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Ennek a kdnyvnek te vagy hése. Te vivsz meg a
kocka segitségével az oriasokkal és a szérnyekkel,
magad déntesz, hogy merre haladj tovabb, kivel
baratkozz és kivel csatazz. Nem pusztan az ird
fantazigja iranyitja a torténetet, hanem a te bator-
sagod, kivancsisagod, leleményességed, kaland-
vagyad és jozan eszed is.

Jaték és regény egyszerre, amit a kezedben tar-
tasz. Kalandos vallalkozas, amelybe bele is lehet
bukni, de ha jél dontesz, sikerrel jarsz.

igy hat ezt a kdnyvet ne gy olvasd, ahogy egyéb-
ként olvasni szoktal. Mint latod, itt még az oldalak
sincsenek megszamozva a bevezet6 utan, hanem
a hosszabb-révidebb bekezdések viselnek szamo-
kat egytél négyszazig. Ezek kdzott elbre-hatra
lapozva haladsz el8re a torténetben a sajat igénye-
id szerint. Ha kardot rantasz az ellenségre, mas-
hova lapozol, mintha elbujnal eléle.

Barbar harcosok, varazslék, szdrnyetegek, torpék
népesitik be ezt a fantasztikus vilagot. Mi kell ah-
hoz, hogy ne bukj el kozottik? Csak az, ami a
mindennapi élethez is: Ugyesség, jartassag, otle-
tesség; az, hogy felkészilten vard a nehézsége-
ket.

Es Szerencse, amely nélkiil az el6z6 harom talan
mit sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan
cserbenhagy.



Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO és
SZERENCSE ebben a konyvben, megtudod a
kovetkezdkbdl. Ha netan nem lenne teljesen vila-
gos a dolog, ne t6rédj vele; batran elére! Vagj neki
az olvasasnak, menet kdézben minden a helyére
kerll! De ha elfelejtenéd, hogyan kell jol megvivni
egy csatat, hogyan menekilhetsz, hogyan gyo-
gyithatod magad a jaték szabalyai szerint, nyugod-
tan visszalapozhatsz.



Harc a szornyekkel

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mér-
ned, mennyire vagy er6s, illetve gyenge. Van kar-
dod és pajzsod az utra, meg egy hatizsakod étel-
lel-itallal. Felkésziiltél a feladatra, megtanultal a
karddal banni, és keményen edzettél, hogy erés
légy.

Dobodkockaval déntsd el kezdd UGYESSEG és
ELETERO pontjaidat, hogy megtudd, milyen haté-
konyak voltak el6készuleteid. A 16. oldalon talalod
a Kalandlapot, amelyre feljegyezheted kalandod
részleteit. Ugyanitt jeldlheted UGYESSEG és
ELETERO pontjaidat is.

Jol teszed, ha ceruzaval irod a pontokat a Kaland-
lapra vagy fénymasolatot készittetsz errdl az oldal-
rél, hogy Ujabb jatékra is felhasznalhasd.

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

Dobj mindket kockaval, az eredmeényhez adjal 12-t,
a kapott szamot ird be az ELETERO négyzetbe.
Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kocka-
val dobj, és 6-ot adj az eredményhez, majd az
Osszeget 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 6ket, ezért azt
tanacsoljuk, hogy kis betilkkel irj a négyzetekbe
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6rold ki a
kezd6pontjaidat, mert szerezhetsz ugyan tovabbi
UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE ponto-
kat, de dsszeguk soha nem lépheti tul a kezdeti
értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat, ami-
kor a megfelel6 oldalon ezt az utasitast kapod.
UGYESSEG pontjaid kardvivé tudasodat és alta-
lanos harckészségedet mutatjdk. Nem art minél
tébb ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok
jelzik kondiciodat, az akaraterédet, hogy tulélj egy-
egy helyzetet, tovabba eltdkéltségedet és alloké-
pességedet; minél magasabb az ELETERO pont-
szam, annal hosszabb ideig maradhatsz életben. A
SZERENCSE pontok mutatjadk, mennyire vagy
szerencsés ember.

A szerencse és a varazslat az ur abban a fantasz-
tikus birodalomban, amelybe most behatolsz.

A CSATA

Sdrin talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az
utasitast kapod, hogy kizdj meg valamilyen te-
remtmeénnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehet6-
séged; ha meégsem, vagy ha ugy dontesz, hogy
vallalod a harcot, azt a kdvetkezé médon kell meg-
vivnod:

Elészor is jegyezd fel a teremtmény UGYESSE-
GET és ELETEREJET a Kalandlapod elsé (res,
.Harc a Szornyekkel” feliratot visel6 rovataba. A
teremtmények pontszamait minden alkalommal
megadja a kényv, amikor 6sszecsapsz valamelyik-
Ukkel.



A harc menete

. Dobj két dobdkockaval a teremtmeény neveben.
A kapott szamot add az O UGYESSEG pontjai-
hoz. Az 6sszeg az © TAMADOEREJE.

. Dobj két kockaval a magad nevében, és add az
eredményt sajat jelenlegi UGYESSEG pontjaid-
hoz. Ez a te TAMADOEROD.

. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, minta te-
remtményé, akivel kiizdesz, megsebezted. Menj
tovabb a 4. Iépésre. Ha a teremtmény TAMA-
DOEREJE nagyobb, 6 sebzett meg téged, tehat
haladj az 5. lépésre. Ha a két TAMADOERO
egyforma, kivédtétek egymas csapasat, és a
kovetkezd Forduldt az 1. [épéstdl eldlrél kezdhe-
ted.

. Megsebezted a teremtményt, ezért vonj le 2
pontot az ELETEREJEBOL. Felhasznalhatod a
SZERENCSEDET is, hogy tovabbi sebeket ejts
rajta (lasd késébb).

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

. Ellenérizd a teremtmény ELETERO pontjait
vagy a sajat pontjaidat, és a SZERENCSE pon-
tokat is, ha a SZERENCSEHEZ folyamodtal
(lasd késébb).

.Kezdd el a kovetkez6 Fordulét meglévd
UGYESSEG pontjaid alapjan, és ismételd meg
a lépéseket 1-t6l 6-ig. Addig jatszhatsz, amig
vagy a te ELETERO pontjaid vagy a teremt-
mény pontjai el nem fogynak (halal).



MENEKULES
Bizonyos oldalakon elddntheted, hogy megfuta-
modsz-e a csatabdl, ha a dolgok rosszul alakulnak.
Am ha megfutamodsz, menekiilés kdzben a te-
remtmény automatikusan sebet ejt rajtad (ezért 2
ELETERO pontot kell levonnod.) Ez a gyavasag
ara. Am a szokasos médon ilyenkor is hasznat
veheted a SZERENCSENEK (lasd késébb). De
csak akkor menekillhetsz, ha az adott oldalon erre
kalén megkapod a lehetéséget.

CSATA EGYNEL TOBB TEREMTMENNYEL

Ha egyszerre egynél tobb Iénnyel kertilnél 6ssze-
Utkézésbe, mindig kdzdljuk veled a harcra vonat-
kozé utasitast az adott pont alatt. Néha egyszerre
kell veluk megkizdened, néha meg mindegyikkel
kilon-kulon.

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan hely-
zetekben, amikor a SZERENCSE donthet sorsod
fel6l (az erre vonatkozo utasitast az adott fejezet-
pontok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is
szamithatsz, hogy az események kimenetele sza-
modra kedvezd legyen. De vigyazz! A SZEREN-
CSERE szamitani kockazatos, és ha balszeren-
csés vagy, az eredmény végzetes lehet.
SZERENCSEDET a kévetkez6 médon teheted
probara. Dobj mindkét kockaval. Ha a kapott szam
ugyanannyi vagy kevesebb, mint jelenlegi SZE-
RENCSE pontszamod, az eredmény kedvezd6. Ha
magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi SZE-
RENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és
vallald a kévetkezményeit.



Ugy hivjuk ezt, hogy ,Tedd prébara a SZEREN-
CSEDET!”. Minden alkalommal, amikor prébara
teszed a SZERENCSEDET, 1 pontot le kell von-
nod SZERENCSE pontszamodbdl. igy hamar ra-
jossz, hogy a SZERENCSERE hagyatkozni kocka-
zatos.

A SZERENCSE hasznéalata csataban

A kényv bizonyos oldalain felszélitunk, hogy Tedd
probara SZERENCSEDET!, és kozdljiik, hogy
SZERENCSED volt-e vagy sem. A csatakban vi-
szont mindig te déntesz, hogy a SZERENCSED
segitségével megprébalsz-e komolyabb sebet
ejteni azon a teremtményen, amelyet éppen meg-
sebeztél, vagy csokkenteni prébalod-e annak a
sebnek a hatasat, amelyet a teremtménytél el-
szenvedtél.

Ha te sebezted meg a teremtményt, a fent leirt
médon Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
szerencsés vagy, komoly sebet ejtettél rajta, és 2
kiilén pontot levonhatsz a teremtmény ELETERE-
JEBOL. Azonban, ha balszerencse ért vagy a seb
puszta karcolas, az 1 pontot vissza kell adnod
ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (Tehat: a szaba-
lyos 2 pont levonas helyett most csak 1 pontot
vonhatsz le téle.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért Tedd
prébara a SZERENCSEDET!, hogy enyhitsd a
sebet. Ha SZERENCSED van, sikertilt elkeriilndd
a teljes csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak
(2 pontos kar helyett csak 1 pontos kar keletkezett
az ELETERODBEN). 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 pontszamodbal,
ahanyszor Prébara teszed a SZERENCSEDET!

~ AZUGYESSEG, ELETERO
ES A SZERENCSE VISSZAALLITASA
A KEZDETI ERTEKRE

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak valtozni
kalandjaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon
olyan utasitast talalsz, hogy noéveld vagy csok-
kentsd UGYESSEG pontjaid szamat. Egy csoda-
fegyver névelheti UGYESSEGEDET, de ne feledd,
hogy egyszerre csak egy fegyvert hasznalhatsz.
Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG jutalompontra,
mert két varazskardod van. UGYESSEG pontjaid
szama soha nem lépheti tul az eredeti értékét,
hacsak kilén utasitast nem kapsz ra. Ha iszol az
UGYESSEG ltalabdl (lasd késébb), barmikor a
kezdeti értékére all vissza UGYESSEGED.

ELETERO és ELELMISZER

ELETERO pontjaid sokszor fognak valtozni ka-
landjaid soran, amint megkuzdesz a szornyekkel
és lelkesit6 feladatokat vallalsz. Ahogy célodhoz
kdzeledsz, ELETERO pontjaid szama veszélyesen
csokkenhet, és a csatak kulonosen kockazatossa
valnak, ezért légy dvatos!

Hatizsdkodban tiz étkezésre elegendd élelmiszer
van. Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve



ott, ahol erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés
4 pontot ad ELETERO pontjaidhoz, és 1 ponttal
csokkenti Elelmiszer-tartalékodat. A Kalandlapon
kiilén Elelmiszerkészlet rovat van, hogy feljegyezd,
mennyit fogyasztottal. Ne feledd, hogy hosszu utat
kell megtenned, ezért bélcsen hasznald fel Elelmi-
szerkészletedet!

Azt se feledd, hogy ELETERO pontjaid szdma
soha- sem |épheti tul a kezdeti értéket, kivéve, ha
egy adott oldalon ezt az utasitast kaptad. Ha meg-
iszod az ERO italat (lasd késébb), barmikor eredeti
szintjére allithatod ELETERODET.

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz
kalandjaid soran, ha kivételesen SZERENCSES
vagy. Ennek részleteit megtalalod a kényvben. Ne
feledd, hogy az UGYESSEGHEZ és az ELET-
EROHOZ hasonléan SZERENCSE pontjaid sem
[éphetik tul kezdeti értékiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod. A SZERENCSE
Italat felhorpintve (lasd késébb) barmikor kezdeti
értékére allithatod vissza SZERENCSEDET, és 1
ponttal névelheted kezdeti SZERENCSEDET.

FELSZERELES ES ITALOK

Minimalis felszereléssel kezded kalandodat, de
utad soran taldlhatsz vagy beszerezhetsz ezt-azt.
Karddal vagy felfegyverezve, és bd&rpancélt vi-
selsz. Hatizsakodban étel, ital lapul, és azok a
kincsek, amelyeket megszerzel. Ldmpasod is van,
amely megvilagitja az utadat.



Emellett magaddal vihetsz egy palackkal a Varazs-
italbol; ez seqit rajtad a kutatas soran. A kdvetkez6
palackok barmelyikét valaszthatod:

Az UGYESSEG ITALA - kezdeti értékére allitja
vissza UGYESSEG pontjaidat.

Az ERO ITALA - kezdeti értékére allitia vissza
ELETERO pontjaidat.

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

Kalandjaid soran barmikor kortyolhatsz a magad-
dal vitt italbdl (kivéve, amikor harcban allsz). Ezek-
nek az italoknak egy adagja visszaallita UGYES-
SEGED, ELETEROD vagy SZERENCSED kezdeti
ertékét (és a SZERENCSE ITALA 1 ponttal noveli
kezdeti SZERENCSEDET).

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

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

TANACSOK A JATEKHOZ

Utad veszélyes lesz, és el6fordulhat, hogy els6
probalkozasra belebuksz. Jegyzetelj, s készits
térképet utad soran, ez felbecsllhetetlen értéki
lesz az elkdvetkezé kalandjaidban, és segit, hogy
gyorsan keresztiiljuss a felderitetlen részeken.
Nem talalsz minden(tt kincseket. Sokszor csupan
csapdak vagy olyan lények varnak rad, melyekkel
Osszeutkdzésbe kertlsz.



Gyakran fogsz rossz iranyba menni, de végll is
majd megtalalod azt, amit keresel.

Hamar rajossz, hogy a fejezeteket nem szabad
egymast kovetd sorrendben olvasnod. Csak azt a
fejezetet olvasd el, amelyet az utasitasban meg-
adnak! Egyébként csak Osszezavarodsz, és jaték
sem lesz az igazi.

Az egyetlen igazi ut minimalis kockazatot jelent, és
minden jatékos, fuggetlenul attdl, milyen pontokkal
is vag neki, elég kénnyen végigmehet rajta.
Kisérjen szerencse kalandjaid soran! Sok sikert!
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Hattértorténet

A tél Eszak-Allansidban mindig kegyetlen és ke-
serves. Gyakran havazik, jeges szél fuj, a fagy
csontig hatol. Néhany hete egy Big Jim Sun neve-
zet(i keresked6 azzal fogadott fel, hogy biztosits
védelmet karavanja szamara az északi koloniahoz
vezet6 hosszu uton. Lévonta szanjait ruhaval,
szerszamokkal, fegyverekkel, s6zott hussal, flisze-
rekkel és teaval pakolta meg, amit prémekre és
mamutagyarbdl készllt csontfaragvanyokra akar
majd elcserélni. Big Jim odafelé sose szokott ag-
godni, mivel a banditak altalaban csak visszafelé
tdmadjak meg a karavanokat - nem & az egyetlen,
aki felismerte az északi aruk értékét.

Hat szan élén haladsz, amikor épp egy befagyott
tavon kellene atkelnetek. A tavolban a Jégtl-
hegyek felh6bél kibukkand hosapkas csucsai me-
rednek az ég felé. A célotok a hegy laba, ahol az
északiak a vasarokat szoktak tartani. Enyhén ha-
vazik. Megallsz, a kardoddal megdéfkddod a jeget,
hogy megtudd, vajon kibirja-e a szanok sulyat,
amikor hirtelen egy vadaszkirt filsiketité hangja
tori meg a csendet. Feldllsz és visszarohansz a
karavanhoz, hogy beszélj Big Jimmel. A masodik
szan bakjan ul, a hajtd mellett, és hosszu széaru
pipat sziv. Hatalmas ember, nagy, bozontos sza-
kallal - igazan tiszteletet parancsold jelenség. Kék
szemével a latohatart flrkészi, az élet jelei utan
kutatva. - Ugy hangzik, mintha a kolénia felél jonne
- mondja mély hangon. - Jo lenne, ha elmennél és
kideritenéd, mi tortént. Lehet, hogy baj van. Aztan
siess vissza.

Elindulsz a Jégti-hegy labanal fekvé koldnia felé.
Két déra multdn szornyl mészarlas szinhelyére



érsz. A ho piroslik a vértél, a fakunyhok szétzizva,
lerombolva. Hat ember holtan fekszik a hdban,
testlket szétszabdaltak, csatabardjaik mellettik
hevernek. A labnyomokbdl itélve egy driasi méreti
Iény tdmadhatta meg 6ket. A halvanyulé napvilag-
nal elmeséled a koldniaval tortént szornylségeket.
Big Jim korbedllitia a szanokat, hogy éjszakara
védelmet nyujtsanak az embereinek. A kor kdze-
pén tlzet raktok, Big Jimmel egyitt te is mellé
telepszel. Mindenki izgatott, még 6rt is allittok. Big
Jim halkan megkérdi t6led, hogy hajland6 vagy-e
elpusztitani a szornyl teremtményt, mert maskui-
I6nben az & Uzletének 6rokre vége. Mosolyogva
azt valaszolod, hogy megdléd a vadallatot, de csak
ha 50 arany 0ti érte a markodat. Big Jimnek leesik
az é4lla az 6sszeg hallatan, és csak hosszas alku-
dozasok utan hajlandé elfogadni kdvetelésedet. A
havazas végul elall; mikor nyugovoéra térsz, gondo-
lataid a kdzelgd vadaszat koril forognak.

Mikor reggel felébredsz, a tlizb&l mar csak pislako-
|6 parazs maradt. Gyér fist szall fel a hajnali kdd-
ben. Egyetlen hang sem t6ri meg a reggeli cson-
det. Odasétalsz az alvé Big Jimhez, és megérinted
a vallat. Felriad. K6zldd vele, hogy indulsz, és re-
méled, még ma visszaérsz. Intesz az 6rnek, és az
Ujra elered6 havazasban a koldnia felé veszed az
utadat.



1.

Mire ujra eléred a koloniat, a holtakat mar betakar-
ta a ho, és a vadallat nyomait is belepte. Rossz
latasi viszonyok kozepette indulsz el a hegy felé,
ahol ugy gondolod, hogy megtaldlod a fortelmes
gyilkos allatot. A hegyoldalban igen puha a ho,
térdig slippedsz benne, ahogy folfelé maszol. Ha-
marosan egy gleccserszakadék szélén talalod
magadat. A szakadékon hid ivel at. Ha at akarsz
menni a hidon - lapozz a 335-re. Ha inkabb meg-
kerll6d a szakadékot - lapozz a 310-re.

2,
Ha megmentetted a kristalybdl a Dzsinnt, most
életre hivhatod - lapozz a 14-re. Ha nem mentetted
meg, nincs, ki megvédjen a Kristalyharcos meg-
semmisit csapéasai ellen. Kalandod itt véget ért.

s i



3.

Valamilyen csoda folytan egyetlen lezuhano jég-
tomb sem taldl el. Mikor végre minden megnyug-
szik korllotted, csodalkozva nézel fel a ragyogd
kék égre. Egyik6tok sem fecsérli az idejét, kimasz-
tok a barlangbdl, és a hegyoldalban taléljatok ma-
gatokat. Nem havazik, minden nyugodt. Mikdzben
lejottok a hegyrdl, elmeséled barataidnak, hogyan
akadtal 6ssze Big Jimmel, és mi késztetett arra,
hogy elj6jj a Hoboszorkany barlangjaiba. Ugy vé-
led, Big Jim joggal feltételezheti, hogy meghaltal,
és ezért ugy dontesz, nincs mar értelme megke-
resned, hogy atvedd jutalmadat, amiért a Yetit
meg0lted. Raallsz hat, hogy elkisérd Redswiftet és
Stubbot Kéhidafalvara. Lapozz a 104-re.

4,
A bot atszurja a Hoboszorkany szivét. Halalsikolya
iszonyattal tolt el. Zsugorodni kezd, és nemsokara
mar csak egy kupac por marad bel8le. A terem
végében, a jégfalon valaminek a halvany korvona-
la rajzolédik ki. Ugy ddntesz, megvizsgélod, mi az.
Lapozz a 235-re.



5.
Oszténdsen megmarkolod a kardodat, mikdzben a
Gyogyitd figyelmezteté szavai jutnak eszedbe.
Dobj ket kockaval! Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi
vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 68-ra. Ha az Osszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 185-re.

6.
Barataid erejuket megfeszitve az ajtéhoz nyomjak
a kezedet. A t6r hegye belemélyed a faba, és vég-
re képes vagy elengedni a nyelét. Megkdnnyeb-
bilve nyitod ki az ajtét. Lapozz a 285-re.

7.
El6veszed a botot a hatizsakodbdl, és a
Hoboszorkany szive felé dofsz vele. Ha UGYES-
SEG pontjaid szama nagyobb, mint 10 - lapozz a
4-re. Ha UGYESSEG pontjaid szama kevesebb,
mint 10 - lapozz a 380-ra.




8.
Gyorsan 0sszeszeded a gondolataidat, és maris
eszedbe jut, hogy egy Vampirt csak ugy lehet
megdlni, ha egy kihegyezett bottal atszurjak a szi-
vét. Ha van egy rovasirasra hasznalatos hegyes
végl botod - lapozz a 7-re. Ha nincs - lapozz a
121-re.

9.

A nyilvessz6 a csonak oldalaba furodik. Amilyen
gyorsan csak tudtok, a tulso part felé eveztek, de
még mindig a Sétét Elf nyilanak I6tavolsagan belll
vagytok. Latod, hogy ismét megfesziti az ijat, és 16.
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 32-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 239-re.

10.

Panikba esel, amikor raddébbensz, hogy nincs
olyan fegyvered, amivel elpusztithatnal egy Vam-
pirt. A Hoboszorkany lassan legy6zi a fokhagyma-
tol valé félelmét, és fokozatosan hatalmaba keriti
az akaratodat. Arra kényszerit, hogy tedd szabad-
da a nyakadat, hogy a véredet szivhassa. A szol-
gaja leszel 6rok idbkre az éléholtak vilagaban.



1.

Abban a pillanatban, hogy a fehér labnyomokra
Iépsz, dibnyi nagysagu jégdarabok kezdenek za-
porozni rad. Lehetetlen kitérni elélik. Vesztesz 2
ELETERO pontot. A kellemetlen zuhany amilyen
hirtelen j6tt, olyan hirtelen el is all, mire mindnyajan
atjuttok a labnyomokon. Az elvarazsolt barlangokat
atkozva folytatjatok az utatokat. Lapozz a 207-re.

12,

A vasgolyd keresztllszall a termen, és éppen a
halantékan talalja el a Fagydriast. Az 6rias kartya-
varként omlik 6ssze. A faladikd, amit a kezében
tartott, leesik és széttdrik, tartalma szétgurul a
foldon. Harom diszes gydrit és egy repedt palac-
kot talalsz, melybdl édeskeés illat arad. Ha fel aka-
rod huzni az ujjadra valamelyik gylr(t - lapozz a
65-re. Ha inkabb tovabbmennél a kdvetkez6 folyo-
sén - lapozz a 338-ra.






13.

Kora déleléttre Stubb igencsak izgatott lesz, mert
tudja, hogy hamarosan hazaér. Masodpercekkel
kés6bb azonban eszébe jut halott baratja, Morri,
és ett6l elszomorodik. Oklét razza a lathatatlan
Dombi Trollok felé. Egy oraval késébb a tavolban
meglattok egy ég felé kanyargd fistcsikot.
.K6hidafalval” - kidlt fel Stubb. Futasnak ered, de
hirtelen megtorpan, amikor hat Dombi Trollt pillant
meg, akik a faluja felé menetelnek. A torpék csata-
kialtasaval felemeli a csatabardjat, és rajuk ront.
Nem hagyhatod, hogy a baratod egyedul harcol-
jon. A segitségére sietsz. Két Dombi Troll tdmad
rad.

UGYESSEG ELETERO
Els6é Dombi Troll 9 10
Masodik Dombi Troll 9 9

Egyszerre kuzdj meg mindkettével. Minden Fordu-
I6ban kulon tamadnak rad, de neked kell eldonte-
ned, melyikiikkel kizdesz meg el6sz6r. Az éltalad
kivalasztott Dombi Trollal ugy csapj 6ssze, mint
normalis harcban tennéd. A masodik ellen viszont
dobnod kell, hogy megallapitsd Tamadderddet. Ha
ate Tamadoerod a nagyobb, kivédted a csapasat,
és nem sebezted meg, ha az O Tamaddereje a
nagyobb, megsebzett téged. Ha mindkettét legy6z-
ted - lapozz a 211-re.



14.
A Dzsinn lebegve megjelenik a Kristalyharcos f6-
I6tt. Csettint egyet az ujjaval, erre azon nyomban
lathatatlanna valsz. A Kristalyharcos feléd suijt
kvarcoklével, de csak a levegét talalja el. Eszrevét-
lendl elosonsz mellette. Késébb elmulik a varazs,
lathatéva valsz, de akkor mar j6 messze vagy az
ellenfeledtdl. Az alagut kés6bb egy T elagazasban
ér véget. Ha balra akarsz menni - lapozz a 150-re;
ha jobbra - lapozz a 368-ra.

15.

A Hoboszorkany sokaig méricskél, majd kimondja
a szot: ,Kor.” Mosolyogva kinyitod az oklddet, és
felmutatod a négyzet alaku fémlapocskat. Tuljartal
az eszén, és § vallalja a kovetkezményeket. A
goémb fehér fisttel kezd megtelni, majd darabokra
torik, és a Hoéboszorkany képe is eltlinik. Sikolya
betdlti a barlangot, de legy6zted. Ujjongva csapja-
tok Ossze a kezeteket, de 6romotok rovid életd,
mert valami baljoslati moraj Uti meg a flleteket. A
fold megremeg a labatok alatt, és oriasi repedések
keletkeznek a jégfalban. A mennyezet kezd beom-
lani. Vajon ez lenne menekullési lehetéségetek,
amit a Hoboszorkany igért? Tedd prébara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
3-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 358-ra.




16.
Gondosan célzol, és belevagod a t6rt a fogantyu-
ba. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZE-
RENCSED van - lapozz a 120-ra. Ha nincs SZE-
RENCSED - lapozz a 153-ra.

17.
Mikor kardot rantasz, a Hegyi EIf éles csatakialtast
hallat, ledobja a képenyét, és megmarkolja a kard-
jat.

Hegyi EIf UGYESSEG6 ELETERO 6

Ha a Hegyi EIf ELETERO pontja 2-re csokken -
lapozz a 305-re.

