te gy6zdl, lapozz a 183-ra. Ha inkabb Elmenekilsz
a csata soran, lapozz a 237-re, de ne feledd levonni
magadtdl az ezért jaré blntetéspontokat!

366.
Haladsz tovabb az észak felé tartdé uton. J6 néhany
méter utan az ut egy éles kanyart vesz keletnek. Mész
tovabb keletnek, mignem egy sziik atjaréhoz érsz az
ut északi oldalan. Ha atmész rajta, lapozz a 89-re, ha
inkabb kelet felé folytatod az utadat, lapozz a 62-re.

367.
Az Ut egy Ujabb elagazashoz ér. Ha nyugatra fordulsz,
lapozz a 235-re, ha inkabb keletre mész lapozz a 323-
ra.






368.
A Varazslé kacagasa visszhangzik a teremben. - Majd
elvalik, ketténk kozul ki az egér! - kialtja, és kezét a
levegbbe emeli. Pattint egyet az ujjaval, s tenyerébdl
kék langcsova csap le rad. 3 ELETERO pontot veszi-
tesz. Valami mast kell megprébalnod.
Kardot rantasz és ratamadsz? Lapozz a 142-re.
Keresel egy alkalmas eszkdzt a hatizsakodban? La-
pozz a 105-re.

369.
Lenyelsz egy keveset a folyadékbdl. Lapozz a 109-re.

370.
Az ajto kinyilik, és egy kis, rendetlen, piszkos szoba
tarul eléd. Az egyik sarokban szalmazsak hever. A
helyiség kozepén faasztal, rajta gyertya, reszketd
fénye bevilagitia a szobat. Az asztal alatt egy apro
doboz. Az asztal koérul kér bibircsékos béril, bérpan-
célt visel6 kicsi lény Ul. Valami grogfélét iszogatnak.
Erkezésedkor feltapaszkodnak, de mozgasukon lat-
szik, rettenetesen berugtak. Ha kivont karddal rajuk
veted magad, lapozz a 116-ra, ha gyorsan becsapod
az ajtét és visszaszaladsz a folyosora, lapozz a 42-re.

371.
Jelenleg biztonsagban vagy, atvizsgalod a barlangot,
és talalsz egy utat, amely tovabbmegy nyugat felé.
Lapozz a 274-re. Ehetsz és pihenhetsz is, miel6tt
folytatnad utadat. 3 Szerencse pontot kapsz a Sar-
kany legybzéséeért.



372.
A csata elkezdddik!

UGYESSEG ELETERO
Ork Térzsfénok 7 6
Szolga 7 3

Klzdj meg veluk, egyméas utan! Ha legydzted Oket,
lapozz a 21-re.

373.
Egy észak-déli atjaro déli végénél vagy egy zsakutca-
ban. Ha elindulsz észak felé, egy utkeresztez6déshez
fogsz érni. Lapozz a 85-re.

374.
A Csontvazak nem vesznek észre, és eltlinnek a
Csoénakhazba vezet6 ajtd mogott. Megkdnnyebbiilten
felsohajtasz, és elindulsz a folyosé északi végén lévo
ajtéhoz. Mielbtt utra kelsz, ehetsz, ha akarsz, s adj 2
pontot Szerencsédhez, amiért elkeriilted a Csontva-
zakat. Lapozz a 207-re.

375.
Visszajutsz az elagazashoz, és ez alkalommal észak
félé indulsz. Lapozz az 5-re.

376.
Osszeszedheted az asztalon |év6 osszes rézpénzt.
Négy aranyat érnek! Most mar nyugodtan tavozhatsz.
Lapozz a 291-re. Pihenj és harapj valamit, miel6tt
tovabbmész, persze csak ha akarod! 3 Szerencse
pontot nyertél.



377.
Amint kirantod a kardod, a Szarnyas Gremlin felrop-
pen és rad tamad. Az Oreg a kdnyvespolchoz rohan,
megérint egy kdnyvet, és elmenekil a kitaruld rejtek-
ajtén keresztll. De kedvenc allatkajaval meg kell kiz-
dened.
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Ha gy6ztél, lapozz a 196-ra.