18.

A tobbi Madarember, aki eddig folottetek kordzott,
latva tarsa halalat, elszall kelet felé. Attél tartasz,
hogy egy nagyobb csapattal térnek vissza, és ugy
hataroztok, hogy futva indultok tovabb. A nap ma-
gasan fenn jar az égen, igy aztan patakokban cso-
rog rolatok a veriték. Kibirhatatlan szomjusag gyo-
tor, és atkozddsz, amiért nincs nalad egy vizzel teli
kulacs. Végul elértek egy nagyobb gddorhoz,
melyben viz csillog. Ugy érzed, mindjart felordi-
tasz, amikor meglatod, hogy egy halott Ogre tete-
me hason fekve lebeg a felszinén. Ha inni akarsz a
vizbdl - lapozz a 301-re. Ha inkabb ellenallsz a
csabitasnak, és nem iszol - lapozz a 63-ra.



19.

A Gyogyitd mogotted all és unszol, hogy siess at a
barlangon. Csendben végigmész hat rajta, s ekkor
egy hasadékon at fényt latsz besz(rédni. Ugy la-
tod, a hasadék éppen akkora, hogy atpréseld ma-
gad rajta. Kivancsian kérded a Gyogyitotdl: - Es
most mi lesz? - Mire 6 nyugodtan igy felel: - En
innen mar nem mehetek tovabb. Végsé megpré-
béaltatdsoddal egyedul kell szembenézned. Hajnal
el6tt fel kell érned a Tiz-hegy csucsara, hogy lasd
a napfelkeltét. Ha arcodon a maszkkal, torokulés-
ben kelet felé fordulva lelilsz, mikor a felkelé nap
elsé sugarai megjelennek a horizonton - teljesen
meggyogyulsz. Ha barmilyen ezlsttargy van a
birtokodban, idehivhatjuk a Pegazust, hogy elro-
pitsen oda. - Ha van nalad ezlsttargy - lapozz a
328-ra. Ha nincs - lapozz a 206-ra.

20.

Az alagut nemsokara egy T eldgazasban ér véget.
Ahogy a keresztez6désbe érsz, belebotlasz egy
primitiv kilseji emberbe, akinek a testét prémek
boritjak, a kezében meg egy nagy kdbunkot tart.
Ez egy Barlangi Ember. Kardot rantasz, és



odakialtasz Redswiftnek és Stubbnak, hogy rohan-
janak be a jobb oldali alagutba, amig te megkuz-
desz a Barlangi Emberrel.

Barlangi Ember UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha legy6zted - lapozz a 141-re. Két Fordulé utan,
ha akarsz, Elmenekillhetsz az alaguton, és csatla-
kozhatsz Redswifthez és Stubbhoz. Lapozz a 365-
re.

21.

Ujjadon egy varazsgy(ri van, amelynek a visel§je
a legnagyobb faggyal szemben is képes ellenallni.
Nyersz 1 Szerencse pontot. Ha még nem tetted
volna, felhuzhatod akar az ezlistgylr(it - lapozz a
159-re, akar a rézgydrit - lapozz a 130-ra. Termé-
szetesen tovabb is mehetsz a kdvetkezd alaguton
- lapozz a 338-ra.




22,

A Hegyi EIf vallat von, és igy szdl: - Ne mondd,
hogy nem figyelmeztettelek - ha egyszer a nya-
kadban van az engedelmesség lanca, nem lesz
tobb lehetéséged ra, hogy meggondold magad.
Menj végig az alaguton, amig egy elagazashoz
nem érsz, és ott fordulj jobbra. Sok szerencsét! -
Megkoszondd az EIf jo tanacsat, és folytatod az
utadat. Lapozz a 136-ra.

23.

A Hobboszorkany meglepettnek és elégedettnek
latszik, amiért legy6zted Zombijait. Hirtelen igy
szol: - A jatékot, amit jatszani fogunk, Lapocskak-
nak hivjak. Te természetesen nem nyerhetsz! De
ha valamilyen csoda folytan mégis te nyernél, ugy
lehet6séget adok neked ra, hogy elmenekilj. Re-
mélem, magaddal hoztad a lapocskaidat! Ha nem,
ugy maris vesztettél! - Gonoszul felnevet, hisz
tudja, hogy a jatékszabalyokat csak most talalta ki.
Mindazonaltal jatszanod kell, ahogy parancsolta.
Ha van nalad egy akarmilyen pici fémlapocska -
lapozz a 113-ra. Ha nincs - lapozz a 40-re.



24,

A folyadéktdl forrésag arad szét a testedben, és
csodalatos melegséget érzel. A Hoboszorkany
altal készitett folyadékbdl ittal, mely az 6 kovetsit
megvédi a hidegtdl. Nyersz 3 ELETERO pontot! Az
ital a fagyast is gyogyitja. Ha vesztettél UGYES-
SEG pontot fagyas miatt, azt most visszakapod.
Frissen, Ujult erével indulsz el visszafelé. Lapozz
az 56-ra.

25.

Most, hogy a havazas elallt, az ég ismét tiszta és
kék. A levegé friss és hideg, a hé ropog a labad
alatt. Lassan haladsz felfelé a hegyoldalban, ke-
resve a prémvadasz altal megjeldlt barlangnyilast.
Hirtelen tavoli duborgést hallasz fontrél - egy lavina
szornyl hangjat. Tedd probara a SZERENCSE-
DET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 163-ra. Ha
nincs SZERENCSED - lapozz a 109-re.






26.

Bemasztok a csdnakba, és elldkitek magatokat a
parttdl. A folyd kdzepe felé jartok, amikor meghal-
lod, hogy valaki mérgesen kialtozik utanatok a
partrél. Hatranézel és megpillantod a csénak hara-
gos tulajdonosat, egy Sotét Elfet, ismerés fekete
csuklyas képenyében. Nyilvessz6t helyez az ijaba,
és rad 16. Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 9-re. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 227-re.

27.

Mikor eléred a kunyhot, berigod az ajtét, és kivont
karddal rontasz be. Sajnos a kunyho¢ Ures. A ku-
ruzslé bizonyara gyorsan osszepakolt, és meglé-
gott az aranyaddal. Vesztesz 1 Szerencse pontot!
Visszasétalsz az dsvényhez, és tovabbmész folfe-
& a folyo volgyében, remélve, hogy elég hosszu
életl leszel ahhoz, hogy még egyszer talalkozhass
ezzel a kuruzsléval. Lapozz a 205-re.

28.

Az id6 lassan mulik, de egyetlenegy Goblin sem
tlnik fel. Nyilvan a fellazadt rabszolgak gy6ztek a
barlangokban. Végul eléggé pihentnek érzed ma-
gad ahhoz, hogy tovabbmenj, és Stubbra tamasz-
kodva tovabb bicegsz az alagutban. Lapozz a 166-
ra.



29.
Hamarosan visszaérsz az eldgazashoz, és balra
fordulva a masik alaguton mész tovabb. Lapozz a
106-ra.

30.

A Halalvarazslat rajtad nem fog olyan gyorsan,
mint Redswiften. Segitesz neki talpra allni, s koz-
ben mentegetdz0dl, amiért miattad olvasta el a po-
koli atkot. Megnyugtat, hogy jobb igy meghalni,
mint a jégbarlangok rabszolgajaként. Még vagy
egy orat kiszkddsz vele, a hatadon cipeled sze-
gényt, de ujjai hirtelen a karodba mélyednek, majd
elernyed a teste - gydzott rajta a Halalvarazslat!
Eltemeted EIf baratodat egy avarral belepett tiszta-
son, aztan amilyen gyorsan csak tudsz, tovabbsi-
etsz a Holdk6-dombok felé. De gyenge vagy, és
nem tudsz tul gyorsan menni. Vesztesz 1 ELET-
ERO és 1 UGYESSEG pontot! Az it egyre mere-
dekebb lesz, ahogy eléred a dombok aljat, és azon
kezded torni a fejedet, vajon melyik utat valaszd,
hogy megtaldld a Gyodgyitét. Ha tovabb akarsz
menni kelet felé, a folyd mentén a dombok kézé -
lapozz a 46-ra. Ha inkabb atmész a folyo folott
ativel6 fuggéhidon, és délnek indulsz a dombok
tévében - lapozz a 385-re.

31.
Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 295-re. Ha nincs SZEREN-
CSED, észreveszik, hogy hazudsz, és kdzelebb
jonnek. Lapozz a 143-ra.

32.
A nyilvessz6 elszall a fejed folott, és szerencsésen
eléred a tulpartot, még miel6tt a Sétét Elf djra I6ne.



Kiugrotok a csonakbdl, fligét mutatsz a Sotét
Elfnek, és a Pogany-fennsikon keresztil elindultok
délnek, Kéhidafalvara. Lapozz a 278-ra.

33.

A hivék csoportja Goblinokbdl, Orkokbdl és
Neander-volgyiekbdl all. A hozzad legkdzelebb allo
két lény futas k6zben megprobal megallitani. Az
egyik ostoraval csap a labadra, abban a remény-
ben, hogy az a labad koré tekeredik, mig a masik a
dardajat hajitja feled.

Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 226-ra. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 340-re.

34.
Eléveszed a botot a hatizsdkodbdl, és a
Hoboszorkany szive felé dofsz vele. Ha UGYES-
SEG pontjaid szama 10-nél nagyobb - lapozz a 4-
re. Ha UGYESSEG pontjaid szama kevesebb, mint
10 - lapozz a 123-ra.

35.
Barataid ujra nekiveselkednek, de nem tudjak le-
gy6zni a tér erejét. Rémiulten nézed, amint karod
felemelkedik, és a sajat mellkasodba dofi a tort.
Kalandod itt véget ér!

36.
A kunyho ajtaja teljesen befagyott, és a valladdal
kell benyomnod. Mindéssze egyetlen szoba van a
kunyho belsejében, benne egy prémvadasz felsze-
relése. Az egyik sarokban csapdak, prémek és
zsakok hevernek egy halomban. Egy faagy, egy
asztal, egy szék és néhany f6z6edény utal ra,






hogy a kunyhdéban laknak. A tlizhelyen még meleg
a hamu. Ha néhany fahasabot ra akarsz tenni a
tlzre, hogy felmelegitsd az egyik fazékban lévé
porkoltet - lapozz a 118-ra. Ha inkabb elhagyod a
kunyhot, és folytatod az utadat - lapozz a 192-re.

37.

Az elbtted allo alak ismét elbrelép; egy lampast tart
a kezében, és mikor a kozeledbe kerdl, megpillan-
tod rémisztd abrazatat. Arca hamuszuirke, két mély
gbddrben 016 szeme szinte elvész a bérredbk sU-
rijében. Egy Ejjeli Vadasz sotét birtokara kerdiltél.
Meg kell kizdened vele!

Ejieli Vaddsz UGYESSEG 11 ELETERO 8

Minden egyes Forduldban vonj le Tamadder6dbdl
2 pontot, mert nem vagy jartas abban, miként kell
sotétben harcolni. Ha te gy6z0l - lapozz a 306-ra.

38.
Bar elég hlivos az id6, amikor a Voros-folyd part-
jan sétaltok, meégis hirtelen kiver a veriték, és szé-
dulés fog el. Redswiftre nézel és latod, hogy 6 is
messze van attdl, hogy jol érezze magat. Arca
sapadt, szeme Kkarikas. - Uljink le - mondja
Redswift faradt hangon. Halasan megallsz, és



lerogysz a flire. Aggdédsz, mert a szived igen sza-
poran ver. - Emlékszel - szoélal meg Redswift -,
amikor még a Hoboszorkany barlangjaiban bo-
lyongtunk, elérkeztink egy ajtéhoz, amelyre egy
pergamen volt kiszégezve. Nem tudtad elolvasni,
mit irtak ra, és engem kértél meg, hogy én silabi-
zéljam ki. A Halalvarazsige volt odairva, és most
mindketten annak a hatasa alatt allunk. Gyorsab-
ban hatott, mint gondoltam. Meg kell taldlnunk a
dombok kozt él6 oreget, akit csak ugy hivnak, a
Gyogyitd. Csak 6 tud segiteni rajtunk. De attdl
félek, mar tul késé. Labam tdl gyenge, nem hi-
szem, hogy képes leszek felallni. Ha ittal az
Egészség Italabol, amely a Sétét Elfé volt - lapozz
a 30-ra. Ha nem - lapozz a 367-re.

39.

Meglendited a labadat, és gyomron rugod a hoz-
zad kozelebb all6 Goblint. Az 6sszegdrnyed, és
egy, az allara mért horogutés végleg leteriti. A
masik Goblin hirtelen el6relendill, és megprobalja
beléd dofni a térét.

Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 240-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 386-ra.

40.
Ugy érzed, becsaptak, amiért elvesztetted a jaté-
kot, még mielbtt az elkezdb6détt volna. Kihuzod a
kardodat, hogy szétvagd a Héboszorkany gémbijét.
Lapozz a 244-re.

r‘\ngl'l_:ll | HLA,



4.
Ovatosan &tmész a hidon. Miutan biztonsagban
atértél rajta, folytathatod faradsagos utadat a ho-
ban - lapozz a 212-re.

42,

Kibujsz a vallpantokbdl, és latod, amint a hatizsa-
kod elmerll a viz alatt. Elvesztetted 6sszes ara-
nyadat, targyaidat és maradék élelmedet. Vesz-
tesz 2 Szerencse pontot! Az er6s ar magaval ra-
gad, és minden eréddel azon igyekszel, hogy ne
fulladj bele a vizbe. Tedd prébara a SZEREN-
CSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 201-
re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 280-ra.

43.

Felveszed a foldrél a kardodat, és atkutatod a
Goblinok ruhjat. Talalsz naluk két tért, némi sos
heringet, egy gyertyat és 2 Aranytallért - ezeket
elteszed. A nyakukban lévé fém nyaklancok mar
nem vilagitanak tébbé, de nem tudod azokat le-
venni roluk. Minthogy nem tudod, van-e még tébb
csapda a jégvermen tul, megprébalod elddnteni,
merre is menj tovabb. Ha ezen az alaguton akarsz
tovabbmenni - lapozz a 88-ra. Ha inkabb vissza-
mész az elagazashoz, és a masik utat valasztod,
lapozz a 29-re.



44,
A villam, mely beléd vag, akkora sokkot okoz, hogy
nem birod elviselni. A foldre zuhansz, és elsététil
a vilag a szemed el6tt. Tobbé nem is kelsz fel.
Kalandod itt véget ér!

RN EREREYIATY

45.

Megvizsgalod a foldon fekvd ladikot, és ugy don-
tesz, hogy foltérod a kardoddal. Talalsz benne
harom diszes gy(rit és egy repedt palackot, mely-
bél édeskeés illat arad. Ha fel akarod probalni va-
lamelyik gyUrlt - lapozz a 65-re. Ha inkdbb to-
vabbmész a kdvetkezd alaguton - lapozz a 338-ra.

46.

A folyo egyre keskenyebbé valik, az ut pedig egyre
meredekebb lesz. Ahogy mész, percrél percre
egyre gyengébbnek érzed magad. Vesztesz 1
ELETERO pontot! Elhaladsz egy nagy kidélt fa-
torzs mellett, és talan fel sem figyelnél ra, ha nem
vennéd észre azt a vastag liant, mely a gyokerei-
hez van koétve. A kid6lt fa helyén egy oriasi lyuk
tatong. Belenézel és latod, hogy a lian vége elvész
a sotét mélységben. Mit teszel?

Meghuzod a liant? Lapozz a 312-re.
Lemaszol rajta? Lapozz a 394-re.
Tovabbmész a volgyben a folyo

mentén? Lapozz a 119-re.



47.
Masfél éranyi megfeszitett gyaloglas utan eléred a
hasadék végét. Most mar tovabbmaszhatsz, fol a
hegyre. A meredek terep és az 6rvénylé hoesés
igencsak lelassitja haladasodat. Lapozz a 337-re.

48.
Amikor félemeled a géombét, az egyre melegebb
lesz, és amint forog, mindig mas és mas szinivé
valtozik. Redswift és Stubb, mikdzben hatrabb
huzodnak, azt ajanljak, hogy tedd le. Mit csinalsz?

Tovabbra is a kezedben tartod

a gémbot? Lapozz a 275-re.

Ovatosan leteszed a foldre?  Lapozz a 117-re.

Leguritod az alaguton? Lapozz a 318-ra.
49,

Amikor belépsz az alagutba, egy vasracs zuhan le
mogotted, és megakadalyozza, hogy visszafordulj.
Képtelen vagy felemelni, igy nem marad mas hat-
ra, mint hogy megnézd, mi van az alagut végén.
Nemsokara egy masik vasracshoz érsz, mely el-
zarja elbtted az utat. A vasracson tul az alagut
balra kanyarodik. A szemkdzti falon egy gombot
fedezel fel, és rogton rajossz: azt kellene meg-
nyomnod, hogy a vasracs folemelkedjék. Balsze-
rencsédre a gomb tul messze van ahhoz, hogy
elérjed, még ha a kardoddal nyulsz is felé. Ha van
egy vagy tobb térod - lapozz a 234-re. Ha egy
sincs - lapozz a 393-ra.
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50.

Amikor a tliz kbzelébe érsz, sult kacsa inycsiklan-
do illata csapja meg az orrodat. Kihizod a kardo-
dat, és oOvatosan még kdzelebb mész. Hirtelen
szikar dregember ugrik el6 egy szikla mogul. Hosz-
szu haja és szakalla van, és magas hangon sikito-
zik. Testét allatb6rok fedik, és magasba emelt
kdbaltaval tamad rad. Meg kell kizdened a Domb-
laké Vademberrel.

Domblaké Vadember UGYESSEG 6 ELETERO 5

Ha legy6zted - lapozz a 320-ra. Két Fordulé utan,
ha akarsz, Elmenekiilhetsz. A sziklakon at vissza-
rohanhatsz a folyd északi partjara. Lapozz a 364-
re.

51.
A villam ugy beléd vag, hogy a féldre zuhansz.
Vesztesz 1 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot.
Ha még életben vagy - lapozz a 336-ra.

52.

Eszedbe jut egy régi legenda, mely szerint az 6rolt
Mindétaurosz-szarv az egyetlen olyan anyag, amely
képes megszintetni egy atvaltozas-varazslatot.
Gyorsan az egyre novekvd lényre hintesz belble
egy keveset, és fellélegzel, amint az Ujra fehér
patkannya zsugorodik. A legenda igaz volt!



Kivancsi vagy, vajon mi lehet a nyitott szarkofag-
ban - odamész és megvizsgalod. Lapozz a 297-re.

53.
Senki sem felel a kiadltasodra. Ha be akarsz menni
a barlangba - lapozz a 246-ra. Ha inkabb vissza-
mennél a szurdokba - lapozz a 355-re.

54.

Meggyujtod a gyertyat, és korllnézel a veremben.
Korllbelll 15 méter széles, a fatorzs viszont meg-
lehetésen keskeny. A Gyogyité azt mondja, ha
készen allsz, azonnal menj at. Dobj két kockaval!
Ha a kapott szam kevesebb vagy ugyanannyi, mint
UGYESSEG pontjaid szdma - lapozz a 91-re. Ha a
kapott &sszeg nagyobb, mint UGYESSEG pontja-
idnak a szama - lapozz a 78-ra.

55.

Mikor kihuzod a tért az ajtébdl, az a hatalmaba
kerit, és rad kényszeriti az akaratat. Szinte 6nkivi-
letben a sajat labadba vagod a kezedben tartott
tért. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Redswift és
Stubb odarohannak hozzad, hogy segitsenek,



és megprobaljak a kezedet az ajto felé iranyitani,
hogy abba szurd a tért. Tedd probara a SZEREN-
CSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 6-ra.
Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 236-ra.

56.
Elhaladsz a bejarati folyosé mellett, és a féfolyo-
son folytatod tovabb az utadat. Lapozz a 395-re.

57.
Amikor kifelé mész, a Torpe fohaszkodni kezd
istenéhez, és megatkoz. Vesztesz 2 Szerencse
pontot. Elhaladsz az elagazas mellett, és tovabb-
mész egy masik alagutrendszerbe. Filedben
cseng a Torpe atka. Lapozz a 125-re.

58.

Két satnya bokor kdzott fekve feszilten figyelsz az
egyre hangosabb patadiboérgésre. Félrehuzol egy
agat, és kilesel. Négy Kentaurt pillantasz meg,
amint ott robognak el eléttetek; mindegyikik ijjal és
nyilakkal teli tegezzel van felfegyverezve. Mozdu-
latlanul feklisztok, mig a patak hangja el nem hal a
tavolban. Mikor mar biztos tavolsagban vannak,
felalltok, és folytatjatok az utatokat dél felé. Lapozz
a 278-ra.






59.

A Kristalyharcos, a Hoboszorkany egyik személyes
testore all el6tted, akit azért kuldtek, hogy végez-
zen veled. Teste hatalmas kvarckristaly, amit a
Hoéboszorkany varazsereje keltett életre. Szulro-
vagy vagofegyverek nem tehetnek kart a Kristaly-
harcosban - a kardod itt teljesen hasznavehetetlen.
Ha van nalad egy kalapacs, azzal talan szétzuzha-
tod a Kristalyharcost.

Kristélyharcos UGYESSEG 11 ELETERO 13

Ha nincs kalapacsod - lapozz a 2-re. Ha te nyertél
- lapozz a 148-ra.

60.

A Hoéboszorkany kimaszik a szarkofagbol, és sza-
jat nagyra tatva elindul feléd. A szemével szinte
hipnotizal - egy hang mintha azt sugna neked,
hogy dobd el a kardodat, és lazitsd meg a galléro-
dat. Dobj két kockavall Ha az Gsszeg kisebb vagy
ugyanannyi, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 8-ra. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 116-ra.




61.

Menet kdzben az EIf bemutatkozik. - Az én nevem
Redswift, 6 pedig Stubb - mondja a mosolygos
Torpére mutatva. - Itt ismerkedtink meg a gonosz
Hoéboszorkanynal, az 6 rabszolgai vagyunk. Mind-
ketten szeretnénk visszatérni a falunkba. En a
Holdk&-domboknal lakom, Stubb pedig
Kéhidafalvara vald. Ha sikerll kijutnunk ezekbél a
pokoli barlangokbdl, ugy szivesen vennénk, ha
velink tartanal. Kéhidafalva nekem is épp utba
esik. De még az is elég messze van. - Miel6tt
Redswift folytathatna, Stubb felkialt, és a foldre
mutat, ahol egy goémb fekszik. Uvegbdl késziilt, és
a faklya fényében olyan, mintha 6rvénylé szinek
izzananak benne. - Ne nyulj hozza! - parancsolja
Redswift. - Nincs ra szikségiink, meg egyébként
is, lehet, hogy csapda. - Ha nem hallgatsz
Redswiftre, és felveszed a gdmboét - lapozz a 48-
ra. Ha inkébb tovdbbmész - lapozz a 166-ra.

62.
A Zombi felemel egy hatalmas bunkdsbotot az ajté
magul, és elérecsoszog, hogy rad tamadjon.

Zombi  UGYESSEG 6 ELETERO 6

Ha legy6zted - lapozz a 200-ra. Két Fordulé utan
akar Elmenekillhetsz, oly médon, hogy visszaro-
hansz a keresztez8déshez, és egyenesen to-
vabbmész le az alaguton. Lapozz a 150-re.



63.
A szomjusag legyengit. Vesztesz 1 ELETERO
pontot! Ennek ellenére mégsem kockaztatod meg,
hogy igyal a vizbél. Lapozz a 96-ra.

64.
Az driasi héfal lesodor a hegyrél. A fejed egy szik-
lanak utédik, és elveszted az eszméletedet. 1d6-
kézben a lavina megrekedt egy vizmosasban, de
téged betemetett a h6. A Jégtl-hegy Ujabb aldoza-
tot kdvetelt!

65.
Megdorzsolod a palackot, és megszagolod az
ujjadat: az Gvegben kdzdnséges kolni van. Meg-
vizsgalod a harom gy(rit, és ugy déntesz, hogy az
egyiket az ujjadra hiuzod. Melyiket?

Az aranygylr(t? Lapozz a 21-re.

Az ezlistgyUrit? Lapozz a 159-re.

A rézgy(rit? Lapozz a 130-ra.
66.

Dihéngé vihart szabaditottal el azaltal, hogy fol-
vetted a pajzsot. Orvényl6 forgoszél sopor végig
az alaguton. Megveted Idbadat, ugy varod a tama-
dasat. Masodpercekkel késébb a vihar odaér hoz-
zad, és a tormelékek 6zonét zuditva rad, szinte
elsopor. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 294-re. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 160-ra.



67.

Letérdelsz a prémvadasz mellé, és lassan a hatara
forditod. Ures tekintete a semmibe réved, szaja
sarkabdl vér szivarog. A Yeti mély sebet ejtett a
mellén. Nincs remény, hogy tulélje. Nagy eré&feszi-
téssel a nyakad koré kulcsolja a karjat, és maga-
hoz huz, hogy halljad utolsé szavait. Megk&szdni,
hogy megprobaltad megmenteni, és kéri, hadd
bizza rad a titkat. Szérnyl fajdalmak kozepette,
suttogva kezd bele a torténetébe. Elmondja, hogy
élete nagyobbik részét a hegyek kdzott toltdtte,
allatokra vadaszott, a prémjuket pedig eladta, de
az utébbi 6t évben a legendas Kristalybarlangok
utdn  kutatott. Ezeket a barlangokat a
Héboszorkany hivei vajtak egy gleccserben. A
Héboszorkany nem mas, mint egy gyonyorid, de
igen gonosz boszorkany, aki a sététség erdinek a
segitségével megprébal Uj jégkorszakot hozni a
vilagra, hogy annak & legyen egyetlen uralkoddja.
A Kristalybarlangok bejarata ennek a hegynek az
oldalaban nyilik. Nyitva van ugyan, de csak va-
razslattal lehet atjutni rajta. A szerencsétlenll jart
vadasz ezt csak tegnap fedezte fel, amikor véletle-
nal meglatta a Héboszorkadny egyik harcosat,
amint atsétalt a latszolag kemény jégfalon, és el-
tlint mogotte. A vadasz a bejarat folé akasztott egy
darab prémet, hogy masnap, ha visszatér, megta-
lalja. Sajnos a Yeti keresztlilhizta a szamitasait. A
vadasz megkér, hogy hatolj be a gonosz
Hoéboszorkany birodalmaba, és végezz vele. Sok-
féle legenda kering arrol, hogy mekkora kincsek
vannak befagyasztva a Hoboszorkany barlangjai-
nak a falaba - ez béséges jutalom lenne szamodra.
A prémvadasz hirtelen gércsésen megszorit, majd
csendben hatrahanyatlik a héba. Meghalt.



Betemeted hoval, majd elgondolkodol azon, mit is
tegyél. 50 Aranytallér var, ha visszatérsz Big Jim
Sunhoz, és bemutatod neki a bizonyitékot, hogy
megOlted a Yetit. Mégis, sokkal csabitobbnak tala-
lod azt, hogy eljuss a Jégti-hegy alatti Kristalybar-
langokba. Ugy ddntesz hat, hogy nekivagsz a nagy
kalandnak - lapozz a 25-re.

68.
A Kisértet sikoltozva kdzli veled, hogy hamarosan
meg fogsz halni. A Gyogyitoé fézete azonban ké-
pessé tesz ra, hogy ellendllj a csabitasnak, hogy
kirantott kardoddal hallgattasd el a Kisértetet. Vé-
gul is sikerul sértetlenul elhaladnod mellette. La-
pozz a 19-re.

69.

Az dreg egy rejtett zsebbe gondosan elteszi az
érmeket, aztan elmondja, hogy két dologra kell
Ugyelned, ha dél felé, Kéhidafalvara mész. El&szor
is - a legkbzelebbi kut mérgezett, masodszor -
Kéhidafalvatol északra igen sok a Dombi Troll. Sok
szerencsét kivan, majd elbucsuzik és tavozik.
Stubb unszol, hogy induljatok, amilyen gyorsan
csak lehet, mert aggodik, hogy a Dombi Trollok
megtamadjak Kéhidafalvat. Lapozz a 348-ra.

70.
A Hegyi EIf felnevet és kozli, hogy 6 sohasem szo-
kott meghizni, de ha elég szerencsés lenne, és le
tudna venni a lancat, akkor megprébalna elmene-
kiilni. Alighogy befejezte a mondatot, fajdalmasan
felordit. Hiaba probalja meg levenni a nyakabdl az
engedelmesség lancat, mikdzben egy lathatatlan



lény bocsanataért esedezik. Végul felhagy az ordi-
tassal, a foldre rogy, arca verejtékben uszik. Meg-
kérdezed, hogy j6l van-e, de nem valaszol. Vesz-
tesz 1 Szerencse pontot! Ugy déntesz, hogy ottha-
gyod és tovabbmész - lapozz a 241-re.

71.

Az ember felpattan a székébdl, és igy szdl: - Valo-
ban én vagyok. Mi bant, idegen? - EImeséled neki,
hogy milyen kalandokon mentél at a jégbarlangok-
ban, és azt, hogy egy varazslat lassan végez ve-
led. Az 6reg mosolyogva igy valaszol: - Halalva-
razslat? De hisz azt kdnnyl megtdrni. Nem kell
hozza mas, csak egy korso altalam kevert specia-
lis gyogyfifézet, amit csekély 50 Aranyért megve-
hetsz. - Csodalkozol, hogy ez az ember pénzt kér
cserébe, amiért megmenti az életedet, de ugy
latod, hajthatatlan. Ha fizetsz neki a fézetért - la-
pozz a 149-re. Ha inkabb raijesztesz - lapozz a
390-re.

72.

Megadast szinlelsz, majd hirtelen az llluzionista-
hoz ugrasz. Sikerlil megkaparintanod és a foldhoz
vagnod a kristalyat, mely apr6é darabokra torik. Az
llluzionista megfordul, és magas hangon sikoltozva
bemenekill a koponya szajaba. Fust szall fel az
Osszetort kristaly darabjai kdzul, és egy kovér alak



kérvonalai jelennek meg elbtted - egy Dzsinn sza-
badult ki a kristalybdl! Meghajol elétted, és megko-
szoni, hogy életre hivtad. Kozli veled, hogy halaja
jeléul egyszer, amikor akarod, lathatatlanna vara-
zsol. Tébbet nem mond és eltlinik. El kell donte-
ned, hogy merre menj tovabb:

Bemész a bal oldali alagutba? Lapozz a 266-ra.
Bemész a koponya szajan? Lapozz a 288-ra.
Bemész a jobb oldali alagutba? Lapozz a 49-re.

73.

Sajnos te huztad a rovidebbet. Vesztesz 1 Szeren-
cse pontot! Abban a pillanatban, ahogy megérinted
az ekszerladika fogantyljat, az életre kel. Egy
Aspiskigyo tekeredik a csuklodra, és még miel6tt
le tudnad razni, beléd mélyeszti a méregfogat.
Vesztesz 4 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot.
Ha még mindig életben vagy, sikerul tovabbvon-
szolnod magad az alagutban. Lapozz a 20-ra.

74.
Belefujsz a furulyaba, és anélkil hogy jatszanal
rajta, vidam dallam szall fel beléle. Ugy déntesz,
hogy elteszed a blvos furulyat a hatizsakodba. Ha
még nem tetted volna:

Megnézheted a rovasirast a

boton. Lapozz a 345-re.
Megszagolhatod a r6zsat. Lapozz a 317-re.
Beleolvashatsz a kdnyvbe. Lapozz a 356-ra.

Természetesen, ha a fent emlitettek kozil semmi-
hez sincs kedved, ha akarod, elhagyhatod a bar-
langot, és tovabbmehetsz az alaguton jobbra -
lapozz a 198-ra.






75.

Bepillantasz a barlang nyilasan, és latod, hogy az
mélyen a hegy belsejébe nyulik. Faklyak vilagitjak
meg kisérteties fénnyel a falon 16g6 fafaragvanyo-
kat és maszkokat. Amikor belépsz, egy diszesen
Oltozott figurat pillantasz meg, aki a féldon Ulve
hatat fordit neked. Anélkil hogy megfordulna, a
misztikus alak igy szol: - En vagyok a Gydgyito.
Ha azért jottél, hogy meggydgyulj, allj most elém! -
A szived szaporan kezd verni, amikor megkerulod,
és odaallsz elé. Egy iszonyatosan torz ember Ul
el6tted; teste teljesen ki van csavarodva, ennek
ellenére mégis blszkén Ul, bar latszik az arcan a
fajdalom. Elmondod neki, hogy Halalvarazslattal
atkoztak meg, és azért j6ttél, hogy meggyogyitson.
- A Halélvarazslat erejét nehéz megtdrni. Ez csak
egyszer sikerUlt nekem, és akkor sem volt kdnnyd.
Egy szertartast kell végigcsinalnom hozza, de nem
biztos, hogy tuléled. Mégis meg kell prébalnod.
Segiteni fogok neked, amennyire csak tudok. EI&-
szOr is az arcodra kell helyezned az Elet Maszkjat,
mely megakadalyozza, hogy a Halalvarazslat to-
vabbterjedjen. Ha tuléled az elsd csatat élet és
halal kdzott, képes leszel ra, hogy megbirkézz a
visszaforditasi folyamat masodik szakaszaval. -
Ekkor a Gydgyito egy kulonds maszkot emel le a
falrél, mely a Napot jelképezi. Amikor az arcodra
teszed, ugy érzed, mintha szétszakadna a tested.
Dobj egy kockaval, és a kapott 6sszeget vond le
ELETERO pontjaidbdl. Ha még mindig életben
vagy - lapozz a 258-ra.



76.

Amikor latjak, hogy megolted a vezetdjiket, a Ken-
taurok meghatralnak. Figyelmezteted Redswiftet
és Stubbot, hogy ne vegyék (ldozébe &ket. Ha
még nem volna pajzsod, ugy felveheted a foldrdl
azt, amelyik a Kentaur-vezér mellett fekszik.
Nyersz 1 UGYESSEG pontot! Ha fel akarod pro-
balni a Kentaur sisakjat - lapozz a 362-re. Ha in-
kabb nem nyulsz hozza, és azonnal tovabbindulsz
Kéhidafalva felé - lapozz a 278-ra.

77.
Van nalad landzsa? Ha van - lapozz a 391-re. Ha
nincs - lapozz a 378-ra.
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78.
Féluton vagy a fatoérzson, amikor hirtelen panik fog
el, és elveszted az egyensulyodat. Fejjel lefelé
bezuhansz a mély verembe, és azonnal meghalsz.

79.

A viz veszélytelennek latszik, de egyaltalan nincs
kedved hozza, hogy atazz és atfazz. De nincs mas
valasztasod, a vizesés alatt kell elmenned. Menet
kdzben egyszer csak észreveszed, hogy a ruhad
fustolni kezd. Futasnak eredsz, mert rajossz, hogy
nem viz folyik itt, hanem sav; a csapdat minden
bizonnyal a Hoboszorkany allitotta, hogy szdkott
rabszolgait elpusztitsa. Felorditasz fajdalmadban,
amikor a sav a bérodet éri. Vesztesz 4 ELETERO
pontot! Ha tulélted - lapozz a 383-ra.



80.

A Zenész csodalkozva néz rad, hogy érdekel a
zenéje. Abbahagyja jatékat, és igy sz6l hozzad: -
Bizonyara uj ember vagy itt, mert az itt él6 sopre-
dék - kivéve  természetesen szeretett
Héboszorkanyunkat - nem szivesen hallgatja a
zenémet. A bolondok, pedig ha tudnak, milyen
szerencsét hoznak a dalaim! Figyelj jol, idegen!
Most eljatszom egy kis dalt, amely begydgyitja a
sebeidet. Jol figyelj, és mondd majd el a csécse-
léknek, mit lattal itt, talan akkor tisztelni fognak
engem és a zenémet! - A zenész egy megnyugta-
t6, l1agy dallamot kezd jatszani, és dobbenten la-
tod, hogy az egyik sebed teljesen begydgyult.
Nyersz 4 ELETERO pontot! - Gyere majd vissza
egy kis beszélgetésre - mondja elégedetten. Meg-
kdszondd neki, amit érted tett, és folytatod az uta-
dat a barlangfolyosén. Lapozz a 111-re.

81.
Bebujsz egy kiszogellés ala, mikdzben fontrél csak
ugy zuhog a hé. Amilyen szorosan csak tudsz,
rejtekhelyed jégfalahoz simulsz, mig a lavina elvo-
nul. Megkoénnyebbult séhajjal indulsz ismét utnak,
hogy megkeresd a Kristalybarlangokat. Lapozz a
363-ra.

82.
Epp hogy csak kint tudod tartani a fejedet a vizbél,
de képtelen vagy kiuszni a partra. Tedd prébara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 201-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
280-ra.






83.
Egy ember j0n oda az ajtéhoz. A bére halvany
sziirkésfehér. Ures tekintete és lassi mozgasa
kétségtelenné teszik, hogy ez egy buta Zombi! Ha
meg akarod tamadni - lapozz a 62-re. Ha vissza-
rohansz az elagazashoz, és egyenesen meész to-
vabb - lapozz a 150-re.

84.
A villam a mellkasodba vag. Ha ELETERO pontja-
id szama 10 vagy annal kevesebb - lapozz a 44-re.
Ha tébb, mint 10 - lapozz az 51-re.




85.

Mire eléritek a dombtetét, erésen lihegsz. Vesztesz
1 ELETERO pontot! Annyira kimeriiltél, hogy csak
Ash figyelmeztet6é kialtasara veszed észre, hogy
egy Halalsolyom szall feléd, és lecsapni készil
rad. Ash egy nyilvesszét 16 ki a ragadozdra. Ash
UGYESSEGE 9. Dobj két kockaval. Ha a kapott
0sszeg Ugyanannyi vagy kevesebb, mint Ash
UGYESSEGE - lapozz a 175-re. Ha a kapott 6sz-
szeg nagyobb, mint Ash UGYESSEGE - lapozz a
238-ra.

86.

A Goblinok elengedik a kotelet, és a verem pere-
mére allnak. Nagyokat nevetnek rajtad, amiért be
akartad csapni 6ket. Helyzeted rosszabb, mint
valaha; csapdaban vagy, egy jégverem mélyén, és
meég a kardod sincs melletted. Vesztesz 2 Szeren-
cse pontot! Nagyot sohajtasz, és felkialtasz a
Goblinoknak, hogy fogjak meg a kotél végeét, amit
id6kozben feldobtal nekik. Megfogjak, és kimaszol
a verembdl. Mindegyik prémekbe 06It6z6tt Goblin
nyakaban egy halvanyan vilagité fém nyaklanc 16g.
Térik hegyével bokdosve visszafelé terelnek az



alagutba. Réjossz, ha nem probalsz meg megsza-
badulni téluk, akkor véged. Ha puszta kézzel ta-
madsz rajuk - lapozz a 39-re. Ha inkdbb megpré-
balsz elfutni - lapozz a 102-re.

87.
Amint a fekete labnyomokra Iépsz, furcsa érzés
kerit hatalmaba. Tested remegni kezd, labaid ro-
gyadoznak, ugy érzed, rdgtdn eldjulsz. Mégis kitar-
téan mész tovabb. Mikor az utols6é labnyomokat is
elhagyod, még mindig ugy érzed, mintha kissé
legyengiiltél volna. Vesztesz 1 UGYESSEG és 3
ELETERO pontot! Az elvarazsolt barlangokat at-
kozva tovabbmész az alagutban - lapozz a 207-re.







88.

Az alagut nem sokkal késébb egy koér alaku bar-
langba torkollik. Innen éppen veled szemben egy
masik alagut vezet tovabb. Hirtelen kulénds lat-
vanyra figyelsz fel - a féldon két tdcsa van, gyenge
para szall fol bel6lik. Az egyikbdél egy kard marko-
lata, a masikbdl egy landzsa nyele all ki. A fal t6-
vében egy haldlra fagyott Ork tetemét pillantod
meg; elérenyujtott karja a kardra mutat. Mikor ko-
zelebb mész a tocsahoz, egy versikét veszel ész-
re, amit a jégpadldba vésett valaki:

Kard és landzsa kézott most valasztanod kell”.
Rajtad all, hogy gy6zél-e,
Vagy itt veszel el 6rékre.

Eltiinédsz a vers folott, és azon tdprengsz, mitévd
legyél.

Huzd ki a kardot a tocsabdl?  Lapozz a 237-re.
Huzd ki a landzsat a técsabol? Lapozz a 250-re.
Vagj at a barlangon a szemkozti

alaguthoz? Lapozz a 221-re.




89.
Tedd prdbara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 331-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 103-ra.

90.

Redswift és Stubb nem sebeslltek meg a lehulld
jégdaraboktdl, és felsegitenek. Meglepetten ve-
szed észre fejed folott a kék eget. Mindharman
sietve kimasztok a jégbarlangbdl, és a hegyoldal-
ban taldljatok magatokat. Nem havazik, és minden
békésnek latszik. Mikdzben lefelé mentek a hegy-
rél, Big Jim Sunrdl mesélsz a barataidnak meg
arrol, hogyan kertltél a Hoboszorkany Barlangjai-
ba. Ugy gondolod, Big Jim joggal hiheti, hogy ha-
lott vagy; ezért ugy dontesz, nincs értelme kutatni
utana, hogy megkapd a Yetiért jar6é jutalmadat.
Gyorsan raallsz hat, hogy elkisérd Redswiftet és
Stubbot Kéhidafalvara. Lapozz a 104-re.
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91.

Lassan, ovatosan lépkedve eléred a verem tulsé
oldalat; ettdl igencsak megkodnnyebbilsz. A Gyo-
gyitoé hanyagul atsétal a fardnkon, mintha a verem
ott sem lenne. - Jol van - mondja -, és most készdlj
fel a kovetkezd probara. Ahhoz azonban, hogy
tuléld, teljesen nyugodtnak kell lenned. Ha van egy
sarkanytojasod, nyugtatd fézetet készithetek ne-
ked beldle. - Ha van nédlad sarkanytojas - lapozz a
359-re. Ha nincs - lapozz a 271-re.

92.

Megkerulsz egy sziklat, s mogotte hatalmas terme-
ti embert veszel észre, aki az arnyékban szunyo-
kal. Allatbérokon fekszik és horkol. Kétéll csata-
bardjat a sziklanak tdmasztotta. Ez egy Barbar,
akit déreség lenne felébreszteni, ugy dontesz hat,



hogy elosonsz mellette. Ha Elf-csizma van a laba-
don - lapozz a 128-ra. Ha kbdzdnséges csizmat
viselsz - lapozz a 374-re.

93.
Sikerul félreugranod a feléd repul6 ladiké utjabdl.
Az a falnak vagodik és Osszetorik. Tartalma szét-
hullik a féldon. A Fagyérias cammogva indul el
feléd, hogy megdljon, de te mar kivont karddal
varod.

Fagyorias UGYESSEG 10 ELETERO 10

Két Fordulé utan akar Elmenekilhetsz az odujabdl
a kovetkez6 alagutba - lapozz a 338-ra. Ha legy6-
zdd - lapozz a 182-re.




94.
Megbotlasz, és véletlenil ralépsz az egyik fehér
labnyomra - lapozz a 11-re.

95.

A Gnom odarohan hozzad, és igy kialt: - Tlnj el, a
vacsora csak két 6ra mulva lesz kész! Majd meg-
hallod a csengét! De elég agrolszakadtnak latszol,
ezért nem banom, megeheted ezt a kissé szaraz
stiteményt! - A Gnom ramutat egy siteményre az
asztalon. Ha megeszed és kimész - lapozz a 290-
re. Ha inkabb megtamadod a Héboszorkany szol-
gajat - lapozz a 187-re.







96.

Minthogy vizetek fogytan van, kissé aggddva indul-
tok el délnek. Stubb, csak hogy vigasztaljon ben-
neteket, kozli, hogy masnap mar Kéhidafalvan
lesztek. Csodalkozik viszont, hogy egyetlen Torpe
ismerésével sem talalkozott eddig. - Dehogynem -
szolal meg komoran Redswift -, bar nem hinném,
hogy igy akartad volna viszontlatni 6t. - Egy szikla-
ra mutat, kérdalbelll 50 méterre nyugatra. Egy Tor-
pe véres testét pillantod meg a sziklanak tamaszt-
va, feje félrebillent, meg sem moccan. A bardjat
még mindig a kezében tartja, és akarki vagy akar-
mi végzett is vele, nem jarhat tul messze. Stubb a
Toérpéhez rohan, és keservesen jajveszékel: - Ez
Morri, a kovacs! - kialtja. - Ugy latom, a Dombi
Trollok tették! Temessik el Morrit, és amilyen
gyorsan csak lehet, vigylk el a szérnyd hirt
Kéhidafalvara. Itt van Morri kulacsa, fogd! Neki
ugysem lesz mar ra szuksége. - Benyakalod a
vizet, és végre felfrissiilsz. Nyersz 1 ELETERO
pontot! Eltemetitek Morrit, a sirjara teszitek a bard-
jat és a sisakjat, majd elindultok Kéhidafalva felé.
Lapozz a 110-re.

97.

A koényvben szdveg nincsen, viszont az oldalak
helyét kivagtak, és egy aranylancon fliggé taliz-
mant helyeztek bele. Ez a talizman egy zdld



jadebéka. Ha a nyakadba akarod tenni a lancot -
lapozz a 327-re. Ha inkabb a kdényvben hagyod,
ugy is jo, vagy ha még nem tetted volna:

Belefujhatsz a furulyaba. Lapozz a 74-re.
Elolvashatod a boton 1évd

rovasirast. Lapozz a 345-re.
Megszagolhatod a r6zsat. Lapozz a 317-re.

Ha a fentiek egyikéhez sincs kedved, kimehetsz a
barlangbdl, és elindulhatsz az alaguton balra -
lapozz a 198-ra.

98.
Bar még szédelegsz a villamcsapas kovetkezmé-
nyeitdl, mégis gyorsan el kell dontened, mit is te-
gyél. Ha fol akarsz allni, és el akarsz futni - lapozz
a 262-re. Ha inkabb megprdbalod Osszezuzni a
gombot a kardoddal - lapozz a 244-re.

99.

Az llluzionista hangosan felnevet, amikor latja,
hogy kardod csupan az egyik illuziovarazslatat
hasitja szét, azutan t6rét a valladba dofi. Vesztesz
2 ELETERO pontot! Lapozz a 279-re.



100.

Az EIf megkérdi téled, miért keresed a Gyadgyitot.
Elmeséled neki, hogyan harcoltal a jégbarlangok-
ban, hogyan ért benneteket a Halalvarazslat, és
hogy Szegény Redswift miként végezte. -
Redswift! - kialt fol az EIf. - Hisz 6 az én fivérem! -
Elmondja, hogy az 6 neve Ash, és fogalma sem
volt réla, hogy a fivére a Hoboszorkany fogsagaba
esett. Redswift halalhire elszomoritja, majd hirtelen
feldll, és néman tesz néhany Iépést a napfény felé.
Kisvartatva igy szol: - Segitek neked, hogy megta-
lald a Gyogyitot, de egyedil kell beszélned vele,
mert 8 csak a betegekkel hajland6 széba allni. A
Sotétek, az éjszaka gonosz szellemei betegséggel
és kinnal atkoztak és nyomoritottdk meg, mert
meggyogyitott egy Nikodémusz nev(l varazslot,
akit a Sotétek Halalvarazslattal sujtottak. Most
maganyosan gyakorolja mesterségét a dombok
kozott. Kovess, azt hiszem, nincs vesztegetni valo
idénk! - Ash, minden veszélyre figyelve, elindul
elétted. Folfelé mentek a volgyben, és egy ora
mulva elértek egy fiiggéhidhoz, mely a folyon ivel
at. Ash kozli veled, hogy at kell menned a hidon.
Pihenned kellene elébb, valaszolod, mert a Halal-
varazslat egyre inkabb legyengit. Vesztesz 1
ELETERO pontot! Miutan kipihented magad, koz-
I6d Ashsel, hogy most mar folytathatod az utadat,
és ralépsz a hidra. Kordlbeldl féluton Vagy, amikor
kiabalast hallasz. Korulnézel, és két Dombi Trollt
veszel észre, amint a hid tartokoteleit vagdossak
at. Amilyen gyorsan csak tudsz, rohanni kezdesz a
tulsé part felé. Tedd probara a SZERENCSEDET!
Ha SZERENCSED van - lapozz a 273-ra. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 181-re.



101.
A piros edény aljan egy négyzet alaku fémlapocs-
ka hever. Ugy dontesz, hogy elteszed a hatizsa-
kodba. Ha bele akarsz nézni a szirke edénybe -
lapozz a 344-re. Ha nem akarsz, kimehetsz a bar-
langbdl a szemkdzti ajtéon - lapozz a 176-ra.

102.
- Allj! - kiéltanak utanad a Goblinok. De te futsz
tovabb. Mindketten megcéloznak, és feléd hajitjak
a téruket. Dobj egy kockavall Ha 1-et vagy 2-t
dobsz - lapozz a 140-re. Ha 3-at vagy 4-et dobsz -
lapozz a 330-ra. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz - lapozz
a 245-re.

103.

A Hegyi EIf meglepettnek latszik és megkeérdi,
miért nem viseled az engedelmesség lancéat. La-
tod, hogy az 6 nyakaban egy fémlanc van, mely a
félhomalyban gyengén vilagit. Rogton rajossz,
hogy ez lehet az a lanc, amir6l beszélt. Ha azt
feleled neki, hogy mostanaban meghiztal egy ki-
csit, és a lancot épp meg akarod hosszabbitani -
lapozz a 70-re. Ha inkabb megtamadod az Elfet,
még mielbtt az riasztand az Orséget - lapozz a
382-re.

104.
Az utatok délre hosszu és farasztd, de mégis val-
laljatok, csak hogy minél tavolabb keriljetek a
Jégti-hegyektdl. Két napra ra, hogy elindultatok a
jégbarlangokbdl, eléritek a Kok folyot. Korilbelil
80 kilométerre innen fekszik Fang varosa, ahol
Sukumvit bard hirhedt Halallabirintusa varja min-
den évben a batrakat a Bajnokok Prébajan. Az



évnek ebben a szakaban azonban nem valészind,
hogy e varos érdekesebb lenne a t6bbi folyd menti
tarsanal. Ugy hataroztok, hogy inkabb lefelé men-
tek a folyd mentén, hatha talaltok egy hidat vagy
egy révészt. Vagy egy féléraja mentek mar a szé-
les, piszkosbarna folydé mentén, amikor egy tutajt
pillantotok meg a parthoz kikétve. Egy ember al-
szik rajta. Odakialtasz neki, és megkéred, hogy
vigyen at. Elkuld és kozli, hogy 6 ma tul faradt
ahhoz, hogy dolgozzon. Ha fel akarsz ajanlani neki
10 Aranyat, hogy gondolja meg magat - lapozz a
315-re. Ha inkabb tovabbmész - lapozz a 131-re.

105.

Ash csak a kedvez§ alkalomra var, és Ujra 16. Ez-
uttal nem véti el. A Halalsélyom a féldre zuhan,
mellébdl Ash nyila all ki. A domb tuloldalan egy
szurdok van. Ash kézli veled, hogy innen mar
egyedul kell tovabbmenned, hogy megkeresd a
Gyogyitét. Bucsuzaskor még elmondja, hogy kelet
felé kell menned a szurdokban mindaddig, mig egy
sziklahoz nem érsz, melybe egy Fdnix-fejet véstek.
A Gydgyitdé a domboldalban él egy barlangban,
kozvetlenll a fénixes szikla felett. Megkdszonod
Ash hozzad val6 jéséagat, és lassan elindulsz a
dombrol lefelé, a szurdokba. A domb aljaban,
ahogy Ash tanacsolta, balra fordulsz. Lapozz a
252-re.






106.
Az alagut bal oldali faldban nemsokara egy nyilast
pillantasz meg. Odamész és bekémlelsz. Egy ki-
sebb barlangba latsz be, ahol egy Gnom egy
Neander-volgyivel orditozik. Ha ugy dontesz, hogy
bemész ebbe a kezdetleges konyhaba - lapozz a
95-re. Ha inkabb tovabbmész - lapozz a 267-re.

107.
Megbotlasz, de sikerll elkertlndd, hogy ralépj akar
a fehér, akar a fekete labnyomokra. Visszanyered
az egyensulyodat, és szépen tovabbmész a Iab-
nyomok kozott Iépkedve. Lapozz a 207-re.




108.
A hivék folkapnak, és odavisznek a kékre festett
jégkorhdz, melynek kdzepén a balvany all. Vad
orditozasok és kialtasok kdzepette bedobnak a kék
kor kdzepére. A balvany jéggé dermedt végtagjai
megrandulnak, amikor mar a kérdén belll vagy -
egy Jégdémont keltettél életre.