378.

Véres kardodat a matracba torléd. A zdld vér nyalkas
foltot hagy a szalman. Az asztalhoz mész, és fintorog-
va lépkedsz at a testeken, ezeknek a Iényeknek rém
bidos szaguk van. Felkapod a dobozt az asztal aldl,
hogy megvizsgald. Durva vasalasu kis faladika, fede-
Ién egy réz névtabla, melyre a Farrigo Di Maggio ne-
vet vésték. Kinyithatod a dobozt, lapozz a 296-ra, de
ugy is donthetsz, hogy itt hagyod és tavozol, lapozz a
42-re.




379.
Nekikészllsz, hogy a ladara sujts, mikézben a
mennyddrgb zaj egyre er6sddik. A magasba emeled a
kardod, de amint a penge megkdzeliti a dobozt, egy
hangrobbanés suketit meg. A helyiség egyik sarkabdl
villam csap ki, atcikazik a levegbn, egyenest a kard-
markolatnak, s te débbenten tamolyogsz keresztil a
szoban.
Tedd prébara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, kar-
dod darabokban hever ugyan a foldon, de sikerdilt
elengedned a markolatot, miel6tt a villam belecsapott
volna. Ha balszerencsés vagy, elszenesedett marad-
vanyaid egy kis fekete kérvonalat képeznek a padion.
Legkdzelebb meg ne probalj racsapni a ladara!
Ha szerencsés voltal, kereshetsz kulcsokat a hatizsa-
kodban. Lapozz a 139-re.

380.
Egy szik, kelet-nyugati folyoson allsz. Nyugat felé
nézve egy Utkeresztezédést latsz, és odamész. La-
pozz a 37-re.




381.
Az Ut egy vassal szegélyezett faajtonal ér véget. Ku-
[6nb6z6 feliratok diszitik az ajtot, de egyikbdl sem
értesz semmit. Fulelsz, de csend van. Kinyithatod az
ajtot, lapozz a 84-re, vagy visszatérsz az elagazas-
hoz, lapozz a 280-ra.

382.

Felmutatod a Kiiklopsz Szemét, s a dragaké tompan
izzani kezd. Ramutatsz a kével, mire a Kiklopsz sikol-
tozni kezd. Egy sarokba hatral, mikor az ékké egy
fénysugarat 16vell ki. Ahogy a fény ravetddik ellenfe-
ledre, az a foldre hanyatlik, és figyelemre mélto valto-
zason megy keresztul. Zsugorodni kezd, és a szemed
lattara 6regszik meg. Bére rancossa valik, majd meg-
repedezik, hamarosan csak egy alaktalan kupac ma-
rad a testébdl. Néhany perc mulva a dragaké izzasa
abbamarad. Most mar megkozelited az élettelen
rongycsomot, mindéssze ennyi maradt beléle. Lapozz
a 396-ra.







383.
A bejarat felett felirat: Csonakhaz. Az ajto er6sen be
van zarva, de egy kis racsos ablakon bepillanthatsz.
Egy csomo6 Csontvaz-embert veszel észre, valami
csonakszeriiséget épitenek. Gyors, rangat6zé mozdu-
latokkal dolgoznak, mozgasuk akar egy rovar.

Ha van egy Csoénakhaz feliratu kulcsod, lapozz a 80-
ra!

Ha megprébalod betdrni az ajtét, lapozz a 264-re.

Ha visszafordulsz a folyopartra masik utvonalat ke-
resni, lapozz a 129-re.

384.
Az ajto egy folyosora nyilik, ezen haladsz észak felé.
Roévidesen egy kanyarhoz érsz, és keletre mész to-
vabb. Par méter utadn egy elagazashoz érsz, ahonnan
fordulhatsz északnak (lapozz a 262-re) vagy keletnek
(lapozz a 307-re).