Jégdémon UGYESSEG9 ELETERO 11

A szokasos tamadason kivil minden Forduloban
dobj egy kockaval, hogy megdéllapitsd, vajon a
balvany orrlyukaibdl feléd 16vell6 fagyasztogaz kart
tesz-e benned. Ha 1-et, 2-t vagy 3-at dobsz, a gaz
eltalal, és ekkor vesztesz 1 ELETERO pontot. Ha
4-et, 5-0t vagy 6-ot dobsz - a gaz célt téveszt. Ha
te nyersz - lapozz a 184-re.

109.

Folnézel, és a hegyoldalban egy feléd tart6 oriasi
hézuhatagot latsz. Elfog a rémilet, amikor raesz-
mélsz, hogy pont a lavina utjaban allsz. Korulné-



zel, és egy kiszogellést veszel észre, amely ala
behuzédhatsz. A lavina mar csak szdz méterre
lehet téled, amikor rohanva menekulsz a szikla ala.
Dobj két kockaval! Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi
vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 81-re. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 371-re.

110.
Esteledik, és Stubb akarata ellenére ugy dontotok,
hogy letdboroztok a sziklak és bokrok tévében.
Tilzet raktok és lepihentek. Redswift all 6rt els6-
nek. Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZE-
RENCSED van - lapozz a 399-re. Ha nincs SZE-
RENCSED - lapozz a 251-re.




111.

A tavolbdl kantalé hangokat hallasz; hamarosan
egy nagy barlang bejaratahoz érsz. Odabent a
Héboszorkany alattvalok latod; tizen vannak, és
éppen alazattal borulnak le egy démon képmasa
elétt. A barlangnak két kijarata van: az egyik veled
szemben, a masik jobb kéz felél. Ha ugy teszel,
mintha te is a démonimadok egyike lennél, és szép
nyugodtan besétalsz a barlangba - lapozz a 300-
ra. Ha ovatosan belopakodsz a barlangba - lapozz
a 283-ra.

112.
Ha van parittyad, és hasznalni akarod a Fagyérias
ellen - lapozz a 373-ra. Ha inkabb a kardoddal
kizdesz meg vele - lapozz a 292-re.




113.

A Hdéboszorkany gyorsan elmondja a jatékszaba-
lyokat; kivalasztasz egy lapocskat, és a markodba
rejted. © mond majd egy alakzatot. A négyzet (iti a
kort, a kor uti a csillagot, a csillag Uti a négyzetet.
Ha te nyersz, lehet6séged van ra, hogy elmene-
kdlj. Ha vesztesz - meghalsz. Ha mind a ketten
ugyanazt vélasztjatok, Ujra jatszotok. Eleted a dén-
tésedtdl figg. Valassz alakzatot! Természetesen
csak azt valaszthatod, ami nalad van. Melyiket
valasztod?

A négyzet alakut? Lapozz a 15-re.
A kor alakat? Lapozz a 152-re.
A csillag alakut? Lapozz a 392-re.

114.

Sikerul visszanyerned hatalmadat az akaratod
folott, és felkapod a botodat. Ezuttal még eltokél-
tebben d6féd a Hoboszorkanyba. Lapozz a 4-re.

A EPRREFRALY







115.

Téled balra a fak kozott egy magas embert veszel
észre. Hegyes flile és sz6ke haja van. Zold ko-
penyt visel, és éppen nyilvessz6k faragasaval van
elfoglalva. Ez egy EIf, és kiils6ére igen hasonlit
Redswiftre. Ha meg akarod kérdezni téle, hogy hol
él a Gyogyité - lapozz a 100-ra. Ha inkabb rata-
madsz a kardoddal - lapozz a 397-re.

116.
Azt veszed észre, hogy engedelmeskedsz a pa-
rancsainak. Meglazitod gallérodat, hogy szabadda
tedd szdmara a nyakadat, hogy a véredet szivhas-
sa. Orokké a szolgaja leszel az éléholtak vilaga-
ban.

117.
Attédl tartva, hogy valami szoérnyl dolog torténik,
Redswift és Stubb visszahdkdlnek, amikor a gém-
bét a foldre teszed. De nem torténik semmi rendki-
vili, csupan annyi, hogy a gémb Ujra fényleni kezd.
Vallat vonsz, és tarsaid utan indulsz - lapozz a
166-ra.



118.
A tlz hamarosan féllangol, és vidaman pattog a
kandalléban. Egyre jobban érzed magad, ahogy a
langok melege atjarja a testedet. A porkalt joizd,
és érzed, amint er6d lassan visszatér. Nyersz 3
ELETERO pontot! Ujult erével gy déntesz, hogy
tovabbmész. Lapozz a 192-re.

119.
Balra egy keskeny csapast latsz, mely a folyopart-
rol vezet a fak kozé. Ha ezen az 6svényen mész
tovabb - lapozz a 168-ra. Ha inkabb a foly6 vol-
gyében mész tovabb - lapozz a 205-re.

120.

A t6r eltalalja a gombot, és a vasracs lassan fel-
emelkedik. Nyersz 1 Szerencse pontot. Nem vesz-
tegeted az idédet, atfutsz a racs alatt, és balra
fordulsz. Addig mész, mig egy keresztez6déshez
nem érsz. Elétted és tbled balra élethek semmi
nyomat nem latod - de jobbrdl egy kulonds, em-
berszer(i Iény kdzeledik feléd. Lapozz az 59-re.



121.
Halalra rémulve veszed észre, hogy nincs nalad
olyan fegyver, amellyel megdlhetnél egy Vampirt.
A Hoéboszorkany fokozatosan a hatalmaba kerit, és
arra kényszerit, hogy tedd szabadda a nyakadat,
hogy a véredet szivhassa. Ordk id6kre a szolgaja
leszel az él6halottak vilagaban.

122.

A villamcsapas, mely eltalal, borzalmas megraz-
kodtatas a szamodra. Vesztesz 1 UGYESSEG és
4 ELETERO pontot! Ha még mindig életben vagy -
lapozz a 322-re.

123.

A Héboszorkanynak el6bb-utébb sikerdl urra len-
nie a fokhagymatdl valo félelmén, és kiliti a botot a
kezedbdl. Tekintete athato, és egy hangot hallasz,
mely egyre csak azt hajtogatja, hogy dobd el a
fokhagymat, és tedd szabadda a nyakadat. Dobj
két kockavall Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy
kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama - la-
pozz a 114-re. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 134-re.

124.
Mikor a harmadik sziklara 1épsz, megcsuszik a
labad, és a folydba pottyansz. A viz elsodor, és
képtelen vagy az arral szemben uszni. Ha 400
vagy annal tébb Arany van nalad - lapozz a 381-re.
Ha 400-nal kevesebb aranyad van - lapozz a 82-
re.






125.

A gleccserbdl kivezet6 alagut a hegyoldalban ér
véget. A falak itt mar nem jégbdl, hanem ké&bdl
vannak. Ha marosan egy tagas barlangba érsz,
ahonnan harom kijaraton lehet kijutni. Az egyik
téled balra, a masik jobbra, a harmadik, mely egy
faragott koponyara emlékeztet, épp veled szem-
ben van. Amint belépsz a barlangba, egy visszata-
szitdé kulseji ember 1ép el6 a koponya szajabdl.
Elérenyujtott kezében egy Uvegkristalyt tart. Rad
parancsol, hogy fordulj vissza, mert csak a
Héboszorkany személyes szolgai |éphetnek be a
hegy belsejébe. Ha van egy varazsfurulyad, azt
mondhatod neki, hogy arra kértek, jatssz valamit a
Héboszorkanynak. Lapozz a 299-re. Ha akarod,
megtamadhatod a kardoddal - lapozz a 156-ra.

126.

Az Agypusztité undorité csapjai 6sszevissza ran-
gatéznak, mig teljes erejével arra koncentral, hogy
magahoz vonzzon. Képtelen vagy ellenallni, és
réviletedben elindulsz a fértelmes lény felé. Re-
ményvesztetten és tehetetlenll nézed, ahogy
egyik csapjat a nyakad koré tekeri. Gyengének
érzed magad, és minden elsététul elétted, amint az
Agypusztitd kezdi elszivni szellemi erddet. Vesz-
tesz 2 UGYESSEG és 6 ELETERO pontot! Ha
még ezutan is életben vagy - lapozz a 213-ra.



127.

A kardod ismét célt téveszt, és a tér kardforgato
karodba mélyed. Vesztesz 2 ELETERO és 1
UGYESSEG pontot! Kétségbeesve, &rjéngve
csapsz a kardoddal a harom tukorkép felé, melyek
térikkel feléd dofnek. Tedd probara a SZEREN-
CSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 232-
re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 361-re.

128.
Sikerul csendben elosonnod az alvd Barbar mel-
lett, és folytatod az utadat a szurdokban. Lapozz a
319-re.

129.
A fejedre mért Utéstél elveszited az eszméletedet.
A Halalvarazslattél amugy is legyengilt szerveze-
ted ezt mar nem képes elviselni. Kalandod itt véget
ér.

130.

Egy varazsgy(ri van az ujjadon, melynek hatalma
folytan egyetlenegyszer egy harcost hivhatsz se-
gitségul. Nyersz 1 Szerencse pontot. Ha még nem
tetted volna, felhizhatod az aranygydirit - lapozz a
21-re -, vagy az ezUstgy(rit - lapozz a 159-re.
Egyébként tovabb is mehetsz a kdvetkezd alag-
uton &t - lapozz a 338-ra.




131.
Tavolabb a parton egy fahoz kikotott ladikot talal-
tok. Korulnézel, de a tulajdonosat sehol nem latod.
Ha at akarsz evezni a folyon - lapozz a 26-ra. Ha
inkabb megvarod a csénak tulajdonosat - lapozz a
289-re.

132.
A t6r épp hogy csak célt téveszt, és lepattan a
kéfalrél. Ha van még egy t6réd - lapozz a 16-ra.
Ha nincs - lapozz a 393-ra.

133.

El6renyujtod a kezed, és sikertl ugy esned, hogy
nem Ut6éd meg magad. Mikézben feltapaszkodsz, a
barlang mélye felél kdzelgb Iéptek zaja ti meg a
flledet. A tavolban imbolygd fény dereng, és egy
pupos, vézna alak kdérvonalai rajzolédnak ki. Az
ismeretlen lassan cammog feléd. Ha bevarod,
hogy megnézd, ki az - lapozz a 37-re. Ha inkabb
kirohansz a barlangbdl - lapozz a 355-re.
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134.
Akaratodat a Héboszorkany iranyitja, és azon ka-
pod magad, hogy engedelmeskedsz a parancsa-
nak. Elejted a fokhagymat, és szabadda teszed a
nyakadat, hogy a véredet szivhassa. Orok idékre a
szolgaja leszel az él6halottak vilagaban.

135.

Az alagut végében egy ujabb ajté van, melyen egy
régi pergamen l6g. Az iras kissé megkopott rajta,
és a nyelvet sem ismered, amelyen a szdveget
irtak. Tudod, hogy az Elfek sokféle nyelvet beszél-
nek, ezért megkéred Redswiftet, prébalja meg
elolvasni. Amig olvassa, tagra nyilik a szeme a
rémulettél. Megkérdezed, mi a baja, de nem vala-
szol. Lekapja a pergament az ajtordl, és aprd da-
rabokra tépi. A kilincset lenyomva igy szol: - Gye-
rink tovabb, nincs vesztegetni vald idénk! - Stubb-
bal egymasra néztek, vallat vontok, és ugy donto-
tok, hogy engedelmeskedtek a feldult Redswiftnek.
Az ajté egy ujabb alagutra nyilik. Néhany méter
megtétele utan észreveszed, hogy ahol allsz, a
mennyezet cseppkdveirdl viz csurog ala. Ha van
pajzsod - lapozz a 230-ra. Ha nincs - lapozz a 79-
re.



136.
Hamarosan elérsz ahhoz az elagazashoz, melyrdl
a Hegyi EIf mesélt neked. Ugy déntesz, hogy meg-
fogadod a tanacsat, és jobbra fordulsz az alagut-
ban. Lapozz a 106-ra.

137.

Az alagutban hamarosan egy T eldgazashoz érsz.
Balrdl segélykialtast hallasz. Ha balra mész - la-
pozz a 311-re. Ha jobbra mész - lapozz a 125-re.

138.
A Hoéboszorkany, mieldtt valasztana, mélyen a
szemedbe néz. Ez alkalommal azt mondja: - Csil-
lag! - Rémilet Ul ki az arcodra, mikor kinyitod az
Oklodet, és elbvillan a csillag alaku lapocska. A
Hoéboszorkany felkacag, és egy Ujabb villam csap
beléd. Azonnal megdl. Kalandod itt véget ér.

139.
Kivancsi vagy, vajon mit rejt a szarkofag. Oda-
mész hat, és megvizsgalod. Lapozz a 297-re.
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140.

A Goblinok remekil értenek a térvetés mivésze-
téhez. Mindketten eltalalnak: az egyik a valladat, a
masik a combod hatuljat. Vesztesz 4 ELETERO és
1 UGYESSEG pontot. Mielétt a fajdalomtdl meg-
gyotorve tovabbfutnal, megallsz, gyorsan kihuzod
magadbdl a téroket, és visszahajitod a Goblinok
felé. Lapozz a 29-re.

141.
A Barlangi Ember 6vén lév6 erszényben egy csil-
lag alaku fémlapocskat talalsz, amit a hatizsakod-
ba teszel. Nincs kedved tobb Barlangi Emberrel
talalkozni, igy aztan végigfutsz az alaguton, és
csatlakozol Redswifthez és Stubbhoz. Lapozz a
365-re.

142,
Ash elég er6s. Egyik kezével a fliggbhidba ka-
paszkodva elkap, nehogy elsodorjon az ar. Sikerdl
kimentenie a tulpartra, de ez a megprobaltatas 1
ELETERO pontodba keriil. Egypercnyi pihenét
sem hagy, hogy kifujd magad; slrget, hogy kévesd
6t az 6svényen, a dombok felé. Lapozz a 85-re.

143.

A hivék csoportja Orkokbdl, Goblinokbdl és
Neander-volgyiekbdl all. Tul sokan vannak ahhoz,
hogy legy6zhesd 6ket, igy aztan elfognak. Megra-
gadnak, és a kékre festett jégkdrhdz tuszkolnak,
ahol a béalvany all. Vad orditozas és kiabalas ko-
zepette a kor kdzepére 16knek. A balvany végtagjai



megrandulnak, amikor mar a korén beldl vagy -
egy Jégdémont keltettél életre.

Jégdémon UGYESSEG9 ELETERO 11

Szokasos tamadasan kivil még jéghideg gazt is
I6vell rad az orrlyukaibdl - ezért minden Fordulo-
ban dobj egy kockaval. Ha 1-et, 2-t vagy 3-at
dobsz, fagyos fujtatasa eltalal, és vesztesz 1
ELETERO pontot! Ha 4-et, 5-6t vagy 6-ot dobsz, a
gaz célt téveszt. Ha legy6zdd - lapozz a 184-re.

144,

Megkérdezed a Kentaurokat, hogy utjuk soran
nem talalkoztak-e valamiféle szérnnyel a Pogany-
siksagon. Vezéruk szigoruan rad néz, és igy szdl: -
Nem! - Azonban sebeidet és tomott hatizsakodat
latva megkérdi, vajon nem kincskeres6 uton jartal-
e. Ha igennel valaszolsz - lapozz a 272-re. Ha
inkabb azt mondod, hogy a Soétét Elfek tamadtak
meg, amikor atkeltél a Kok folydn, és hatizsakod-
ban nincs mas, mint az 6 sisakjaik és torott fegyve-
reik - lapozz a 233-ra.

145.
El6érantod a kardodat, és lefelé indulsz az alagut-
ban. Két ronda pofaju Goblin terem el6tted, nya-
kukban fémlanc fénylik. Eszrevesznek, tért ranta-
nak, és vicsorogva kozelitenek feléd.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 4



Kulon-kuldn vivj meg mindkettével. Ha te gy6zol -
lapozz a 347-re.

146.

Egy madar képe jelenik meg lelki szemeid el6tt.
Almodban feliilsz, és elkialtod magad: - Fénix! -
Felriadsz és elcsodalkozol, hogy miért van sotét.
Aztan eszedbe jut, hogy valészinlleg hosszu 6ra-
kat aludtal at, és a nap perceken beliil felkel. Arco-
don megigazitod a Nap-maszkot, keletnek for-
dulsz, és pislogni is alig mersz, nehogy elszalaszd
a felkel6 nap elsd sugarait. A latohatar vorésen
derengeni kezd, és lassan felbukkan a nap. Ebben
a pillanatban megtdrik a Halalvarazslat. Lapozz a
400-ra.

147.

Miel6tt az iras eltlinne, megtanulod a varazsigét,
mely egy Leveg6 Elem tamadasa ellen nyujt vé-
delmet. Nyersz 1 Szerencse pontot! Jol az agyad-
ba vésed a kovetkez6 szavakat: ,Gul Sang abi
Daar”, majd elddntdd, mit is csindlj. Ha még nem
tetted volna, belenézhetsz a piros edénybe - la-
pozz a 101-re, vagy a szemben |évé ajton at el-
hagyhatod a barlangot - lapozz a 176-ra.



148.
Atlépsz a Kristalyharcosbdl maradt kristalydarabok
folott, és tovabbmész az alagutban, mig egy T
elagazashoz nem érsz. Ha balra fordulsz - lapozz
a 150-re. Ha jobbra mész - lapozz a 368-ra.

149.

Kinyitod a héatizsakodat, és szabadkozva atadsz az
oregnek 50 Aranytallért. Az, még mindig moso-
lyogva, levesz egy korsét a polcrdl, és a tartalmat
belednti egy levessel teli fazékba, mely a konyha-
ban all a nyilt tGzon. Egy talba tolti a fézetet, és
mikdzben feléd nydjtja, igy szol: - Ez majd megte-
szi a magaét! Korllbelll egy 6ra mulva fog hatni,



ugyhogy azt ajanlom, menj, és fekidj le a folyopar-
ton a napra. Meglasd, egykettére jobban fogod
érezni magad! - Megeszed a levest, gyorsan ko-
szbnetet mondasz neki, és visszamész az Osveé-
nyen, hogy egy jo kis helyet keress, ahol kipihen-
heted magad. Lapozz a 209-re.

150.

Az alagutat egy ajto zarja le. Lenyomod a kilincset,
és az ajto kinyilik. Egy hatalmas, jégfalakkal korl-
vett, magas csarnokba jutsz. A csarnok kdzepén
nyitott szarkofag all, fedelét az oldaldhoz tamasz-
tottak. A szarkofagbdl hirtelen egy patkany ugrik ki,
és feléd rohan. Megall elétted, és alakot valtoztat-
va hirtelen néni kezd. Ha van nalad 6rolt Minotau-
rosz-szarv - lapozz az 52-re. Ha nincs - lapozz a
223-ra.

151.
Tul gyenge vagy ahhoz, hogy a fejedet kinn tartsd
a vizbdél. A sulyod lehuz, és egy kevés vizet is
nyelsz. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Ha még
mindig nem akarsz megvalni a hatizsakodtol - la-
pozz a 360-ra. Ha leveszed a hatizsakodat - la-
pozz a 42-re.



152.

A Hoéboszorkany sokaig bamul, majd igy szol: -
,KOr!” - Hangosan fellélegzel, majd kinyitod a mar-
kod, és felfeded a kor alaku lapocskat. A
Hoboszorkany mérgesen kozli, hogy ezutan mas
szabaly érvényes, és ha ugyanazt vélaszolod, mint
8, akkor is & nyer. Atkozod magadban, de Ujra kell
valasztanod. Melyik lapocskat rejted a markodba?

A négyzet alakut? Lapozz a 270-re.
A kor alakat? Lapozz a 291-re.
A csillag alakut? Lapozz a 138-ra.

153.
Menekulési terved cs6dét mondott, és a hegy
alagutjainak foglya vagy. Tudod, hogy a
Héboszorkany &6rei nemsokara rad taldlnak, és
orok életedre rabszolgasag var rad. Kildetéseden
megbuktal.







154,

A barlang mélye feldl hirtelen egy félelmetesen
Gvolté ndi hang Uti meg a flledet. A gyaszos jajve-
székelés szornyl, keserves sikolyba csap at. A
Gydgyité elmondja, hogy ezek a kialtasok a Kisér-
tettdl szarmaznak, akit 6k Banshee-nek neveznek.
Ez egy undorité szellem, akinek a feje és a keze
Osszezsugorodott, és csupan egyetlenegy foga és
egy orrlyuka van. A Gydégyitd azt is elmondja, hogy
ha batran elmész a szellem mellett, semmi banto-
dasod nem esik. - Ne szdlj hozza, és ne érintsd
meg! A legjobb, ha egyszerlien tudomast sem
veszel réla. Nem banthat, ha engedelmeskedsz az
utasitasainak. Kdzvetlenul mogotted megyek majd,
ne aggodj miattam - mondja nyugodtan a Gyogyi-
t6. Tovdbbmentek a barlangban, mig észre nem
veszitek a rettegett Bansheet. Még szornylibbnek
latszik, mint amilyennek a Gyogyitd leirta. Voros
karikdk keretezik a szemet, teste gornyedt. Meg-
probalsz nyugalmat erészakolni magadra, de ér-
zed, hogy a vér csak ugy luktet az ereidben. Egy
perc alatt el6tted terem, amikor el akarsz menni
mellette, és a legszornylbb halélsikolyt bocsatja ki
magabdl, amit életedben valaha is hallottal. Igen
nagy kisértést érzel, hogy a szeme kézé nézz, és
lesujts ra a kardoddal. Ha ittal a sarkanytojas-
f6zetbdl - lapozz az 5-re. Ha nem ittal a f6zetbdl -
lapozz a 185-re.




155.

Koérllnézel, és megkonnyebbllve latod, hogy
Redswift és Stubb szintén elintézték az ellenfelei-
ket. Gyorsan atvizsgalod a Goblinok erszényét, de
csak szaraz kenyeret és néhany faszéndarabot
talélsz. De ha a kardod eltorott, elveheted az egyik
Goblinét. Nyersz 1 UGYESSEG pontot! Bar tested
sajog a sebesulésektdl, mégis azt mondod
Redswiftnek és Stubbnak, hogy tovabb tudsz
menni. Az 6rokké vidam Stubbra tamaszkodsz, és
bicegve elindulsz az alaguton lefelé. Lapozz a 166-
ra.

156.

A ronda ember gunyosan elmosolyodik, amikor
kardot rantasz; megdorzsoli a kristalyat, és hirtelen
két tokéletes hasonmasa jelenik meg elbtted. A
harom alak térrel a kezében feléd tart. Kett6 kozl-
[0k biztosan csak illuzi6, de vajon melyikik a valodi
Oreg? Melyiket tdmadod meg?

A bal oldalit? Lapozz a 99-re.

A kozéps6t? Lapozz a 307-re.

A jobb oldalit? Lapozz a 232-re.
157.

A landzsa jeges nyele kicsuszik a kezedbdl, mi-
kdézben elhajitanad. Fegyvered a Yeti mellett ropul
el, és beleall a hoba. Lapozz a 378-ra.



158.

Nagy levegbt veszel, és kortyolsz egyet a zdld
szinG folyadékbdl. Minthogy semmi rosszat nem
érzel, kiiszod az egészet. Lassan elmulik rélad a
faradtsag, és fajdalmad is megsziinik; ugy érzed
magad, mint aki ujjaszlletett. Az Egészség Italat
ittad meg. Nyersz 1 UGYESSEG, 4 ELETERO és
1 Szerencse pontot! Lapozz a 173-ra.

159.

Az ujjadon lévé gylrl elszivja az er6det. Dobj egy
kockaval, és a kapott szamot vond le UGYESSEG
pontjaidbol, majd dobj két kockaval, és a kapott
Osszeget vond le ELETERO pontjaidbdl. Ha még
életben vagy, lehuzod ujjadrdl a gylrit, és szétta-
posod. Ha még nem tetted volna, felhizhatod az
aranygyUrit - lapozz a 21-re - vagy a rézgyrit -
lapozz a 130-ra. De tovabb is mehetsz a kévetke-
z6 alaguton - lapozz a 338-ra.




160.
A Leveg6é Elem ereje felropit, és a falhoz vag.
Vesztesz 1 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot!
Ha volt sarkanytojas a hatizsdkodban, az mind
eltorott, és ki kell radiroznod a Felszerelési Tér-
gyak listdjarol. Ha még életben vagy - lapozz a
372-re.

161.

Végre eléred a szurdok végét, és azon tlinédsz,
vajon merre is menj tovabb. A Halalvarazslat egyre
jobban hat - vesztesz 2 ELETERO pontot! Kezded
elvesziteni a reményt, hogy valaha is megtalald a
Gyogyitét. Ha kelet felé akarsz tovabbmenni a
szurdok sziklain at - lapozz a 302-re. Ha a szurdo-
kon mész tovabb - lapozz a 269-re.

162.

Majdnem lecsuszol a sziklakrol, de végul is sikerdl
elérned a tulsé partot. Lapozz az 50-re.

163.
Folpillantasz, és iszonyu témegl havat latsz a
hegyrdl lefelé zuadulni. Szerencsédre a lavina a
melletted Iévd sziklan s6pdr végig, és nem azon,
amelyiken te allsz. Lapozz a 363-ra.



164.

Egy pompas kardot taldlsz az egyik halott Troll
kezében. Lefejted az ujjait a markolatrdl, és felve-
szed a szépen megmunkalt fegyvert. Olyan éles,
hogy koénnylszerrel lekaszabolsz vele egy kdzeli
faadgat. Nyersz 1 UGYESSEG pontot! Redswift
slrget, mert szerinte lehetnek még Trollok a ko-
zelben. Lapozz a 38-ra.

165.
A kulcs beleillik a zarba, és elfordul. Nyersz 1 Sze-
rencse pontot!l Tovdbbmész az alaguton, mely
jobbra kanyarodik, és egy keresztez6désben ér
véget. Sem elétted, sem jobbra nem latsz egy
teremtett lelket sem, de balrdl egy kilonds alak
kozeledik feléd. Lapozz az 59-re.

166.
Ujabb 6t perc mulva az alagut éles kanyart vesz
jobbra, majd néhany méter utan ismét jobbra ka-
nyarodik. Nemsokara egy eladgazashoz értek, és
rovid tanakodas utan balra fordultok. Lapozz a
259-re.

167.
A csorgokigyo kozvetlenill a csizmad szara folott a
labadba mar. Miel6tt még le tudnad vagni a fejét,
beléd ereszti a mérgét. Vesztesz 4 ELETERO
pontot! Ha még életben vagy, kiszivod a mérget,
és tovabbbicegsz a szurdokban. Lapozz a 252-re.






168.

A csapas Osszevissza kanyarog a fak kézott, majd
egy fakunyhonal ér véget. Odaosonsz az ablak-
hoz, és belesel. Egy biborruhas éregembert latsz,
aki egy gazdagon faragott hintaszékben alszik. A
hata mogotti polc csak ugy roskadozik a gyogyfi-
vekkel és kulonféle bogyokkal teli Gvegektél. Ha
bemész a kunyhdba - lapozz a 341-re. Ha inkabb
visszamész az Osvényen, és a volgyben mész
tovabb - lapozz a 205-re.

169.

Egy kiallé szikla alatt kicsinyke kunyhét pillantasz
meg a hegyoldalban. Tetején vastagon all a hé, az
ereszrél jégcsapok lognak. Néhany mély labnyo-
mot veszel észre a hdéban, melyek a kunyhobdl
vezetnek fel a hegyoldalba. Ha be akarsz menni a
kunyhéba - lapozz a 36-ra. Ha inkdbb koveted a
labnyomokat a héban - lapozz a 190-re.

170.
Felkapaszkodsz a szurdok oldalan a barlang beja-
rataig. Tul s6tét van odabenn ahhoz, hogy barmit
is lass, és nincs nalad mécses. Ha bekialtasz ab-
ban a reményben, hogy talan a Gyogyito itt lakik -
lapozz az 53-ra. Ha egyszerlien csak belépsz a
barlangba - lapozz a 246-ra.

171.
A Hdboszorkany kincstarnoka halott, és igy sza-
badon rendelkezhetsz a boszorkany vagyonaval,
bar az egészet képtelen vagy elvinni. Elhatarozod,
hogy megtdltdéd a hatizsdkodat arannyal - 600
Aranytallért talalsz. De minden 50 Arany helyett ott
kell hagynod valamit Felszerelési Targyaid kozul,



mert nincs elég hely a hatizsakodban. Ne felejtsd
el jeldlni a valtozast a Kalandlapodon! Eppen befe-
jezed a rdmolast, amikor 1épéseket hallasz; valaki
futva kozeledik a csarnok felé. Felallsz, kihuzod a
kardodat, és nem vagy benne biztos, Vajon tulélsz-
e egy Ujabb kemény harcot. Két alak jelenik meg
az ajtéban: egy Torpe és egy Elf, de nem ugy néz-
nek ki, mint akik meg akarnanak tamadni. Mindket-
téjuknek széles vigyor Ul az arcan, és mindketten
egyszerre kezdenek el beszélni hozzad. Végll is
az EIf lecsOndesiti a tarsat, és igy szol: - Elpuszti-
tottad! Szabadok vagyunk! Végre levehetjik az
engedelmesség nyaklancat! Szeretnénk viszonoz-
ni valamivel jotettedet, ezért segitiink neked kijutni
innen. Arra ugyanis, amerrél jottél, nem mehetsz
ki, mert a Hoboszorkany hi csatlésai lesben all-
nak, hogy kifelé menet megdljenek. Kiilénben is az
alagutak csak ugy hemzsegnek a Goblinoktol. EIf
és Torpe barataink éppen vellk csataznak, hogy
legyen id6d a menekulésre - siess hat! - Legna-
gyobb meglepetésedre az EIf elindul az ajtéval
szemkozti fal felé, és atsétdl rajta. - Ez is a
Héboszorkany egyik varazslata - jegyzi meg a
Torpe. - Egy menekulési lehetéség, amit 6 mar
sohasem fog hasznalni. A baj csak az, hogy még
mi sem jartunk erre. - A Torpe jét nevet magaban,
és elindul a fal felé, te pedig a nyomaban. Keresz-
tillépsz a varazskijaraton, és egy faklyaval megvi-
lagitott sz(k alagutban taldlod magad, melyen
libasorban mentek végig. Hamarosan egy elaga-
zashoz értek és megalltok, hogy elddntsétek, mer-
re is menjetek tovabb. Ha balra akarsz fordulni -
lapozz a 61-re. Ha jobbra - lapozz a 388-ra.



172.

Ugyet sem vetve a hegy labanal tatongd sotét
barlangnyilasra, folfelé indulsz a meredek hegyol-
dalban. Hirtelen egy sziklatémb, amelyben megka-
paszkodtal, kilazul, és megcsuszol. Tedd prébéra
a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van -
lapozz a 284-re. Ha nincs SZERENCSED, lezu-
hansz a Tilz-hegy sziklairdl, és meghalsz.

173.

Stubb nemsokara visszatér: diot, zoldséget, gumo-
kat és egy kdvér nyulat hoz. Nekilat, hogy a cso-
nakban talalt serpeny&ben valami finomsagot ké-
szitsen nektek. Ekdzben Redswift a Sotét Elffel
vivott kiizdelmérdl mesél. Hamarosan nekiultok a
lakomanak, és a finom falatokat eszegetve kilon-
boz6 torténeteket meséltek egymasnak, igy pro-
balva feledni a Héboszorkany szérnyl emlékét.
Nyersz 4 ELETERO pontot! Késébb bemasztok a
Sotét Elf csonakjaba, és ellokitek magatokat a
parttol. Csakhamar atértek a tulsé partra, ahonnan
dél felé folytatjatok az utat, a Pogany-siksagon at
Kéhidafalvara. Lapozz a 278-ra.



174.
Kisértést érzel, hogy megfordulj, és visszaindulj
Big Jim Sun karavanjahoz, de a hirneved forog
kockan. igy aztadn nincs mas vélasztasod, mint
hogy nekivagj a félelmetes utnak fel, a hegyek
k6zé - lapozz a 169-re.

175.

Ash |6vése remek: nyila a replilé Halalsélyom fejé-
be furédik. A madar szarnya nem mozdul tobbé, és
a ragadoz6 lezuhan a hegyoldalba. A domb tulol-
dalan egy szurdok van, ahonnan Ash kézli, hogy
innen mar egyedul kell tovabbmenned, hogy meg-
keresd a Gyodgyitét. Ash elmondja még, hogy a
szurdokban addig menj keletnek, amig egy szikla-
hoz nem érsz, melybe egy Fénix-fejet véstek. A
Gyogyité ott lakik egy barlangban, éppen a f6nixes
szikla folott. Megkdszondd Ashnek a segitségét,
és bucsut véve téle, leballagsz a szurdokba, ahol
Ash tanacsanak megfeleléen keletnek fordulsz -
lapozz a 252-re.




176.

Az ajtd egy Ujabb alagutra nyilik, és lassan kétel-
kedni kezdesz, hogy vajon kijuttok-e valaha is a
Hoéboszorkany  barlangjaibdl.  Redswiftre  és
Stubbra nézel, de nem veszed észre, hogy kul6-
ndsebben izgatna 6ket a dolog. Az alagut csakha-
mar egy Ujabb ajtéban ér véget, amelybdl egy tér
all ki. Ha ki akarod huzni a tért - lapozz az 55-re.
Ha inkabb kinyitod az ajtét - lapozz a 285-re.

177.
KihGzod a dardat a karodbdl, és futva menekilsz
be az alagutba a csatlésok elél - lapozz a 137-re.

178.
A foldre zuhansz, és bevered a fejedet egy kdébe.
Ha sisak van a fejeden - lapozz a 324-re. Ha nincs
rajtad sisak - lapozz a 129-re.

179.

A Gném nem akarja ugy végezni, mint a Neander-
volgyi, és segitségért kialtozva kirohan a barlang-
bél. Ha atkutatod a szekrényeket, megkockaztatva,
hogy a Gnom esetleg erdsitéssel tér vissza - la-
pozz a 194-re. Ha inkabb azonnal elhagyod a bar-
langot, és elindulsz az alaguton balra - lapozz a
198-ra.
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180.

A patak dobogésa egyre erGsebb lesz, és négy
Kentaur tlnik fel a lathataron. Mindegyik ijjal és
nyilvesszékkel teli tegezzel van felfegyverezve.
Egy sorban megallnak elbtted; éles szemuk lesi
minden mozdulatodat. Az egyik Kentaurnak, aki
nyilvan a vezérik, csunya kék sebhely huzodik
végig az arcan és a mellén; landzsajat és pajzsat
buszkén tartja kezében, fején szarvakkal diszitett
sisakot visel. Ha felajanlod nekik, hogy medfizeted,
ha elvezetnek benneteket Kéhidafalvara - lapozz a
329-re. Ha csak valtasz veliuk néhany szét, és
tovabbmész - lapozz a 144-re.

181.
Miel6tt atjutnatok a tulpartra, a hid leszakad alatta-
tok, és a folydba zuhantok. Tedd prébara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
142-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 277-re.

182.

A toroétt 1adahoz Iépsz, hogy megvizsgald a tartal-
mat: harom diszes gy(rit és egy repedt palackot
talalsz, melybdl édeskés illat arad. Ha fel akarod
huzni az ujjadra valamelyik gyUr(t - lapozz a 65-re.
Ha inkabb tovabbmész a kdvetkezd alaguton -
lapozz a 338-ra.



183.
Amint a pajzshoz érsz, Uvoltd szél sopor Végig az
alaguton, és majdnem elsodor benneteket. Majd
forgoszél kerekedik, és mindent felszippantva az
alagutban, ami csak az utjaba kertil, feléd tart. Ha
ismerés szamodra a ,Gul Sang abi Daar” varazs-
ige - lapozz a 253-ra. Ha nem - lapozz a 66-ra.

184.
A Jégdémon a féldre zuhan, és csak egy halom
jég marad beléle. A Hoboszorkany csatlésai rémul-
ten hatralnak, mert azt hiszik, atszallt rad a Démon
ereje. Nyersz 1 Szerencse pontot! Nyugodtan kisé-
talsz a barlangbdl - lapozz a 137-re.

185.
A Banshee nev(i kisértet azt sikoltja feléd, hogy
meg fogsz halni. Nem birsz tovabb ellenalini a
kisértésnek, hogy eld ne rantsd a kardodat, hogy
elhallgattasd.

Banshee UGYESSEG 12 ELETERO 12

Minden Fordulé el6tt dobj két kockaval! Ha az 6sz-
szeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint UGYES-
SEG pontjaid szdma, akkor nem bénulsz meg a
félelemtél, és harcolhatsz. Ha a dobott 6sszeg
nagyobb, mint UGYESSEG pontjaid szama, auto-
matikusan elveszted azt a Fordul6t. Ha te nyersz -
lapozz a 19-re.

s i



186.
A villam eltalal, és ez iszonyatosan megvisel. A
foldre zuhansz. Vesztesz 1 UGYESSEG és 4
ELETERO pontot! Ha még életben vagy - lapozz a
98-ra.

187.
Amint kihizod a kardodat, a Gném raparancsol a
buta pofaju Neander-volgyire, hogy 6ljon meg. A
Neander-volgyi felhorkan, és eltolva magatdl az
asztalt, felall. Felkap egy konyhakést, és pajzsként
egy széket tartva maga elé, rad tdmad.
Neander-vélgyi UGYESSEG 7
ELETERO 8
Ha legy6zted, lapozz a 179-re.

188.
Egyik Goblin sem ereszti el a kotelet, igy mindkett6
fejjel lefelé a verembe zuhan. Csak az egyik ta-
paszkodik fel, a masik fekve marad a jeges foldon.
A diihés Goblin 6vébdl tért rant eld, és neked ug-
rik. A szlk veremben puszta kézzel kell megvéde-
ned magad.

Goblin  UGYESSEG 5 ELETERO 4

Minden Forduléban le kell vonnod 3 pontot a Ta-
madderédbdél, mert nem karddal harcolsz. Ha le-
gybzted - lapozz a 366-ra.

189.
Az Agypusztitdé undorité csapjai 6rjdngve kigyoz-
nak, amint megprébalnak koréd tekeredni. Szeren-
csére az amulett megsegit, és ellen tudsz allni a
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szOrny hipnotikus tdamadasanak. Elérantod a kar-
dodat, és ratamadsz az undorité teremtmeényre,
mely elereszti Redswiftet és Stubbot. Félholtan
zuhannak a foldre.

Agypusztit6 UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha legy6zted - lapozz a 309-re.

190.

A nagy magassag és a ritka leveg6 miatt zihdlsz,
mikozben félfelé maszol. Vesztesz 1 ELETERO
pontot! Hirtelen sikolyt hallasz, amit vérszomjas
uvoltés kovet. Nem messze téled egy prémvadaszt
pillantasz meg, aki élethalalharcot viv egy 6riasi
medveszer( allattal. Az allatot hosszu fehér szér
boritja, és tlihegyes fogai vannak. Ez az a gyilkos
fenevad, akit keresel - ez a Yeti. Hatalmas karmai-
val megragadja a szerencsétlen prémvadaszt, aki
arccal a hdba zuhan. Feldihddve a szérny kegyet-
lenségén felorditasz, és a Yetire veted magad.
Lapozz a 77-re.

s i

191.

Tul gyenge vagy mar, hogy felhizédzkodj az in-
dan, és mar tartani sem birod magad. Vagy tiz
métert zuhansz fejjel lefelé. Egy halom koszos
csontra esel. Kaban fekszel, moccanni sem birsz,
amikor tobb szaz Husevé Larva araszol el§, hogy
belbled lakmarozzanak. Kalandod itt véget ér!



192.
Mar éppen menni készilsz, amikor fegyvereket
veszel észre az agy alatt. Ha néhanyat magaddal
akarsz vinni kozuluk - lapozz a 255-re. Ha nem
akarsz felesleges terhet cipelni, és inkabb tovabb-
mész nelkalik - lapozz a 263-ra.

s i

193.

Gyorsan a foldre veted magad, és latod, amint a
villdm a fejed folott atcikazva a barlang falaba csa-
podik. Lapozz a 336-ra.

194.

A szekrények tele vannak labasokkal, serpenydk-
kel, talakkal és kanalakkal. Az egyik szekrény
azonban zarva van, és a kardoddal kell kifeszite-
ned az ajtajat. A Gnom személyes holmijat talalod
benne: egy ezustfurulyat, egy rovasirassal diszitett
botot, melyre kék és sarga karikakat festettek, egy
elszaradt rézsat és egy régi, bérkotéses konyvet,
melynek cime: A Varangyok titkai. Mit teszel?

Belefujsz a furulyaba? Lapozz a 74-re.
Elolvasod a boton 1év$

rovasirast? Lapozz a 345-re.
Megszagolod a rozsat? Lapozz a 317-re.
Elolvasod a kdnyvet? Lapozz a 356-ra.

Nem nyulsz semmihez, hanem visszamész
az alagutba? Lapozz a 198-ra.



195.
Kezed teljesen elgémberedett, és iszonyatosan
sajog a fajdalomtdl, igy aztan képtelen vagy meg-
fogni a landzsat. Szitkozodva belehajitod a hoba, a
masik kezeddel pedig elérantod a kardodat, hogy
azzal kiizdj meg a hatalmas fehér vadallattal.

Yeti UGYESSEG 11 ELETERO 12
Ha legy6zdd - lapozz a 67-re.

196.

Stubb huzza a rovidebbet, és balszerencséjét at-
kozva nyul a fogantyuhoz. Amikor hozzaért, az
életre kel. Egy Aspiskigyo tekeredik Stubb csukléja
kore, és még mielbtt lerazhatna, az belemélyeszti
a meéregfogat. A Torpe térdre rogy, és a szabadon
maradt kezével megprobalja kiszabaditani a csuk-
l6jat. Redswift késével gyorsan kivagja testébdl a
mérgezett részt, és hala a Torpék erls szerveze-
tének, Stubb gyorsan rendbe jon, és képes folytat-
ni az utat. Lapozz a 20-ra.

197.

Fejjel zuhansz a szakadékba, és igencsak meg-
Utdéd magad, amikor a jeges foldon landolsz. Dobj
egy kockaval! A kapott pontszamot vond le ELET-
ERO pontjaid szaméabdl. Kardoddal kapaszkoddkat
vajva felmaszol a szakadék széléig. A sippedd,
mély héban vonszolva magad folytatod az utadat -
lapozz a 212-re.






198.

A tavolbol énekhangokat hallasz; az alagut rovide-
sen egy barlangterembe torkollik. Egy hatalmas
Jégdémont pillantasz meg, mely elétt a
Héboszorkany tiz csatlésa éppen imadattal borul
le. A barlangbdl két kijarat vezet tovabb: az egyik
balra, a masik jobbra. Ha kdpeny van rajtad - la-
pozz a 384-re. Ha nincs rajtad koépeny - lapozz a
260-ra.

199.

Miutan végeztél a Vérfarkassal, mar nem tudsz
Ujra elaludni. Boldogan veszed at Stubbtdl az 6r-
séget. Az éjszaka hatralévd része békésen telik el,
és reggel tovabbindultok Kéhidafalva felé. Lapozz
a 13-ra.

200.
Valészinlleg a Zombi &rizte azt a raktarszobat,
ahova az ajtoé nyilik. Kilénb6zd alaku és nagysagu
korsok és palackok sorakoznak a polcokon, a pad-
I6n pedig ladak és horddk allnak. Gyorsan atkuta-
tod a szobat, de nem talalsz tul sok érdekeset
benne, kivéve egy kocsdg 6rolt Mindtaurosz-
szarvat, néhany szem fokhagymat, egy fogakkal
teli dobozt, egy kdcsdgben pacolt gyikfarkakat és
négy nagy sarkanytojast. Mivel nem tudsz mindent
egyszerre beletenni a hatizsdkodba, csak harom



dolgot vihetsz magaddal. (Jeléld a Kalandlapo-
don!) Kimész a szobabdl, visszajutsz a kereszte-
z6déshez, aztan egyenesen folytatod az utadat az
alagutban - lapozz a 150-re.

201.

Eszreveszel egy behajlo &gat; amit sikeril elkap-
nod. Ha van nalad pajzs, azt most beleejted a fo-
lyéba (vesztesz 1 UGYESSEG pontot), de siker(l
megmenekilnod. Minden erGdet Osszeszedve
atjutsz a déli partra. Ugy érzed, teljesen kimeruiltél.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! A Héboszorkanyt
atkozva visszafordulsz keletnek, ahol a tiizet lattad
lobogni. Lapozz az 50-re.

202.
Atlépsz a Farkasok teteme folott, és a sirli ho-
esésben folytatod az utadat. A terep egyre mere-
dekebb lesz, és egyre lassabban haladsz. Lapozz
a 337-re.

203.
Stubb nyer, és 6romében felnevet. Lerugja a laba-
rol a régi csizmajat, és felhizza a varazsereji Elf-
csizmat. Hogy kiprébalja, nagyokat ugrik a képad-
16n, de csizméja nem csap zajt! Uj szerzeményével
a laban turelmetlendl indul el a kdvetkez6 alagut
felé. Redswift és te kdvetitek. Lapozz a 20-ra.

204.
Az EIf a foldre zuhan, és a csuklyaja hatraesik.
Egy fémlancot latsz a nyakaban, mely fénylik a
félhomalyban. Ez az engedelmesség nyaklanca -
hérgi fajdalomtol elfulé hangon. - A Hoboszorkany



ezzel kényszerit r4 minket, hogy a parancsait telje-
sitslk. Ha én meghalok, a lanc elveszti erejét, de a
boszorkany tudomast szerez rdla, és idekildi az
embereit, hogy deritsék ki, mi tortént. Az Elfek,
kivaltképp mi, Hegyi Elfek, soha nem szolgalnank
ezt a gonosz boszorkanyt a sajat akaratunkbdl.
Old meg 6t, és szabadits ki minket! Nem harag-
szom rad, amiért megtdmadtal, nem volt mas va-
lasztasod. Vedd a kdpenyem, ezzel alcazd magad.
Kbvesd ezt az alagutat egészen az elagazasig, s
ott fordulj jobbra. Most pedig pihennem kell. - Fo6I-
veszed az EIf kOpenyét, 6t magat meg lefekteted,
amilyen kényelmesen csak lehet. Kezet razol vele,
és elindulsz az alagutban - lapozz a 136-ra.

205.

A folyd tulpartjan, a fak és a sziklak kozott egy
tisztast pillantasz meg. Nyilt tizo6n sul valami, 14tod
a felszallo fustot, de a tliz korll nem latsz egy te-
remtett lelket sem. Lehet, hogy 6k elébb vettek
észre, és elbujtak? A folyo itt elég keskeny, és
meglehetdsen sebes folyasu. Jokora kévek allnak
ki a vizbél, és ugy gondolod, hogy ezeken atugral-
va atkelhetsz a tulpartra. Ha at akarsz menni rajtuk
- lapozz a 268-ra. Ha inkabb tovabbmész a volgy-
ben - lapozz a 115-re.



206.

A Gyogyitd aggodva néz rad, és igy szol: - Nincs
mas valasztdsod, mint hogy gyalog menj a T(z-
hegyig, és egyedll massz fel a tetejére. Most bu-
csut kell venniink egymastél. Sok szerencsét, re-
mélem, sikerrel jarsz! - Megszoritod a Gyodgyitd
kezét, és koszOnetet mondasz a segitségéeért,
majd bucsut intesz neki, és kipréseled magad a
sziklarepedésen, a napvilagra. Tudod, hogy a Ha-
lalvarazslat ereje egy idére megszint, ezért sietve
indulsz el északnak. Mar kozel jarsz a hegy laba-
hoz, amikor egy undorité kilseji teremtmény ugrik
eléd egy szikla mogul, és rad tdmad. Meg kell kiz-
dened vele!

Hobgoblin UGYESSEG 6 ELETERO 7

Ha legy6zted - lapozz a 172-re.

207.

Az alagut élesen balra kanyarodik. Amikor befor-
dultok a sarkon, a foldon megpillantasz valamit,
ami szikrazva csillog a halvany fényben. Lehajolsz,
és egy kis fémkorongot veszel fel a foldrél. Ugy
gondolod, még hasznat veheted, és zsebre teszed.



Nem sokkal késébb az alagut ismét élesen balra
fordul, és rovidesen egy elagazasba torkollik. R6-
vid tanacskozas utan ugy dontotdk, hogy jobbra
indultok tovabb - lapozz a 259-re.

208.
Amikor a Hegyi EIf a féldre rogy, a nyakaban lévé
kilonds fémlanc megszinik fényleni. Nem tudod
mire vélni a dolgot, és ugy dontesz, hogy sietve
tovabbmész az alagutban - lapozz a 241-re.

209.

Nagyon betegnek érzed magad, kifekszel a napra,
és hamarosan alomba merillsz. Egy 6ra mulva
felébredsz, de semmivel sem érzed magad jobban
- valéjaban rosszabbul vagy. Raddbbensz, hogy az
Oreg, aki a gyogyfiuveket eladta neked, nem a
Gydgyité volt, csak egy csald sarlatan. Az egy 6ra,
amit erre a hamis orvossagra pazaroltal, draga
fizetség. Vesztesz 3 ELETERO pontot! Ha vissza
akarsz menni a kuruzslé kunyhojaba - lapozz a 27-
re. Ha inkabb ugy doéntesz, hogy nem vesztegeted
vele az id6édet, és tovabbmész a volgyben - lapozz
a 205-re.



210.
A Hoéboszorkany visszah6kol a fokhagymatdl, és
igy idét nyersz. Tudod, hogy egy Vampirt csak ugy
lehet megdlni, ha egy karoval atdofik a szivét. Ha
van nalad egy rovasirassal ékesitett bot - lapozz a
34-re. Ha nincs - lapozz a 10-re.

211.
Stubbot a bosszuvagy hajtja, és gyorsan legy6zi a
két Dombi Trollt, majd segit Redswiftnek a masvi-
lagra kuldeni a masik kettét. Nem vesztegeti az
id6t azzal, hogy atkutassa a Trollok holmijat, ha-
nem azonnal Utra kel K&hidafalvara. Kovetitek 6t a
faluba, ahol régi baratai kdszontik. Hamarosan
kiderul, hogy a Toérpék nagy bajban vannak. Bar



tudjak, hogy a Dombi Trollok azért gyulekeznek,
hogy megtamadjak a falujukat, nincs erejik hozza,
hogy megvédjék magukat, miota hires harci kala-
pacsukat elloptak Gillibran kiralytol. Stubb aggodik
a kedviket vesztett Torpékért, és elvisz bennete-
ket egy fogaddba, hogy megismerkedjetek a barat-
javal, Nagylabbal. Nagylabtél megtudja, hogy egy
sas lopta el a kalapacsot, de a Sotét Erdé folott
elejtette. - Meg kell talalnunk! Nagylab, azonnal
indulnunk kell! - kidltja Stubb, feledve sajat bajat.
Felall, és kezet nyujt nektek. - Sajnalom, barataim
- mondja -, de nem tudlak vendégul latni bennete-
ket. Remélem, megértitek! - Aztan kimegy a foga-
débadl Nagylabbal egydtt, és még egy utolso pillan-
tast vetsz az 6reg Torpére. Redswift felsohajt, és
azt tanacsolja, hogy azonnal induljatok utnak a
Holdk&-dombok felé. Mellesleg kozli, hogy valamit
el kell neked mondania, és bizonyos szempontbol
jo is, hogy Stubb nincs itt, €s nem hallja. Szoget Ut
a fejetekbe, vajon mit akarhat mondani Redswift,
és ezen toprengtek, mikézben tovabbhaladtok
Kéhidafalvarol keletre, a Voros-folyd mentén. Amig
a Dombi Trollok drjaratat kémlelitek, ugyanez jar a
fejetekben. A fak kozott megbujva Redswift hirte-
len észrevesz harom Dombi Trollt, amint a fegyve-
reiket élesitik egy kévon. Tedd probara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
218-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 296-ra.
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212,

A szél siliviteni kezd, és a felkavart havat az ar-
codba fujja. Leszegett fejjel mész tovabb. A szél
uvoltésén kivul hirtelen egy masik hangra leszel
figyelmes - farkasokéra. El6huzod a kardodat, és a
gomolygd hofliggdnyon keresztiil kémleled a tere-
pet. Mintha csak a semmibdl bukkantak volna el6,
két Hofarkas terem el6tted, készen arra, hogy rad
vesse magat. Teljesen fehérek, kivéve vérvoros
szemuket. Az egyik hirtelen rad ugrik. Kizdj meg
vellik egyenként.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Hofarkas 8 7
Masodik Hofarkas 7 7

Ha legy6zted 6ket, lapozz a 202-re.