385.
Néhany lépést teszel nyugat felé, azutan az ut észak-
nak kanyarodik. Kicsivel odébb egy elagazashoz érsz.
Mehetsz dél felé, lapozz a 114-re, vagy nyugatnak,
lapozz a 297-re. Eszaki iranyban az Gt hamarosan
zsakutcaba torkollik. Ha erre akarsz menni, lapozz a
398-ra.

386.
Felmaszol a tutajra, és megprobalsz atcsaklyazni a
folyon. Nehezen haladsz. A foly6 kdzepén a tutaj
mintha megelevenedne, elkezd vészesen hanykoldd-



ni. Radobbensz, fel akarja boritani sajat magat, hogy
a vizbe vessen. Er6dben és szerencsédbe bizva
megprobalhatod, hogy kitartéan tovabb csaklyazz az
északi part felé, lapozz az 55-re, ha nem, ugorj a fo-
lyéba, és ussz vissza a déli partra, lapozz a 166-ra.

387.

Kiprébalod a kulcsokat, de egyik sem fordul el. Epp a
harmadikkal kisérletezel, amikor kis csappantyuk kat-
tannak, és utolsé emléked, amit észlelsz, hogy fajda-
lom hasit a testedbe. Harom apré hajitédarda farédik
beléd. Gyorsan haté méreg van mindegyik hegyén.
Kalandod itt véget ért.

Nehogy még egyszer ezt a kulcskombinaciét hasz-
nald, ha legkdzelebb erre tévedsz!

388.
Kardod kirdpul a kezedbdl, a levegébe emelkedik, és
mar félre is kell ugranod, ahogy rad zuhan. Végighor-
zsolja az arcodat, amint leesik. 1 ELETERO pontot
veszitesz. Ugy dontesz, jobban jarsz, ha tavozol. Fel-
kapod kardodat, lapozz a 90-re. A Varazslotdl vald
félelmed miatt vonj le 1 UGYESSEG pontot is.

389.
Tedd prébara Szerencséd! Ha szerencsés vagy, la-
pozz a 289-re, ha balszerencsés vagy, a 112-re.

390.
A Ghoul rangatézva meghal labaid elétt. Atkutatéd a
testét de csak jelentéktelen dolgokat lelsz. Tobbek
kozott egy par filbevald (1 Arany érték() is van az
egyik zsebében. Ezt magaddal viheted. Ha még nem



kutattad at az elsé holttestet, most megteheted. 5
aranyat talélsz a zsebében, ez is a tied lehet. Megall-
hatsz egy kicsit pihenni és enni. 2 Szerencse pontot
kapsz, amiért megolted a Ghoult. Ezek utan mehetsz
tovabb északnak, lapozz a 120-ra, vagy atkutathatod
a masodik holttestet, lapozz a 393-ra.

391.
Egy észak-déli folyosd déli végénél vagy. Eszak felé
nézve egy utat latsz, a keleti falrél vezet lefele. Mit
teszel?

Felkapaszkodsz ezen az uton? Lapozz az 52-re.
Utkdzben észak felé megprobalsz titkos atjarokat
keresni? Lapozz a 362-re.

Délnek indulsz, azutdn a kanyart kdvetve nyugatra
mész? Lapozz a 48-ra.

392.
Egy észak-déli folyosén vagy. Eszakra az Gt egy nagy
faajton vezet at. Ha erre mész, lapozz a 206-ra, de
mehetsz délnek is, és akkor lapozz a 329-re.

393.
Atkutatod a zsebeit ennek a halottnak is, és 8 aranyat
talalsz, meg egy folyadékkal teli (iveget és egy régi
pergamendarabot. Ezeket magaddal viheted. Elolva-
sod most a pergament, lapozz a 212-re, vagy a folya-
dékkal prébalkozol, lapozz a 369-re.
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394.
A csizmak jol szabottak, mélyvords szinl boérbdl ké-
sziltek. Sokkal tartésabbak, mint a sajatod, és pont
illenek a labadra. Néhany |épést akarsz tenni, de el-
rettenve észleled, a csizmak egész erbsen fogjak a
labadat, nem birsz mozdulni. Kizdesz, hogy kiszaba-
ditsd magad, amikor valami reccsen, és egy, a plafon-
rél lehullé cseppkd szétziuzodik a foldon. Felemeled a
fejed, szétnézel, és egy nagy fekete valami kérvonala-
it latod meg, amint feléd maszik. Kézeledik, és ereid-
ben megfagy a vér. Egy legalabb egy méter atmérds;ji
Orias Pok araszol feléd tiiskés labain. Idegesen csat-
togtatja allkapcsat a friss taplalék reményében. Kardot
rantasz, hogy megvédd magad. Mivel a csizma miatt
[épni nem tudsz, minden kockadobaskor vonj le 2
pontot sajat Tamadder6dbél.