213.

Mikor magadhoz térsz, latod, hogy Redswift és
Stubb ajultan hevernek melletted a foldon. Az
Agypusztitonak nyomat sem latod. Mikor megpro-
balsz fellilni, nagyot nydgsz, olyan éles fajdalom
hasit a fejedbe. Végiil két tarsad is magahoz tér,
szemmel lathatéan 6k is szenvednek. Elmesélik,
hogy az Agypusztité behuzta 6ket a barlangba, és
nekik sem volt elég erejuk ahhoz, hogy ellenallja-
nak neki. Korilkémlelsz a barlangban, és a falmé-
lyedésben észreveszel a tulsé oldalon egy ajtét,
valamint két agyagedényt, egy pirosat meg egy
szlrkét. Mit teszel?

Kinyitod az ajtot? Lapozz a 176-ra.
Belenézel a piros edénybe? Lapozz a 101-re.
Belenézel a sziirke edénybe? Lapozz a 344-re.



214,

Amint belépsz az alagutba, egy vasracs zuhan le
mogotted, és elzarja a visszautat. A férfi hangosan
felnevet, és igy szol: - Bolond voltal, hogy azt hit-
ted, kdnnyl becsapni engem, amikor barki lathatja,
hogy nem viseled az engedelmesség nyaklancat!
Most csapdaba estél! - Nem tudsz mit tenni, csu-
pan annyit, hogy megnézed, mi van az alagut vé-
gében. Lapozz a 323-ra.

215.
Az alagut egy kis barlangban ér véget, melyben
csupan egy réztalat talalsz egy jégtomb tetején. A
talban sarga szinl folyadék van, és egy fabdl ké-
szilt merdkanal. Ha iszol a folyadékbdl - lapozz a
24-re. Ha nem iszol, és elhagyod a barlangot -
lapozz az 56-ra.

216.

Gyorsan fogod a parittyadat, és megcélozod a
gébmbdt. Dobj két kockavall Ha az dsszeg ugyan-
annyi vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid
szama - lapozz a 282-re. Ha a kapott 6sszeg na-
gyobb, mint UGYESSEG pontjaid szama - lapozz
a 375-re.




217.

A voros levelek édeskés illatot arasztanak korulot-
ted, amit igen kellemesnek talélsz. Kipihented ma-
gad, de hirtelen ugy érzed, alig birod nyitva tartani
a szemedet, bar még csak kora reggel van. Nem
vetted észre, hogy az Altatéfire fekudtél. Mély
alomba mertllsz. Leszéll az éj, és az id6 egyre
mulik, de te még mindig csak alszol. A hold lassan
keresztulvandorol a tiszta éjszakai égen, és mar
csak néhany perc van hajnalig. Egy fura latomas
zavarja meg az almodat, amit nem tudsz megfejte-
ni. A latomas egyre n6, mig végul semmi mast
nem latsz, csak egy hosszu csérd, diszes tollu
madarat, mely langok kozul prébal meg felszalini.
A Gydgyitd megprobal folébreszteni. Ha képes
vagy Osszpontositani és az emlékezetedbe idézni
a madar nevét, mely a Gyogyité hatalmanak a
jelképe, akkor véget érnek almaid, és felébredsz.
Ha ugy emlékszel, hogy a madar egy Fénix - la-
pozz a 146-ra. Ha szerinted a madar egy Griff -
lapozz a 228-ra.

218.

A Dombi Trollok nem latnak meg benneteket, igy
észrevétlenul elmehettek mellettik - lapozz a 38-
ra.



219.
A landzsa éatszeli a levegbt, és a Yeti bozontos
mellkasaba farodik. Fellvolt fajdalmaban, de nem
tertl el. Kardot rantasz, hogy megkizdj a felb6-
szult vadallattal.

Yeti UGYESSEG 10 ELETERO 9

Ha legy6z4d, lapozz a 67-re.

220.

Ovatosan lépkedtek a labnyomok kozétt, szamitva
ra, hogy barmelyik pillanatban bekdvetkezhet va-
lamilyen szerencsétlenség. Ez ugyan nem koévet-
kezik be mindaddig, amig Stubb el nem tiisszenti
magat. Dobj egy kockaval! Ha 1-et vagy 2-t dobsz
- lapozz a 94-re; ha 3-at vagy 4-et dobsz - lapozz a
326-ra; ha 5-0t vagy 6-ot dobsz - lapozz a 107-re.




221.

Az alagut éles kanyart vesz jobbra, majd egy bar-
langban ér véget, ahonnan lagy zene hangjai szi-
rédnek ki. A barlang bejaratat egy szakadt allatbér
fedi, de alatta be lehet latni. Azt, aki bent van, azt
csak deréktol lefelé latod: lilas-zold nadrag és csu-
Cso0s orru piros papucs van a laban. Ha az allatb6rt
félrehuzod és belépsz - lapozz a 303-ra. Ha inkabb
tovabbmész az alagutban - lapozz a 111-re.

222,
Nagy nehezen felkapaszkodsz, és kimaszol a ve-
rembdl, de néhany Husevé Larva mar beette ma-
gat a testedbe. Dobj egy kockaval, hogy megtudd,
hany Larva tdmadott meg. Mindegyik Larva utan
egy ELETERO pont levonas jar. Ha még élsz -
lapozz a 242-re.







223.

A lény pillanatokon belll folotted tornyosul, bérét
most fehér hillépikkelyek boritjak. Nyaka megvas-
tagszik, hogy elbirja a flistdlgé orrlyuku oriasi fejet;
hatan pedig szarnyak nének. Egy &sdreg Fehér
Sarkany all elétted. Ha van egy rézgyirl az ujja-
don - lapozz a 313-ra. Ha nincs, meg kell kiizde-
ned ezzel a hatalmas szoérnnyel.

Fehér Sarkany UGYESSEG 12 ELETERO 14

A szokasos tamadason kivil jeges leheletével is
tamad, ezért minden Forduldban kulon kell még
egy kockaval dobnod! Ha 1-et vagy 2-t dobsz, és
nem viselsz aranygy(rit - vesztesz plusz 2 ELET-
ERO pontot. Ha 3 és 6 koz6tt dobsz - a Sarkany
lehelete célt téveszt. Ha legy6zdd - lapozz a 139-
re.

224,

Amint elkezded olvasni a tekercset, az iras elhal-
vanyodik. Dobj két kockaval! Ha a kapott 6sszeg
ugyanannyi vagy kevesebb, mint UGYESSEG
pontjaid szama - lapozz a 147-re. Ha a kapott 6sz-
szeg nagyobb, mint UGYESSEG pontjaidnak a
szama - lapozz a 396-ra.



225,
A hovihar nagyon megviselt. Kardforgaté kezed
teljesen elfagyott, és igencsak legyengiiltél. Ezen-
tul a masik kezeddel kell majd harcolnod. Vesztesz
2 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot! Ha még
életben vagy - lapozz a 174-re.

226.

A darda is és a korbéacs is célt téveszt, igy sikerdl
atrohannod az alaguton - lapozz a 137-re.

227.

A So6tét Elf kivalo céllové. A nyilvesszd a valladba
furodik, és fajdalmadban felorditasz. Vesztesz 2
ELETERO pontot! Stubb gyorsan az evezélapat-
okhoz (l, és tovabbevez a tuls6 part felé. Még
mindig I6tavolsagban vagytok. A Sotét EIf vjabb
nyilat vesz el§, és ismét 16. Tedd prébara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
32-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 239-re.




228.

A madar képe eltlnik, és ismét kusza almok tédul-
nak eléd. Sajnos nem ismered f6l a mesebeli Iényt,
melyet a Gyodgyito ugy tisztel, ezért ugy dont, hogy
nem vagy mar mélté a segitségére. Pirkad, de te
még mindig mélyen alszol. Elszallt a lehetdség,
hogy megtérd a Halalvarazslatot. Gyonyorl nap
virrad fel, de te ezt mar nem lathatod. A Tlz-hegy
mindig éhes keselyi ismét jollaknak majd...

229,

A hémérséklet joval fagypont alatt van, és az tvol-
t6 hoviharban teljesen atfagysz. Fel6rli energiaidat
a kiuizdelem, hogy tovabbjuss a heves hézaporban.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Ha még mindig to-
vabb akarsz menni - lapozz a 387-re. Ha kardod-
dal inkabb egy godrét asol magadnak, ahol elrej-
tézhetsz - lapozz a 281-re.
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230.
A viz eléggé artalmatlannak latszik, de semmi
kedved atfazni. A fejed folé emeled a pajzsodat, és
atsétalsz a lagyan aldzudulé vizesés alatt. Pajzso-
dat visszadobod a tarsaidnak, hogy 6k is hasznal-
hassak. Nemsokara ismét egyitt folytatjatok to-
vabb az utat. Lapozz a 339-re.

231.

Mire a dombtetére érsz, mar erésen lihegsz. Vesz-
tesz 1 ELETERO pontot! Teljesen kimeriilve meg-
allsz és korulnézel. A domb aljaban egy szurdokot
latsz kelet-nyugati iranyban huzédni. Lassan lesé-
talsz, és ugy dontesz, hogy a szurdokban balra
fordulsz. A bal oldali sziklafal kézepe tajan hama-
rosan egy barlangnyilast veszel észre. Ha felma-
szol, hogy megnézd - lapozz a 170-re. Ha inkabb
tovabbmész - lapozz a 377-re.
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232.
Az llluzionista felsikolt a fajdalomtél, amikor kardod
az oldalaba vag. Amint a foldre zuhan, a két kép-
mas eltlinik. Odalépsz hozza, s ekkor nevetve
felall: sebe teljesen begyogyult! Ha Ujra bele aka-
rod doéfni a kardodat - lapozz a 261-re. Ha meg-
probalod szétzuzni a kristalyt - lapozz a 72-re.

233.
A vezér megfontoltan bolint. Elhiszi a mesédet, és
tovabbot int a csapatanak. Nézitek &6ket, amint
elligetnek, és megkdnnyebbiilve folytatjatok utato-
kat Kéhidafalva felé. Lapozz a 278-ra.

234,
Téroddel megcélozod a két vasrud kozott lévd
fagombot. Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 120-ra. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 132-re.







235,
A jégfalba befagyva egy arannyal és ékszerekkel
teli nyitott 1adat latsz. Addig bontod a jégfalat, mig
eléred a ladat. El8szér egy kis aranyszobrocskat
veszel ki bel6le, mely hirtelen kiugrik a kezedbdl,
és néni kezd. A szemed el6tt valtozik at aranyhar-
cossa, akit a kincs 6rzésére hagytak hatra.

Aranyér UGYESSEG 9 ELETERO 9
Ha legy6zdd - lapozz a 171-re.

236.

Bar minden erejuket latba vetik, barataid mégsem
birjdk a kezedet az ajtohoz eréltetni. A tér ismét a
hatalmaba kerit, és ezuttal az oldaladba dofod.
Vesztesz 1 UGYESSEG és 4 ELETERO pontot.
Ha még mindig életben vagy, barataid megprébal-
jak visszanyomni a t6rt az ajtoba. Tedd probara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 6-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
35-re.

237.

Er6sen megragadod a kard markolatat, és rantasz
egyet rajta. Villamgyorsan kipattan a huvelyébél. A
Gyorsasag Kardjat talaltad meg, egy szinte sulyta-
lan, mégis erés és éles fegyvert. Nyersz



1 UGYESSEG pontot! Ha 4t akarod kutatni az Ork
hatizsakjat - lapozz a 354-re. Ha inkabb tovabb-
mész a szemben lévé alaguton - lapozz a 221-re.

238.
Ash épp hogy csak elvéti a Halalsélymot. Miel6tt
Ujra 16ne, a Halals6lyom rad tamad.
Halalsélyom UGYESSEG4 ELETERO 5

Ha tulélsz két Fordulét - lapozz a 105-re.

239.

A Sotét Elf tavolra is ragyogdan céloz. Nyila a
combodba furédik. Vesztesz 2 ELETERO pontot!
Szerencsére Stubb megszallottként evez, és igy
eléritek a tulsé partot, még miel6tt a Sotét Elf djra
I6ne. Kiugrotok a csonakbdl, fligét mutatsz a Sotét
Elfnek, és délre indultok a Pogany-siksagon ke-
resztll Kéhidafalva felé - lapozz a 278-ra.




240.
Epp hogy csak sikeriil elugranod a feléd hajitott tér
elél. Terpeszallasban varod, hogy puszta kézzel
megvivj a féltizelt Goblinnal.

Goblin  UGYESSEG 5 ELETERO 5
Minden Forduldban vonj le 3-at a Tamadder6dbél,

mivel nincs nalad a kardod. Ha te gy6zdl, lapozz a
43-ra.

241.
Az alagutban egy elagazashoz érsz, és dontened
kell, vajon merre is menj. A jobb oldali alagutbdl
futd léptek zajat hallod. Ha elrohansz balra - la-
pozz a 321-re. Ha inkabb a jobb oldali alaguton
indulsz el, hogy szembenézz az arrél jov6 ismeret-
lennel, barki legyen is az - lapozz a 145-re.




242,
Kiszedegeted az undorit6é Larvakat a testedbdl, és
eltaposod 6ket. Rajossz, hogy a Gyogyité nem a fa
Uregében lakik. Elindulsz folfelé a folyovolgyben.
Lapozz a 119-re.

243.

Varsz, amig a Fagydrias hatat fordit neked, és
ekkor atrohansz a barlangjan. Mielétt a lassu moz-
gasu orias észrevenné, hogy mi térténik, mar a
kovetkez6 alagutban vagy. Fuss, ahogy csak
tudsz. Lapozz a 338-ra.

244,

Miel6tt kardoddal eltaldlnad a gémbdét, abbdl egy
fehér fénynyalab csap ki, és lefogja fegyveredet.
Egetd fajdalom fut végig a karodon, és a
Héboszorkanybdl, latva sikertelen kisérletedet,
hogy legy6zd 6t, kitor a nevetés. Képtelen vagy
elengedni kardod markolatat, és térdre rogysz az
egyre er6s6dd fajdalomtol. Minden elsététil a
szemed el6tt, és soha tobbé nem térsz magadhoz.
Kalandod itt véget ér.




245,
Mindkét t6r elszall a fejed mellett. Nyersz 1 Sze-
rencse pontot! Hatra sem nézve tovabbrohansz.
Lapozz a 29-re.

246.

A barlangban olyan sétét van, hogy az orrodig sem
latsz. Ahogy vakon botorkalsz el6re, megbotlasz
és elesel. Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 133-ra. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 178-ra.

247.
Kettétérod a cipdt, és legnagyobb meglepetésedre
egy kis vaskulcsot talalsz benne. Nyersz 1 Sze-
rencse pontot! Zsebre teszed a kulcsot, és ugy
dontesz, hogy mégsem eszel a kenyérbdl. To-
vabbmész a szemkdzti alaguton. Lapozz a 221-re.

248.

Mikor visszanyered az eszméletedet, Redswift és
Stubb éppen a sebeidet latja el. - EIére megmond-
tam - mondja Redswift gunyosan. Megprobalsz
labra allni, de minden tagod sajog. - Itt minden-
képpen meg kell allnunk pihenni - mondja Stubb
eléggé gondterhelt 4brazattal - de a
Hoboszorkany Goblinjai egykettére itt lesznek. -
Nincs mit tenned, fekiidndd kell. Tedd prébara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 28-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
332-re.



249.
Keményen megragadod a landzsa nyelét, megcé-
lozod vele a Yetit. Dobj egy kockaval! Ha 1-et dob-
tal - lapozz a 157-re. Ha 2-t vagy annal tdbbet
dobtal - lapozz a 219-re.

250.

Megragadod a landzsa nyelét, és teljes erébdl
megrantod, de ez nem jon ki. Hirtelen borzalmas
latomasok kezdenek gyotomi, és a rémiilettdl felsi-
koltasz. Elereszted a landzsat, de a latomasok
csak nem sziinnek. Vesztesz 1 UGYESSEG pon-
tot! Ha atkutatod az Ork hatizsakjat - lapozz a 354-
re. Ha inkabb tovabbmész a szemkdzti alaguton -
lapozz a 221-re.

s i

251.

Csak két o6raja, hogy lefekiidtetek, amikor hirtelen
vérfagyaszto Uvoltésre ébredsz. Redswift gyorsan
feléleszti a tlzet, Stubb pedig harcra készen



melléd ugrik. Egy gally reccsen mogotted, megfor-
dulsz, és egy hatalmas fenevadat pillantasz meg,
mely épp arra készll, hogy radd vesse magat.
Hosszu sz6re és hegyes fogai megcsillannak a tiiz
fényénél - egy Vérfarkas all veled szemben! Meg
kell kiizdened vele!

Vérfarkas UGYESSEG8 ELETERO 10
Ha legy6zdd - lapozz a 199-re.

252,
Balra egy fardl lelogd kotelhagesot pillantasz meg.
Amikor felnézel, az agak kozott elrejtve egy fa-
kunyhot veszel észre. Ha fol akarsz maszni a ko-
télhagcson a viskdhoz - lapozz a 398-ra. Ha in-
kabb tovabbmész a szurdokban - lapozz a 92-re.

253.

A pajzsot félvéve, egy Levegd Elemet szabaditottal
el. Szerencsére még emlékszel a tekercsre irt
szavakra, és halkan elmormolod &ket, mikdzben
az orvényld forgdszél végigsdpor az alaguton. Az,
amilyen gyorsan jott, ugy el is tlnik, és minden Ujra
csendes és nyugodt lesz korilotted. Karodra csa-
tolod a pajzsot (nyersz 1 UGYESSEG pontot), és
elindultok visszafelé az alaguton az utolsé keresz-
tez8déshez. Lapozz a 135-re.






254,

A fajdalomtol felnydgsz, és megprébalsz felallni.
Amikor folpillantasz, hogy megnézd, mekkorat
zuhantal, két ronda alakot veszel észre, amint rad
bamulnak a magasbdl. A Goblinok egy kotelet
eresztenek le neked, de kdzben rad parancsolnak,
hogy dobd fel nekik a kardodat, mielétt felmasznal.
Csapdaban vagy, tehat nincs sok valasztasod,;
nem szivesen bar, de azt teszed, amit mondanak
neked. Miel6tt maszni kezdenél felfelé, észreve-
szed, hogy mindkét Goblin fogja a kotél végét. Ha
felmaszol hozzajuk - lapozz a 276-ra. Ha inkabb
er6sen megrantod a kotelet, és megprobalod a
Goblinokat lerantani a gdédorbe - lapozz a 314-re.

255.
Magadhoz veszel egy harci kalapacsot és egy
l[andzséat, mielétt kimennél a kunyhobdl - lapozz a
263-ra.

256.
Epp jokor rantod elé a kardodat, hogy megvédd
magad a Madaremberrel szemben. Az egy kissé
tavolabb réppen, majd ujra tamad.
Madarember UGYESSEG 12 ELETERO 8

Ha legy6zted - lapozz a 18-ra.




257.
Lefelé gurulsz a hegyoldalban, de a lavina hirtelen
megreked egy vizmosasban. Szerencsére a lavina
nem temetett maga ala. Bar kissé kaba vagy, fel
tudsz dlni. Vesztesz 1 UGYESSEG pontot! Fel-
allsz, és szédelegve folfelé indulsz a hegyoldalban
- lapozz a 363-ra.

258.

A Gyogyitd odalép hozzad, kezét a homlokodra
teszi, és néhany kulénds szét mormol. Aztan hat-
ralép, és igy szol: - A folyamat visszaforditasanak
tovabbi részei sem veszélytelenek, de a kockaza-
tot csokkenthetjik, ha van néhany dolog a birto-
kodban. Mostantél kezdve én mar nem igazan
tudok neked segiteni, mivel egyedul kell elmenned
egy bizonyos helyre, hogy megtord a Halalvarazs-
latot. Kérlek, kovess! - A Gyogyitd elindul a bar-
lang belseje felé, és egy godor széléhez vezet. A
sotétben meresztgeted a szemedet, hogy lass
valamit. - Egy fatorzs visz at a verem folott - kezdi
a Gyogyitd -, azon kell atmenned, hogy bejuss a
barlangba. Természetesen kdnnyebb lenne éatkel-
ned, ha latnal. Nincs nalad véletleniil egy gyertya?
- Ha van nélad gyertya és tlizszerszam - lapozz az
54-re. Ha nincs - lapozz a 343-ra.



259.

Az alagut bal oldali falanak tévében egy nagy,
vasbodl készilt ékszeres ladikét vesztek észre. A
fogantylja sargarézbdl készilt és kigyd alaku.
Egyik6tok sem vallalkozik ra 6nként, hogy kinyissa
a ladat, igy 2 egyforma és egy rovidebb bottal sor-
sot huztok. Dobj egy kockaval! Ha 1-et vagy 2-t
dobsz - lapozz a 73-ra. Ha 3-at vagy 4-et - lapozz
a 196-ra. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz - lapozz a 353-
ra.

260.
Nagy levegét veszel, és feltlinés nélkul elindulsz a
barlangon keresztll a jobb oldali folyoso felé. La-
pozz a 370-re.

261.

Az llluzionista még csak meg sem probal véde-
kezni lesujté kardod ellen. De a kard, ahelyett hogy
az llluzionistat talalna el, egy lathatatlan falba ut-
kozik, és darabokra torik. Mindéssze a markolat és
a penge csonkja marad a kezedben. Vesztesz 1
UGYESSEG és 1 Szerencse pontot. Nincs mas
lehetéséged, meg kell probalnod elvenni hatalma-
nak forrasat - a kristalyt. Lapozz a 72-re.






262.

Mikdézben megprobalsz felallni, a Hoboszorkany
Redswiftre és Stubbra &sszpontositja az erejét. A
fémlanc a nyakukra szorul, fuldokolva prébalnak
megszabadulni téle. Nagy nehezen labra allsz, s
kdzben atkokat szorsz a Hbéboszorkanyra, amiért
az csak védtelen rabszolgakkal mer ujjat huzni.
Parviadalra hivod ki az altala valasztott fegyver-
nemben. Nevetve valaszol: - Bar mar legy6ztelek,
mégis szeretek jatszadozni, hat jatsszunk! - Abba-
hagyja Redswift és Stubb fojtogatasat, és elhallgat;
nyilvan valami 6rdogi jatékon tori a fejét. Hirtelen
cs0szogo léptek kdzeledd zaja Uti meg a flledet.
Egy EIf és egy Torpe lép be a barlangba a szem-
kozti alagutbdl. Majdnem pontosan ugyanugy néz-
nek ki, mint Redswift és Stubb, a kiilénbség csak
annyi, hogy a tekintetiik Ures, és halottfehér bérik
oszlasnak indult. Mar tudod, hogy Zombikkal van
dolgod! A Hoboszorkany kozli, hogy addig is, amig
kitalal valami igazan jo6 jatékot, te kizdj meg a
Zombikkal. Azok elindulnak feléd, és nincs mas
valasztdsod, mint hogy megkuzdj tulajdon barataid
rémséges hasonmasaival.

UGYESSEG ELETERO
Térpe Zombi 8 9
EIf Zombi 9 9

Egyszerre kell megkizdened a két Zombival. Ku-
6n- kilon tamadnak rad, és neked kell eldontened,
melyikkel kiizdesz meg elébb. A kivalasztott ellen-
feleddel a szokott médon csapsz dssze. A masik-
kal viszont el6bb a szokott médon meghatarozod a
Tamadoerédet, és ha az nagyobb, mint ellenfele-
dé, nem sebezted meg, csupan kivédted a



csapast. Ha viszont az 6 Tamaddereje a nagyobb,
akkor természetesen megsebzett téged. Ha le-
gy6zted 6ket - lapozz a 23-ra.

263.
A kunyhd elétt a mély hdban ismét utnak indulsz, s
koveted a labnyomokat folfelé a hegyoldalban -
lapozz a 190-re.

264.

A Hegyi EIf rad néz és elmosolyodik. - igy mar
mindjart mas - mondja. - Old meg, és szabadits
meg minket! Fogd a képenyem, ezzel alcazhatod
magad! Menj tovabb ezen az alaguton egészen az
elagazasig. Ott aztan fordulj jobbra. Sok szeren-
csét! - Kezet fogsz az Elffel, és futva indulsz végig
az alaguton - lapozz a 136-ra.

265.
Redswift nyer és elmosolyodik. Lertugja a labarol
régi csizmajat, és felhizza a magikus ereji EIf-
csizmat. Rohanva indul el az alaguton, de csizma-
ja semmi zajt sem csap. Irigykedve kovetitek
Stubb-bal. Lapozz a 20-ra.

266.
Amikor az alagutba lépsz, egy vasracs zuhan le
magotted, s elzarja a visszautat. A racsot képtelen
vagy felemelni, igy nincs mas valasztasod, mint
hogy megnézd, mi van az alagut végében - lapozz
a 323-ra.



267.
Megvarod, amig a Gném és a Neander-volgyi nem
néz oda, ekkor atfutsz a barlangnyilas el6tt, és
tovabbmész az alaguton - lapozz a 198-ra.

268.
A sziklak csuszésak, és j6 messze vannak egy-
mastdl. Jelenlegi allapotodban elég nehezen ug-
ralsz sziklardl sziklara. Dobj egy kockaval! Ha 1-et,
2-t vagy 3-at dobsz - lapozz a 124-re. Ha 4-et, 5-6t
vagy 6-ot dobsz - lapozz a 162-re.

269.
Nemsokara visszaérsz a faragott kétablahoz, és
ugy dontesz, hogy elindulsz folfelé a barlanghoz
vezetd |épcsékodn. Lapozz a 75-re.

270.

A Héboszorkany hosszan bamul, mielétt dontene.
Most a csillagot vélasztja. Félelemtél eltorzult arc-
cal nyitod ki 6sszezart 6klodet, s kivillan a négyzet
alaku fémlapocska. A Héboszorkany felnevet, és
egy Ujabb villam pattan ki a gémbjébdl. A melledbe
vagodik, és azonnal végez veled. Kalandod itt
véget ér.

271.
A Gyogyito rosszalléan csévélja a fejét, és figyel-
meztet, hogy a kovetkezd proba igen nehéz lesz.
Aztan szdl, hogy indulj el elétte. Lapozz a 154-re.



272,
A Kentaur hirtelen hatral, majd elérelendll, és
neked szegezi a landzsgjat. A tobbi Kentaur sem
rest, fénokik példajat kovetve ratamadnak
Redswiftre és Stubbra. Gyorsan kell cselekedned,
hogy megvédd magad a négylabu bandita tama-
dasaval szemben.
Kentaur UGYESSEG 10 ELETERO
10
Ha legy6z4d - lapozz a 76-ra.

273.
Epp sikerill atérnetek a tdlsé partra, amikor a hid a
folyéba zuhan. Ash buzdit, hogy kdvesd, amilyen
gyorsan csak tudod, végig az Osvényen, fol a
dombra - lapozz a 85-re.

274,

A Hegyi EIf hitetlenil néz rad, és azt mondja: -
Akiben csak egy kicsinyke j6 érzés van, az nem
csatlakozik a Hoboszorkanyhoz. En pontosan
ezért vagyok itt! - Hatraveti a csuklyajat, és egy
fémlancot pillantasz meg a nyaka koéril, mely hal-
vany fényt araszt a félhomalyban. - Csakis az



engedelmesség nyaklanca kényszerit ra, hogy 6t
szolgaljam! - mondja az EIf fatyolos hangon. Ha
ismét azt mondod, hogy azért j6ttél, hogy csatla-
kozz a Hoboszorkanyhoz - lapozz a 22-re. Ha in-
kabb elmondod az Elfnek az igazat, hogy azért
jottél, hogy elpusztitsd a Hoboszorkanyt - lapozz a
264-re.

275.

Kinyujtott kezedben tartod a gémbdt, melynek
melege lassan atjarja testedet, és fényes derengés
vesz koril. Olyan melegség tolt el, mint eddig so-
ha. Nyersz 3 ELETERO és 1 Szerencse pontot!
Meggy6z6d Redswiftet és Stubbot, hogy ez az
energiagdmb nekik is jot fog tenni. Kissé vonakod-
va ugyan, de atveszik téled a géombdot, majd visz-
szahelyezitek a foldre, és tovabbmentek az alag-
utban - lapozz a 166-ra.

276.

Megfogod a kotél végeét, és kimaszol a jégverem-
bél. A Goblinok allatbéroket viselnek, és nyakuk-
ban derengd fényl nyaklanc csillog. Téreik végeé-
vel bokddsve noszogatnak gyorsabb haladasra az
alagutban. Tudod, hogy véged, ha nem menekilsz
meg t6luk. Ha puszta kézzel akarsz megkuzdeni
vellk - lapozz a 39-re. Ha inkabb megprébélsz
elfutni - lapozz a 102-re.

277.
Ash elég erés, hogy megkapaszkodjon a fligg6-
hidban, de téged nem ér el. A vizbe zuhansz, és a
sodras magaval ragad. Tul gyenge vagy ahhoz,
hogy a tarajos hullamokat lekizdd, és a habok
kdzt végzed. Kalandod itt véget ér.






278.

Atvagtok a siksagon, de nem talalkoztok semmifé-
le gonosz lénnyel. Kelet feldl feltlinik a TGz-hegy
félelmetes alakja. - Vajon a varazslé még mindig
uralja a Tlz-hegy mélyét? - kérdi Stubb kivancsi-
an. Méar éppen vélaszolnal, amikor észreveszed,
hogy valaki kozeledik felétek. Kardot rantasz, de
amikor az a valaki a kbzeletekbe ér, latod, hogy
nem mas, mint egy 6regember, aki egy zsakot
cipel a hatan. Megall el6tted, és igy szdl: - Tedd el
a kardodat, nem sok értelme lenne, ha megdlnél!
Nincs vagyonom, ami értékes lenne szamodra,
Csupan egy informacidval tudok szolgalni, de az
pénzbe kerul. Fizess 2 Aranyat, és nem banod
meg! Ha fizetsz az 6regnek - lapozz a 69-re. Ha
nem térédsz vele, és tovabbindulsz délnek - lapozz
a 348-ra.

279.
Az llluzionista el6huzza a térét, és a harom kép-
mas Ujra tamad. Ugy déntesz, hogy nagyot suhin-
tasz a kardoddal, hatha akkor eltaldlod a valédi
llluzionistat. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 232-re. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 127-re.

280.

Eszreveszel egy benyulé agat, de nem tudod el-
kapni. A folyo tovabbsodor, de szerencsére meg-
rekedsz egy kis 6bdlben. Ha volt pajzsod, azt el-
vesztetted (vesztesz 1 UGYESSEG pontot!). Alig
van eréd, hogy partra vonszold magad - rengeteg
vizet nyeltél, és teljesen kimerultél. Vesztesz 4
ELETERO pontot! Balszerencséd miatt atkozodva
elindulsz keletnek, arra, amerre a tuzet lattad -
lapozz az 50-re.



281.

Gyorsan kivagsz néhany jégtombét a hegyoldalbal,
és jégkunyhét épitesz magadnak. Bemaszol és
hallod, hogy kint a hovihar ellenallhatatlan erével
duhong. A jegkunyho belsejében kisse atmeleg-
szel, mégis Elelmiszerkészletedbdl két adaggal
kell elfogyasztanod ahhoz, hogy visszanyerd az
erédet a faraszto gyaloglas és a kunyhoépités utan
(igy ELETERO pontjaid szama nem novekszik).
Egy 6ra mulva, amikor a kunyhobdl kimaszol, la-
tod, hogy a hévihar elilt. Folytatod az utadat. La-
pozz a 169-re.

282.
A vasgolyé pontosan célba talal. Mikor belecsapo-
dik a Héboszorkany gombjébe, abbdl fehér villa-
mok pattannak ki. Tedd prébara a SZERENCSE-
DET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 193-ra. Ha
nincs SZERENCSED - lapozz a 84-re.

283.

Mély lélegzetet veszel, és labujjhegyen lopakodva
elindulsz a balvany mogott a szemkozti alagut felé
- lapozz a 370-re.



284.
Csak néhany métert esel, és egy fiives kis platon
landolsz. Folytatod faraszté utadat folfele. Mar
egészen kdzel vagy a csucshoz, ahol az a kilénds
vorés ndévény né. A hosszu hegymaszas utan le-
Ulsz pihenni, és varod a napfelkeltét. Lapozz a
217-re.

285.

Az ajtd egy Ujabb, végelathatatlan hosszu alagutra
nyilik. Stubb panaszkodni kezd, hogy éhes meg
faradt, ezért aztan lelltdk pihenni. Ha még van
harom adag Elelmed, szépen megosztozol barata-
iddal. Féléra pihend utan tovabbindultok az alag-
uton, mely nemsokara egy T elagazasba torkollik.
Ha balra mész tovabb - lapozz a 298-ra. Ha jobbra
- lapozz a 135-re.

286.

A Barbar egyetlen értéke egy réz karvédd és egy
bérzacskd, melyben harom ezist nyilhegy van.
Elteszed a nyilhegyeket, és megnézed, mit véstek
a karvéddbe. Néhany szét tudsz kibetlzni: ,Az Er6
Hatalom!” Ha foélveszed a karpantot - lapozz a 293-
ra. Ha inkabb zsebre véagod, és tovdbbmész a
szurdokban - lapozz a 319-re.

s i

287.
Ha az ELETEROD 10 vagy annal kevesebb - la-
pozz a 151-re. Ha az ELETEROD tobb, mint 10 -
lapozz a 82-re.






288.

Az alagut csakhamar ujabb barlangban ér véget,
ahol egy hatalmas, fehér szakallas embert pillan-
tasz meg. A férfin allatb6érok vannak, a kezében
egy ladiko, melyet épp a polcra készil feltenni. Ez
egy Fagydrias! Barlangjabdl csupan egyetlen kija-
rat van, a tuloldalon Iévé alaguton at. Ha megpré-
béalsz atrohanni a barlangon a szemkézti alaguthoz
- lapozz a 243-ra. Ha ratamadsz a férfira - lapozz a
112-re.

289.

Az elmult események eléggé kifarasztottak, ezért
leliltok pihenni. Stubb valami harapnival6 utan néz,
Redswift tlizet rak. Hamarosan elnyom az alom.
Nyersz 2 ELETERO pontot! Egy 6ra mulva penge-
csorgésre ébredsz. Folugrasz és latod, hogy
Redswift egy fekete kopenyes alakkal kiizd. Mikor
feléd fordul, észreveszed, hogy az nem mas, mint
egy Sotét Elf, aki Redswift és az erdei Elfek eskidt
ellensége. Téarsad segitségére sietsz, de az nélku-
led is boldogul. Egy hirtelen doféssel leteriti az
ellenfelét. - Kinek az 6tlete volt, hogy varjuk meg a
csonak tulajdonosat? - kérdi torz mosollyal
Redswift. Visszautasitod a vadat, és azt javaslod,
hogy kutassatok at a Soétét EIf holmijat. Egy kis
zacskoban, mely az ovérdl l6g le, egy uvedfiolat



talalsz, melyben zodldes folyadék van. Redswift
kihiuzza a dugot, beleszagol a fiolaba, de nem
ismerds a szag. Ha meg akarod inni a folyadékot -
lapozz a 158-ra. Ha inkabb kiontod a foldre - la-
pozz a 173-ra.

290.

Kimész a barlangbdl, és balra fordulsz. Mikézben
az alagutban mész, lassan majszolod a suteményt.
Elég szikkadt, és nincs semmi ize, de azért erbre
kapsz téle. Nyersz 1 ELETERO pontot! Lapozz a
198-ra.

291,
A Hdéboszorkany hosszan, meredten néz, miel6tt
dontene. Ezuttal a csillagot vélasztja. Elmoso-
lyodsz, és kinyitod az o©klodet, felmutatva a kor
alaku lapocskat. Sikertilt tuljarnod a Hoboszorkany
eszeén, aki csak most débben ra, milyen kdvetkez-
ményei lesznek ennek. A gémb lassan megtelik
fehér fusttel, és hirtelen ezer darabra hullik szét. A
Hoboszorkany alakja szertefoszlik. Utolso halalsi-
kolya betdlti a termet, de vége, nincs tobbé. Bol-
dogan razol kezet barataiddal. Oréméték azonban



rovid életl, mert hirtelen félelmetes dibérgé hang
uti meg a flleteket. A fold megremeg a labatok
alatt, és a jégfalban hatalmas repedések keletkez-
nek. A mennyezet kezd beszakadni! Ez lenne hat
az esély a menekllésre, amit a Hdéboszorkany
megigért? Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 3-ra. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 358-ra.

292,
A Fagyorias feléd fordul, és a faladat a feje folé
emeli. Nagyot nydg az er6lkodestdl, majd feled
hajitja a ladat. Tedd prébara a SZERENCSEDET!
Ha SZERENCSED van - lapozz a 93-ra. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 357-re.




293.
A karpant varazsereji. Nyersz 1 UGYESSEG pon-
tot. Tudod, hogy sietned kell, mielétt a Halalva-
razslat megfogan rajtad. Lapozz a 319-re.

294,
A forgdszél folkap, és a falhoz vag. SZEREN-
CSEDRE a hatizsakod felfog valamit az (ités ere-
jébél. Vesztesz 2 ELETERO pontot. Ha még élet-
ben vagy - lapozz a 372-re.

295.
A hivék koézul senki sem sejti, hogy betolakodd
vagy, igy haboritatlanul &tjutsz a templomukon.
Lapozz a 137-re.



296.
Az egyik Dombi Troll felpillant, és észrevesz ben-
neteket. Elorditia magat, mire harman ratok ronta-
nak a fak kozil. Kettejliikkel neked kell megkiizde-
ned.

UGYESSEG ELETERO
Els6é Dombi Troll 8 9
Masodik Dombi Troll 9 9

Egyszerre kell megkizdened mindkettével. Minden
egyes Forduldban kilon-kuldon tdmadnak rad, és
neked kell elddntened, melyikkel kizdesz meg
el6szor. Kivalasztott ellenfeleddel a szokasos mo-
don csapj 6ssze. A masikkal szemben ugyancsak
a szokasos maédon kell meghataroznod dobdkocka
segitségével a Tamadoerédet. Ha a te Tamado-
er6d a nagyobb, akkor nem sebesited meg, Csu-
pan kivéded a tamadaséat. Ha az 6 Tamadodereje a
nagyobb, akkor természetesen megsebzett téged.
Ha mindkeét Trollt legy6zted - lapozz a 164-re.







297.

Amint kdzelebb Iépsz a szarkofaghoz, hatborzon-
gaté néi kacagas visszhangzik végig a termen.
Egy gyonyor(, hofehér prémekbe 61t6z6tt né emel-
kedik ki a kékoporsébdl. Mikor rdd mosolyog, és
megpillantod elévilland hatalmas szemfogait, mar
tudod, hogy a Héboszorkany vampir! Ha van nalad
fokhagyma - lapozz a 210-re. Ha nincs - lapozz a
60-ra.

298.
Az alagut nemsokara véget ér. Zsdkutcaba jutotta-
tok. A falon, egy vassz6gon diszes pajzs l6g. Ha
leakasztod, és magaddal viszed - lapozz a 183-ra.
Ha inkabb megfordultok, és visszamentek az alag-
uton az el6z6 eldgazashoz - lapozz a 135-re.

299,

A férfi bolint és szol, hogy kdvesd. Elindul a bal
oldali kijarat felé, és kozli, hogy a Hoboszorkany
csarnoka az alagut végében van. Ha elindulsz az
alaguton, amerre mutatta - lapozz a 214-re. Ha
inkabb kardot rantasz és ratamadsz - lapozz a
156-ra.
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300.
Nagy levegét véve belépsz a barlangba, abban
reménykedve, hogy nem keltesz feltlinést. A bal-
vany mogott elindulsz a szemben [év6 kijarat felé.
Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 295-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 370-re.

301.
Letérdelsz a forras mellé, és iszol a finom, his
vizbél. A forras vize azonban mérgezett, és nem-
sokara goércsOs fajdalmat érzel a gyomrodban,
amikor a méreg hatni kezd. Vesztesz 4 ELETERO
pontot! Ha még életben vagy - lapozz a 96-ra.

302.

Lassan forogni kezd veled a vilag, és mindenbdl
kett6t latsz. Tovabbvonszolod magad a szurdok
szélén, a laza kdvek kozott botladozva. Labad
azonban nem sokaig birja tested terhét, arccal a
féldre zuhansz, és nem is kelsz fel soha tébbé. A
Hoboszorkany halélos atka végzett veled. Kalan-
dod itt véget érl



303.
Az emberke, aki bent Ul, egy Muzsikus. Zdldes-lila
tunikat visel térdnadragja fol6tt. Lathatolag egyalta-
lan nem zavarja, hogy bejottél, nyugodtan jatszik
tovabb a lantjan. A barlangban csupan két nagy
agyagedény van rajta kivul. Mit teszel?

A Muzsikusra tamadsz a

kardoddal? Lapozz a 316-ra.

A zenéje feldl érdeklédsz? Lapozz a 80-ra.

Udvariasan biccentesz neki, majd

tovabbmész az alaguton? Lapozz a 111-re.
304.

Ahogy elfutsz a gémb mellett, egy fehér villam
pattan ki belble, és a hatadba csapddik. Ha ELET-
ERO pontjaid szama 10 vagy ennél kevesebb -
lapozz a 44-re. Ha tébb, mint 10 - lapozz a 186-ra.

305.

A megsebzett Hegyi EIf kegyelemért esedezik. Ha
el akarod pusztitani - lapozz a 351-re. Ha megha-
gyod az életét - lapozz a 204-re.

306.
Miutan rajottél, hogy a Gyogyité nem itt lakik, ki-
maszol a barlangbdl. Lapozz a 355-re.



307.
Az llluzionista hangosan felnevet; ugy latszik, kar-
doddal csak valamelyik hasonmasat talaltad el. A
tére a valladba mélyed. Vesztesz 2 ELETERO
pontot! Lapozz a 279-re.

308.

Szerencsére nem a kardforgatd kezed fagyott el,
de azért a hdvihar eléggé megviselt. Vesztesz 1
UGYESSEG pontot és 3 ELETERO pontot! Ha
még életben vagy - lapozz a 174-re.

309.

Amikor kihuzod a kardodat a gonosz Agypusztito-
bdl, meghallod tarsaid nydszdrgését a barlang
tulsé végebdl. Lassan vonszoljak magukat feléd.
Elmesélik, hogy az Agypusztitd berantotta dket a
barlangjaba, és nem voltak elég er6sek, hogy el-
lenalljanak neki. Korllnézel a barlangban, és a
szemkozti falon egy ajtot talalsz. Egy eldugott zug-
ban két agyagedényt fedezel fel. Az egyik piros, a
masik szirke. Mit teszel?

Kinyitod az ajtot? Lapozz a 176-ra.
Belenézel a piros edénybe? Lapozz a 101-re.
Belenezel a sziirke edénybe? Lapozz a 344-re.



310.
Amint a szakadék szélén mész, feltamad a szél, és
havat vag az arcodba. Leszegett fejjel haladsz
tovabb a kavargd héesésben. A hofliggdny maogil
hirtelen s6tét arny bontakozik ki. Egy 6riasi sz6ros
Mamut all el6tted, hosszl agyarai fenyegetéen
merednek el6ére. Hangosan fujtatva tamad rad.

Mamut  UGYESSEG 10 ELETERO 11

Ha legy6zted - lapozz a 47-re.

311.

Az alagut végében egy gddoér van, melybdl egy
Toérpe probal meg kikecmeregni, de minduntalan
vissza-visszacsuszik. A verem alja telis-tele van
hatalmas jégtdbmbokkel, melyek valdszinlileg a
godor folotti tarnabdl zuhanhattak le. Egy Ujabb
alazudulo jégtdomb épp vallon talalja a Torpét. Ami-
kor az a foldre rogy, fontrél vad érémujjongasokat
hallasz. A Torpe észrevesz, és odakialt neked: -
Légy atkozott, idegen, ha nem segitesz! Latom,
rajtad nincs nyaklanc! - Ha segitesz a Tdrpének
kimaszni a verembdl - lapozz a 376-ra. Ha nem
torédsz vele, és inkabb visszamész az els6 ke-
resztez6déshez - lapozz az 57-re.



312.

Amikor kihtzod az indat a fényre, undorodva ve-
szed észre, hogy az tele van Husev$ Larvakkal.
Szem nélkiili fejik korbe-korbe forog friss, é16 hus
utan kutatva, amibe belefurhatnak magukat. Visz-
szadobod az indat, de az egyik féreg atmaszott a
kezedre. Szerencsére még idében lerazod magad-
rol, és undorodva eltaposod. Nyersz 1 Szerencse
pontot! Ebben a gddoérben biztosan nem fogod
meglelni a Gydgyitot, igy aztan tovabbmeész. La-
pozz a 119-re.

313.
A Fehér Sarkany mar-mar lesujt rad, amikor er6-
sen megdorzsdlod a rézgydrit. Egy harcos jelenik
meg el6tted. Dobj egy kockaval, hogy elddntsd,
melyik harcos lesz a segitségedre.

DOBAS HARCOS UGYESSEG ELETERO
Lovag 9 10
Barbar
Toérpe

EIf

Nindzsa
Alabardos

O WN -
OO NN
~NOo 01O 0



A megidézett harcos fog el6szér megkiizdeni a
Fehér Sarkannyal.

Fehér Sarkany UGYESSEG 12 ELETERO 14
Ha a harcos gy6z, azonnal el is tlnik - lapozz a

139-re. Ha meghal, neked kell folytatnod a harcot.
Ha te gy6zdl - lapozz a 139-re.

314.
Keményen megrantod a kotelet, remélve, hogy a
Goblinok éppolyan butak, amilyennek kinéznek.
Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 188-ra. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 86-ra.




315.

A révész azonnal felpattan, és igy szol: - Tiz Ara-
nyért akar Fang varosaba is elviszlek! Szalljatok
be! - Kifizeted a kapzsi révészt, és nemsokara a
tulparton vagytok, ahonnan délnek indultok a Po-
gany-siksagon at Kohidafalva felé. A tavolban
hamarosan porfelhét lattok felemelkedni. Redswift
a foldre tapasztja a fulét, és hallgatozik. - Lovak
vagy Kentaurok, nem tudom eldontenil - kozli kis-
vartatva. Ha bevarod, akarki vagy akarmi is koze-
leg - lapozz a 180-ra. Ha inkabb elrejt6zdl a bozét-
ban - lapozz az 58-ra.

316.

Abban a pillanatban, ahogy a kardodhoz érsz, a
zenész egy kuldénds, magasra ivel$ dallamba kezd.
A blivés hangok hallatan azonnal megbénulsz, és
tehetetlendl nézed, amint a zenész az egyik
edénybdl egy fém nyaklancot vesz el6 - az enge-
delmesség nyaklancat! A nyakadba akasztja, és
ettél kezdve a Hoboszorkany hi szolgaja leszel
Orok életedre.

I-‘u.“““:l! | HLA,




317.
Bar a rozsa hervadt, illata friss és kellemes. Amikor
megszagolod, ugy érzed, Uj erd koltozott beléd.
Nyersz 3 ELETERO pontot! Ha még nem tetted
volna:

Belefujhatsz a furulyaba. Lapozz a 74-re.
Elolvashatod a rovasirast a

boton. Lapozz a 345-re.
Elolvashatod a kdnyvet. Lapozz a 356-ra.

Ha a fontiek egyikét sem teszed, ugy hagyd el a
barlangot, és fordulj balra az alagutban. Lapozz a
198-ra.

318.

Teljes erébdl elhajitod a géombot, mely foldet érve
ezer darabra hullik. Vakito fehér fény villan, és az
alagutban iszonyatos héhulldm koézeleg. Elér, még
mielétt megmozdulhatnal. Dobj két kockaval, és
vond le az dsszeget az ELETERODBOL! Ha még
életben vagy - lapozz a 248-ra.






319.
Jobbrdl egy hatalmas sziklatdmbét pillantasz meg,
melynek sik falfellletére egy mesebeli madar lan-
gok Ovezte alakjat véste valaki. A szikla mellett
Iépcs6k vezetnek fel egy barlangnyilasig. Ha be-
mész a barlangba - lapozz a 75-re. Ha inké&bb to-
vabbmész a kanyonban - lapozz a 161-re.

320.
A Vadembernél nem talalsz semmi olyat, amit
hasznosnak itélnél. A kacsa azonban megsilt, és
élvezettel latsz neki izletes, omlés husanak.
Nyersz 4 ELETERO pontot! Most visszamehetsz a
koveken at a folyo tulsé partjara - lapozz a 364-re;
vagy elindulhatsz fel a dombra a tisztas melletti
Osveényen - lapozz a 231-re.

EUTH]

321.

Alig mész néhany métert az alagutban, amikor a
labad alatt megreped és beszakad a jég. Egy jég-
verembe zuhansz, melyet a Hoboszorkany csatlo-
sai astak. Dobj egy kockavall A kapott szadmot
vond le ELETERODBOL! Ha még életben vagy -
lapozz a 254-re.




322.
Az el6z8 villamcsapas eléggé megviselt, ezért
gyorsan kell dontened. Mit teszel?

Ismét a parittyat hasznalod? Lapozz a 216-ra.
Megprobalod 6sszezuzni a géombaot

a kardoddal? Lapozz a 244-re.
Megproébalsz Elmenekilni? Lapozz a 262-re.

323.
Hamarosan egy vasajtd zarja el utadat. Az ajtod
mogott az alagut jobbra kanyarodik. Ha van nalad
kulcs - lapozz a 165-re. Ha nincs - lapozz a 393-ra.

324.

Bar iszonyuan faj a fejed, mas bajod nem esik.
Mikor foéltapaszkodsz, a barlang belseje feldl koze-
ledd Iéptek zaja (iti meg a fliledet. Egy pupos, véz-
na ember alakjat véled felfedezni, amint feléd ko-
zeledik a so6tétben. Ha bevarod, hogy megnézd, ki
az - lapozz a 37-re. Ha inkdbb kirohansz a bar-
langbdl - lapozz a 355-re.



325.
Az EIf nyaka koérul halvanyan vilagitdo fémlancot
fedezel fel. A lanc fénye hirtelen kihuny, fekete
szint 6lt. Nem igazan érted, mi torténik itt, ezért
aztadn ugy dontesz, jobb, ha tovabbmész az alag-
utban - lapozz a 241-re.

326.

Megbotlasz, és véletlenll az egyik fekete labnyom-
ra lépsz - lapozz a 87-re.

327.
A Batorsag Amulettjét viseled. Nyersz 2 UGYES-
SEG pontot! Ha még nem tetted volna:

Belefujhatsz a furulyaba. Lapozz a 74-re.
Elolvashatod a rovasirast a

boton. Lapozz a 345-re.
Megszagolhatod a r6zsat. Lapozz a 317-re.

Ha a fent emlitettek kozil egyiket sem teszed,
menj ki a barlangbdl, és fordulj az alagutban balra
- lapozz a 198-ra.
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328.

Atadod a Gyogyiténak az ezisttargyat. O kihajitja
azt a résen, és két ujjat a szgjaba téve, hatalmasat
futtyent. Néhany pillanat mulva kintrél szarnycsap-
kodast hallasz. A Gyogyité szélesen elmosolyodik,
és igy szol: - Kosd az ezUstdt a sOrényéhez, és
parancsolj ra, hogy vigyen el a Tlz-hegyhez. Egy
Pegazus a vilag végére is elvinne egy ezustért.
Most pedig el kell bucsuznunk. Sok Szerencsét!
Remélem, sikerrel jarsz. - Kdszdnetet mondva
halasan megrazod a Gydégyito kezét, majd atpreé-
seled magad a repedésen, és kilépsz a napvilagra.
Pompas allat all elétted. Olyan, mint egy fehér
paripa, de szarnyai vannak. Az ezUstot a sOrényé-
hez koétod, és felilsz a hatara. Elkialtod magad,
hogy hova vigyen, és a Pegazus nyakaba kapasz-
kodva mar repiilsz is fol a leveg6be. Kis id6 multan
elértek a hegyhez, és a paripa leszall. Leugrasz a
hatarol, 6 pedig elrepul. A hegyet borité kuldnds
piros novényzetben allva még sokaig kiséred a
tekinteteddel, aztan lellsz pihenni, s varod a nap-
felkeltét. Lapozz a 217-re.

329.

Kinyitod a hatizsakodat, és felajanlasz 10 Aranytal-
lért a Kentauroknak, ha elvisznek Kéhidafalvara. A
vezériiknek felcsillan a szeme az arany lattan. Ugy
gondolja, hogy talan tébb is van nalad. Lapozz a
272-re.



330.
Az egyik t6r a fejed mellett repil el, de a masik
beleall a valladba. Vesztesz 2 ELETERO pontot.
Megallsz, kihuzod a tért, és visszahajitod az egyik
Goblinba. Lapozz a 29-re.