Orias Pok UGYESSEG 7 ELETERO 8
Ha legy6zted a Pokot, lapozz a 232-re.

395.

Atlépdelsz a foldon heverd csontokon, hogy alapo-
sabban is megnézd a Csénakhazat. A szerteszét ha-
ny6do szerszamok kozil felemelsz néhanyat, és ta-
nulmanyozod. Kalapacsok, szdgek, vésék és hason-
6k - egészen kbzonségeseknek latszanak. Robajlo
hang hallatszik az északi ajt6 mogul, de marad annyi
id6d, hogy valamit atkutass, miel6tt cselekedni kelle-
ne. Ha megnézed a fidkokat és a helyiség zegzugait,
lapozz a 322-re, ha még egyszer, alaposan atvizsga-
lod a szerszamokat, lapozz a 34-re.



396.

Legybzted a Varazslot, mar kdzel vagy célodhoz. Az
ajtéhoz lépsz, amin két lakat 16g. Kulcsok nincsenek
sehol. Visszamész a hatizsakodhoz két kulcsért és a
lakatokba illeszted &ket. Elfordulnak, kinyitod az ajtét,
és Korulpillantasz. Lapozz a 242-re. Ha nincsenek
kulcsaid, megkisérelheted betdrni az ajtot, de ez fel
fogja emészteni szinte teljes Eleterédet. Vonj le 5-6t
Eleter6dbdl, és Iépj be a szobaba. Lapozz a 242-re.

= R

397.

Az ajté kinyilik, és egy kis szoba tarul eléd. Padldja
kébol van, falai mocskosak, a levegé aporodott. A
helyiség kdzepén Osszetakolt faasztal, rajta egy gyer-
tya vilagit. Az asztal alatt egy kis doboz. A szemben
lévé sarokban egy szalmazsak. Ha kinyitod a dobozt,
lapozz a 240-re, ha tavozol a szobabdl, lapozz a 363-
ra.

398.
Koriltapogatod a sziklafalat az ut végén. Egy ké el-
mozdul, és egy gomb tinik eld, rajta egy karika. Ha
megnyomod a gombot, lapozz a 364-re, ha meghuzod
a karikat, lapozz a 12-re.

399.
Az aramlas erds, gyorsan sodor magaval lefelé. At-
uszol egy szlk nyildson, és egy hatalmas barlangba
jutsz, mindkét oldalan homokpadok. Az aramlas a déli
partra sodor. Lapozz a 218-ra.



400.

Kincsleresésed

4

" veget ért.

Lapozz egyet, hogy megtudd,
mit rejt a Vardzslo ladija.
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Kincskeresésed véget ért.

A Tlzhegy Varazsioja nincs tobbé, és mostantdl tied
minden kincse. Legalabb ezer arany, ékszerek, gyé-
mantok, rubinok és gyongyok vannak a ladaban. Ezek
ala rejtve megleled a Varazslé blbéjos kdnyvét, és a
lapokat forgatva rajossz, ez a kotet egymagaban sok-
kal értékesebb, mint az dsszes kincs. A Tlizhegy 6sz-
szes titka, teremtménye a te uralmad ala kerllt a
kdnyv utasitasai szerint.

Ez a kényv végtelen hatalmat biztosit szamodra, a
faluba vezet6 utad immar biztonsagos. De ha akarod,
akar itt is maradhatsz a T(izhegy Uj uraként...
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