331.

A Hegyi EIf nem is sejti, hogy betolakod6 vagy, és
nyugodtan elsétal melletted. Lapozz a 241-re.

332.
Redswift és Stubb idegesen figyelnek, arra varva,
hogy jobban légy. Sajnos, amitdl tartottak, hama-
rosan bekovetkezik. Harom Goblin kardcsortetve,
bosszutol fitve rohan felétek az alagutban. Faj-
dalmaid ellenére kénytelen vagy felvenni a harcot
az egyik Goblinnal, hogy segits tarsaidon.

Goblin  UGYESSEG 6 ELETERO 6

A harc idejére vonj le magadtél 3 UGYESSEG
pontot az el6z8 sebesulésed miatt. Ha legy6z6d a
Goblint, lapozz a 155-re.



333.

Oszténésen megragadod a kardod markolatat,
mikdzben eszedbe jutnak a Gyogyito figyelmeztetd
szavai. Dobj két kockaval, és adj hozza 2-t a ka-
pott 6sszeghez. Ha az igy kapott 6sszeg kevesebb
vagy ugyanannyi, mint UGYESSEGed - lapozz a
68-ra. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint UGYES-
SEG pontjaid szama - lapozz a 185-re.

334.

A diszes ruhaba 6lt6zott férfi elmeséli neked, hogy
6 kuruzsld, a gyogyndvények ismeréje. Nemrég
koltozott ebbe a kunyhdba. Ovatosan megkérde-
zed téle, vajon nem hallott-e egy Gyodgyité nevii
emberrél. Allat simogatva elgondolkodik, majd
megrazza a fejét, és igy szol: - Nem, nem hiszem,
hogy valaha is hallottam volna ilyen nevli ember-
rél! - Ugy déntesz, hogy elblcstzol a kuruzslétal,
hisz mar igy is elég sok id6t elfecséreltél ra. Vesz-
tesz 1 ELETERO pontot! Visszamész az &své-
nyen, és folytatod az utadat a folyd mentén. La-
pozz a 205-re.

335.
A hid meglehetésen keskeny és csuszos. Tedd
probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED
van - lapozz a 41-re. Ha nincs SZERENCSED -
lapozz a 389-re.

336.
Felllsz és latod, hogy a Hoéboszorkany gémbje
megrepedt, de ez nem okoz benne kart. Téged
figyel és varja, mit teszel. Lapozz a 262-re.



337.
A héesés egyre erdsebb; kavarogva 6rvénylenek
korulotted a hopelyhek. Hévihar kdzeleg. Ha kar-
doddal Ureget vajsz magadnak a hdéban, hogy ott
vészeld at a hévihart - lapozz a 281-re. Ha inkabb
tovabbmész - lapozz a 229-re.

338.

Nemsokara egy utkeresztez6déshez érsz az alag-
utban. Nincs idéd, hogy megnézd a jobb és bal
oldali folyosokat, ugyanis szembdl egy kilonds,
emberszer( lény kdzeledik feléd. Lapozz az 59-re.

339.
Sokaig egyenesen halad az alagut, mignem egy
barlang szajanal ér véget. A falakat odabent vas-
tagon boritja a jég, és a barlang kbézepén, egy
jégemelvényen nagy Uveggdmbot pillantasz meg.
A szemkozti alagutbol hirtelen egy Ork ront be,
mire a gdmb fényleni kezd. A belsejében egy arc
kérvonalai jelennek meg, és rémiilten ismered fel
benne a Hoboszorkanyt! A képmas felnevet, és




beszélni kezd. - Bar megéltél - mondja dermesztd
hangon -, még mindig nem gy6ztél le! A szellemem
még mindig a hatalmaba kerithet! Csak figyelj! - Az
Ork, aki eddig a gémb mellett allt, hirtelen a torka-
hoz kap, és fuldokolva megprébalja leszakitani a
nyakabol az egyre szorosabba valé lancot. Eréfe-
szitése teljesen hiabaval6, és csakhamar néman
terdl el a padléon. A Héboszorkany képmasa lené-
z6en elmosolyodik: - TObbé mar nincs szikségem
szolgakra, és tudom, hogy ti ketten még mindig
viselitek az engedelmesség nyaklancat. Elvezettel
fogom végignézni, amint meghaltok! Ez csak amo-
lyan kis el6zetes izelit6 lesz az elétt a haldltusa
elétt, amit pimasz harcos baratotoknak tartogatok.
- Nem akarod végignézni barataid haldoklasat,
ezért azon kezded torni a fejed, vajon miképpen
gy6zhetnéd le a Hoboszorkany szellemét. Mit te-
szel?

Megprobalod 6sszezuzni a kardoddal

a gombot? Lapozz a 244-re.
Parittyadbdl egy vasgolyot [8sz ki

a gémbre (ha van nalad)? Lapozz a 216-ra.
Atrohansz a barlangon a szemkdozti

alagutba? Lapozz a 304-re.

340.
Ha a szam, amit dobtal, paratlan, a darda elsuhan
melletted, de az ostor a bal bokad kéré tekeredik,
és a foldre zuhansz. Lapozz a 108-ra. Ha paros
szamot dobtal, az ostor nem talal el, de a darda a
karodba furédik. Vesztesz 3 ELETERO pontot! Ha
meég mindig el tudsz futni - lapozz a 177-re.



341.
Mikor kinyitod az ajtét, az Oreg egyik szeme kinyi-
lik. Latszolag egy csoppet sem zavarja, hogy csak
ugy betolakodsz a hazaba. Nyugodtan pihenget
tovabb a hintaszékében. Ha megkérded tble, vajon
6-e a Gyogyitd - lapozz a 71-re. Ha inkabb azt
mondod neki, hogy eltévedtél - lapozz a 334-re.

342,
Csak egy gyertyat és egy tlizszerszamot talalsz,
ami talan majd hasznodra lehet. Magadhoz veszed
Oket, lemaszol a koétélhageson, és folytatod az
utadat keletnek az alagutban - lapozz a 92-re.

343.

- Sose bankodj miattal - mondja a Gyogyito. - Egy
kicsit jobban kell majd koncentralnod. Ha készen
allsz, indulj! - EImondja még, hogy a faronk elég
keskeny, és a verem korulbeltl 15 méter széles.
Nagy levegbt veszel, és a so6tétben tapogatdzva a
fatorzsre lépsz. Dobj két kockaval, és a kapott
O0sszeghez adj hozza kettét. Ha az eredmény
ugyanannyi vagy kevesebb, mint UGYESSEG
pontjaid szama - lapozz a 91-re. Ha az eredmény
tébb, mint UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a
78-ra.

344.

A szurke edény aljan egy régi pergamentekercset
fedezel fel, melyen még ép a viaszpecsét. Ha felto-
rod a pecsétet, és elolvasod, mi van a pergamenre
irva - lapozz a 224-re. Ha nem akarod elolvasni,
belenézhetsz a piros edénybe - lapozz a 101-re,
vagy kimehetsz a barlangbdl a tuloldali ajton - la-
pozz a 176-ra.



345,
Sajnos a rovasirast kevéssé ismered, igy hat elra-
kod a botot a hatizsdkodba, hatha késdbb kideri-
ted, mi van rairva. Ha még nem tetted volna:

Belefujhatsz a furulyaba. Lapozz a 74-re.
Megszagolhatod a r6zsat. Lapozz a 317-re.
Elolvashatod a kdnyvet. Lapozz a 356-ra.

Ha egyiket sem teszed a fent emlitettek kozil,
kimehetsz a barlangbdl - lapozz a 198-ra.

346.
A kuruzslé igazat mondott. Tablettdi csdkkentik a
fajdalmadat, és valamivel jobban érzed magad.
Nyersz 4 ELETERO pontot! Elindulsz, hogy meg-
keresd az igazi Gyogyitot. Visszamész az Osvé-
nyen a folyévolgybe, és azon mész tovabb - lapozz
a 205-re.

347.
Atkutatod a Goblinok ruhajat, és egy kevés sozott
halat taldlsz, meg egy gyertyatartot és 2 Aranytal-
[ért. Mindent a hatizsakodba raksz, és magadhoz
veszed a Goblinok téreit is. Nyaklancuk teljesen
megfeketedett, de a nyakukrél nem tudod levenni.
Tovabbmész az alaguton - lapozz a 106-ra.
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348.

A kietlen siksag egyre egyhangubb, és lankad a
figyelmetek. A pajzsotokon megcsillané napfény
odavonz néhany ragadozot, és észre sem veszi-
tek, amikor mar a fejetek folott koroznek. Boérik
zbldes szind, két hartyas szarnyuk van, és éles
karmaikkal csapnak le az aldozataikra. A négy
Madarember kézil az egyik hirtelen elkialtia ma-
gat, erre a tobbi zuhandrepulésben ratok tamad.
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 256-ra. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 369-re.

349.
Esel néhany métert, és egy jeges kiszogellésen
érsz foldet. Szerencsére bokaficammal meguszod.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Kardod segitségével
kapaszkodokat vajsz a hasadék falaba, és felma-
szol rajta. A magas héban nehezen Iépkedve foly-
tatod az utadat - lapozz a 212-re.

350.

A Csorgbkigyd a csizmad szaraba mar, és mérgét
beleereszti annak kemény bérébe. Kardod egyet-
len suhintasaval levagod a fejét, és folytatod az
utadat a szurdokba. Lapozz a 252-re.



351.
Folytasd a harcot!

Hegyi EIf UGYESSEG6  ELETERO 2
Ha legy6zted - lapozz a 325-re.

352.
A vasgolyo atszall a termen, de nem taldlja el a
Fagyoriast. Nincs id6d, hogy ujratdltsd a parittya-
dat, igy csak a kardodra hagyatkozhatsz - lapozz a
292-re.

353.

Redswift hizza a rovidebbet, és mar nyudlna is a
ladahoz, amikor Elf-6sztone hirtelen azt sugja neki,
hogy a lada - csapda. Alaposan megvizsgalja, és
egy kis gombot taldl annak fogantyuja alatt. Meg-
nyomja, mire a lada fedele felpattan. Egy par szir-
ke bércsizmat talaltok benne. - Az Elf-6s6k csizma-
ja! - ismeri fol Redswift. - Micsoda kincs! Senki
sem tudja ma mar, hogyan lehet ilyet késziteni. Ha
ezt a csizmat a labadra huzod, senki sem fogja
meghallani a Iépteid zajat, akarhol jarj is benne.
Huzzunk sorsot ujra, hogy elddntsik, melyikink
viselje. - Dobj egy kockavall Ha 1-et vagy 2-t
dobsz - lapozz a 203-ra. Ha 3-at vagy 4-et dobsz -
lapozz a 265-re. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz - lapozz
a 379-re.




354.
A hétizsdkban egy péar 6reg bérszandalt, egy kito-
mott patkanyt és egy penészes kenyeret talalsz.
Ha meg akarod enni a kenyeret - lapozz a 247-re.
Ha inkabb gyorsan tovabbmész - lapozz a 221-re.

355.
Félig futva, félig csiszva érsz a szurdok aljaba.
Egyre gyengébbnek érzed magad. Vesztesz 1
ELETERO pontot! Tovébbindulsz keletnek, folfelé
a kanyonban. Lapozz a 377-re.

356.

Kinyitod a kapcsot, amely a konyvet lezarta, de
egy rejtett kis ti megszurja az ujjadat. A hegye
mérgezett az Ovatlan tolvajok ellen. Vesztesz 4
ELETERO pontot! Ha még élsz, kinyithatod a
kdnyvet - lapozz a 97-re, vagy ha még nem tetted
volna:

Belefujhatsz a furulyaba. Lapozz a 74-re.
Elolvashatod a rovasirast a

boton. Lapozz a 345-re.
Megszagolhatod a r6zsét. Lapozz a 317-re.

Ha egyiket sem teszed, jobb, ha kimész a barlang-
bdl - lapozz a 198-ra.



357.
Nem vagy elég gyors, és a feléd ropil6é falada
gyomron talal. Levegé utan kapkodva a falnak
tantorodsz. Vesztesz 2 ELETERO pontot! A Fagy-
orias feléd indul, hogy végezzen veled.

Fagyorias UGYESSEG 10 ELETERO 10

Minden Forduldban 2-vel csdkkentened kell a Ta-
madodertdet a sebesulésed miatt. Két Forduld utan
akar Elmenekulhetsz a szemkozti alaguton at -
lapozz a 338-ra. Ha te gy6zdl - lapozz a 45-re.

358.
Egy hatalmas jegtémb éppen a fejeden talal el.
Vesztesz 4 ELETERO pontot! Ha még élsz - la-
pozz a 90-re.

359.
A Gyogyito elveszi téled a tojast, és lecsapja a
tetejét. A nyakaban 16g6 amulettbdl kevés port
szor a tojasba. Egy palcaval dsszekeveri, és feléd
nyujtja, hogy idd ki. Megbizol a Gyogyité tudasa-
ban, kiiszod a nyers sarkanytojast. Ekkor arra kér,
indulj el elétte - lapozz a 154-re.

360.
Az ar ismét magaval ragad és elborit. Ezuttal mar
nincs eréd a felszinre Uszni, mert a hatizsakodban
lévé arany sulya lehuz a mélybe. Kalandod itt vé-
get ér.

361.
Vesztesz 1 Szerencse pontot! Lapozz a 127-re.



362.
A szarvas sisak tokéletesen illik a fejedre, és re-
mekdl kiegésziti a vértezetedet. Nyersz 1
UGYESSEG pontot! Redswift magahoz veszi a
Kentaur landzsajat, majd mindharman utra keltek
Kéhidafalva felé - lapozz a 278-ra.

363.

Lassan maszol felfelé a hegyoldalban, amikor egy
sziklafalhoz érsz, mely tul meredek ahhoz, hogy
megmaszd. Megkeruldd, és ekkor latod, hogy a két
hegy kozott 1évé vizmosast vastag jégfal - egy
gleccser zérja le. A szived hevesebben kezd verni,
amikor a jégfalon megpillantod a prémdarabkat,
amelyrél a vadasz mesélt neked. Bar a bejaratot
nem latod, batran indulsz el elére. Becsukod a
szemedet, amikor ugy gondolod, hogy mindjart
nekilitkozol a jégfalnak, de siman atgyalogolsz
rajta, hisz csak kaprazat volt. Egy jégbe vajt alag-
utban taldlod magad. Elindulsz rajta, és nemsoka-
ra egy T elagazashoz érsz. Ha balra fordulsz -
lapozz a 395-re. Ha jobbra mész - lapozz a 215-re.

364.
Siker(l atugralnod a kdveken a folyo tulso partjara,
mikdzben a Halalvarazslat tovabb pusztitja erédet.
Vesztesz 1 ELETERO pontot! Jobbra fordulsz, és
elindulsz a folyd mentén - lapozz a 115-re.
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365.

Az alagut egy ajtéban ér véget, mely kinyilik, még
miel6tt hozzaérnél. Bepillantasz a barlangba, és
meglepetten latod, amint Redswift és Stubb enge-
delmesen letérdel egy diszes ruhaba 061t6z6tt polip-
feju lény el6tt, mely a fejuk koré tekeri egy-egy
csapjat. Barataid egy Agypusztitdé hipnotikus ha-
talmaba kerultek. Ha nyakadban van a Batorsag
Amulettje - lapozz a 189-re. Ha nincs - lapozz a
126-ra.

366.

Atkutatod a Goblinok ruhazatat, és egy kevés so-
zott halat, egy gyertyat és 2 Aranytallért talalsz.
Ugy doéntesz, hogy elveszed ezeket. Mindkét
Goblin nyakaban fémlanc van, de nem tudod le-
venni roluk. Elveszed a tériket, és kapaszkodokat
vagva a godor falaba, kimaszol. Felveszed kardo-
dat, és elddntdd, merre is menj tovabb, hisz lehet-
nek még csapdak az alagutban. Ha mégis erre
mész tovabb - lapozz a 88-ra. Ha inkdbb vissza-
mész az elagazasig, és a masik uton mész tovabb
- lapozz a 29-re.

s i

367.

Megproébalsz felallni, de a labad merev és nehéz,
mint az 6lom. Redswiftre pillantasz; 6 is megprébal
felallni, de igyekezete hiabavalénak bizonyul. Mi-
kdzben kezd elhomélyosulni elétted a vilag, ra-
jossz, hogy a Hoboszorkany mégiscsak bosszut
allt. Utad itt véget ér.



368.
Az alagutat egy ajté zarja le. Filedet ratapasztva
hallgatézol. Bentrél csoszogd |éptek zajat hallod.
Ha bekopogsz - lapozz a 83-ra. Ha inkdbb vissza-
futsz az elagazashoz, és egyenesen tovabbmész -
lapozz a 150-re.

369.
Tul lassan huzod el6 a kardodat, és a Madarember
karmaival lecsap rad. Vesztesz 2 ELETERO pon-
tot! Figyeled, ahogy Ujra felszall, és tamadni ké-
szUl. Most azonban mar felkésziilten varod.

Madérember UGYESSEG 12 ELETERO 8
Ha legy6zdd - lapozz a 18-ra.

370.

Mar majdnem a kijaratnal vagy, amikor a hivék
abbahagyjak a kéantalast. Folallnak, és egyikik
megszolit. Megkérdi, miért nem énekelted vellk a
Megfagyottak dalat. Ha van nalad egy bilvoés furu-
lya, azt mondhatod, hogy a Hoboszorkany hivatott,
hogy jatssz neki - lapozz a 31-re. Ha nincs, vagy
megkuzdesz veluk - lapozz a 143-ra, vagy meg-
probalhatsz beszaladni az alagutba - lapozz a 33-
ra.




371.
Miel6tt elérnéd a menedéket nyujto kiugrot, a lavi-
na magaval sodor a mélybe. Tedd probara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
257-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 64-re.

372.

A vihar, amilyen hirtelen jott, olyan hirtelen el is
mulik, és minden Ujra csdndes lesz. Barataid, su-
lyos sebesiiléseik ellenére, élnek. Stubb, bar iszo-
nyatos fajdalmai vannak, mégis megereszt egy
gunyos megjegyzeést azokrol, akik mindent meg-
fogdosnak, amit meglatnak. A célzast elengeded a
fuled mellett, és miutan pajzsodat a karodra csato-
lod (nyersz 1 UGYESSEG pontot!), visszaindultok,
és elhaladtok az el6z6 elagazas mellett - lapozz a
135-re.

373.

Egy vasgolyot helyezel a parittyadba, tobbszor
megforgatod a fejed folott, aztan ralész a Fagyori-
asra. Dobj két kockavall Ha a kapott Osszeg
ugyanannyi vagy kevesebb, mint UGYESSEG
pontjaid szama - lapozz a 12-re. Ha a kapott 6sz-
szeg nagyobb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 352-re.






374.
A Barbarok megszoktak, hogy az emberek odalo-
pddznak hozzajuk, igy aztan a kdpadlon kopogo
|épteid zajara ez a Barbar is felriad. Rossz szoka-
saik egyike, hogy elébb tdmadnak, s csak utana
kérdeznek. Ez is felugrik, és csatabardjaval rad
tamad.

Barbar UGYESSEG 9 ELETERO 8
Ha legy6zdd - lapozz a 286-ra.

375.
Szitkozodsz, amiért [6vésed célt téveszt. Vesztesz
1 Szerencse pontot! Fehér villam csap ki a géomb-
bél, és a melledbe furédik. Ha ELETEROd 10 vagy
annal kevesebb - lapozz a 44-re. Ha tébb mint 10 -
lapozz a 122-re.

376.

Lefekszel a verem szélére, és kezedet lenyujtod a
Torpének. A fonti 6rok dihosen latjak, hogy a Tor-
pe kiszabadul. Visszafuttok az elagazashoz, ahon-
nan a Torpe jobbra fordul, te pedig elbucsuzol téle,
mondvan, hogy egyenesen mész tovabb, mert a
Héboszorkanyt keresed, hogy elpusztitsd. A Tdrpe
megkoszoni, hogy megmentetted az életét, és
elbucsuzik téled, mert most, hogy mar szabad,
mielébb vissza akar térni a falujaba. Halaja jelédl
atnyujt egy bérzsakot, majd futasnak ered, de még
miel6tt eltinne a szemed eldl, visszakialt: - Ova-
kodj a Fehér Patkanytol! - Kinyitod a bérzsakot, és
egy parittyat meg harom vasgoly6t taldlsz benne.
Elteszed a Tdrpe ajandékat, és elindulsz az alag-
uton - lapozz a 125-re.



377.
Igen-igen elfaradsz a folfelé vezet6 nehéz uton, és
nem nézed, hova lépsz. Véletlenll rataposol egy
Csorgékigyora, mely beléd mélyeszti méregfogat.
Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 350-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 167-re.

378.
Kardot rantasz, és a hatalmas fehér szérnyre ron-
tasz.

Yeti UGYESSEG 11 ELETERO 12
Ha legy6zted, lapozz a 67-re.

379.
Te nyersz, és Orllsz a szerencsédnek. Nyersz 1
Szerencse pontot! Leragod a labadrdl régi, kopott
csizmadat, és felhizod a magikus erejli EIf-
csizmat. Ugrélsz egy keveset, de semmi zajt nem
Utsz bennuk. Vidaman indulsz utnak a tarsaid el6tt,
akik irigykedve kovetek. Lapozz a 20-ra.

380.

A Hoboszorkany erés, és sikerll kicsavarnia a
botot a kezedbédl. A foldre dobja, és szemével hip-
notizal. Most mar 6 uralkodik az akaratodon. Meg-
lazitod a gallérodat, és szabadda teszed a nyaka-
dat, hogy a véredet szivhassa. Mostantol az 6
szolgdja leszel 6rok életedre az él6holtak vilaga-
ban.
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381.
A hatizsakodban lévé arany sulya lehuz a mélybe.
Ha leveszed a hatizsakot - lapozz a 42-re. Ha in-
kabb megprébalsz feljonni a viz felszinére - lapozz
a 287-re.

382.
Amint kardot rantasz, a Hegyi EIf félelmetes csata-
kidltast hallatva, kbpenyét hatradobva szintén el6-
rantja a kardjat.

Hegyi EIf UGYESSEG6 ELETERO 6
Ha legy6zdd - lapozz a 208-ra.

383.
Mire mind a harman atjuttok a savzuhany alatt,
eléggé elkedvetlenedtek. Vesztesz 1 Szerencse
pontot! Mindazonaltal eltékélten indultok tovabb -
lapozz a 339-re.

384.
Amilyen mélyen csak tudod, az arcodba huzod a
csuklyat, és elindulsz a jobb oldali kijarat felé.
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 295-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 370-re.

385.
Percrél percre gyengébbnek érzed magad. Vesz-
tesz 1 ELETERO pontot! Két domb kdzott egy
szurdokot veszel észre, mely keletnek tart. Ugy
déntesz, hogy arra indulsz, hatha ott megtalalod a
Gyogyitét. Hamarosan egy barlangnyilast pillan-
tasz meg a kanyon bal oldaldn a domboldalban.



Ha fol akarsz maszni a barlang bejaratahoz - la-
pozz a 170-re. Ha inkabb tovabbmész a szurdokon
- lapozz a 377-re.

386.
Nem vagy elég gyors, hogy elugorj a feléd repulé
tér el6l, és az mélyen beléd furodik. Vesztesz 2
ELETERO pontot! Még arra sincs idéd, hogy ki-
huzd a tért az oldaladbdl, amikor a Goblin Ujra
tdmad. Puszta kézzel kell vele megkizdened.

Goblin  UGYESSEG 5 ELETERO 5

Minden Forduldban vonj le 3-at Tamadderéd pont-
jaibdl, mert nincs nalad a kardod. Ha legy6zdd a
Goblint - lapozz a 43-ra.

387.

A hideg szinte elviselhetetlen. A kezedet és a la-
badat mar nem is érzed, és nem tudod, képes
leszel-e, ha kell, a kardodat hasznalni. A hévihar
lassan elall, de dihds vagy magadra, amiért nem
huzodtal fedezékbe, mert az egyik kezed lefagyott!
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 308-ra. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 225-re.

388.
Menet kdzben az EIf bemutatkozik: - Az én nevem
Redswift, az 6évé pedig Stubb - mondja a mosoly-
gos Torpére mutatva. - Itt ismerkedtink meg a
gonosz Hoéboszorkany szolgalataban. Mindketten
szeretnénk visszajutni a falunkba. En a Holdké-
domboknal lakom, Stubb pedig Kéhidafalvardl
val6. Ha sikerul egyszer kijutnunk ezekbdl a pokoli



barlangokbdl, Szivesen vennénk, ha veliink tarta-
nal. Kéhidafalva épp utba esik, ahogy a falumba
megylnk. De még az is nagyon messze van. -
Redswift mar éppen folytatna, amikor hirtelen va-
lami kilonoset fedezel fel a foldon, és szoélsz nekik,
hogy 6k is nézzék meg. Fekete és fehér labnyom-
ok vezetnek egymas mellett vagy 20 méteren at.
Képtelen vagy rajonni, mi lehet ez. Mit teszel?

Elindulsz a fehér labnyomokon? Lapozz a 11-re.

Elindulsz a fekete labnyomokon? Lapozz a 87-re.

Ovatosan elindulsz a labnyomok

kozott? Lapozz a 220-ra.

389.
Mar majdnem &atérsz a hidon, amikor megcsuszol,
és a mélybe zuhansz. Tedd probara a SZEREN-
CSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 349-
re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 197-re.

390.
El6hizod a kardodat, és elindulsz az o¢reg felé.
Megkérded, miért olyan fosvény, hogy vérdijat kér
téled. Kardod hegyét az allahoz szogezve a falhoz
szoritod, és kérd6re vonod, hogy egy ugynevezett
emberbarat Gyodgyitonak miért kell 50 Aranyat
kérnie egy ember életének a megmentéséért. Az
Oreg remegni kezd, és igy szdl: - J&l van. Sajna-
lom, de nem én vagyok az igazi Gydgyitd. Csak
egyszerU kuruzslé vagyok, akinek a szerencsecsil-
laga lealdozéban van. Arra gondoltam, hogy nem-
sokara mar ugysem lesz sziikséged az aranyadra,
és nem bannad, ha egy kevés az enyém lenne
beléle. De beladtom, tévedtem. Ha akarod, sajat



tablettdmbdl adok neked néhanyat, azok talan
majd enyhitik a fajdalmadat. Természetesen in-
gyen adom. - Még mindig a falhoz szbgezve egy
kis Gvegcsét huz el6 kontdse zsebébdl. Harom
zOld tablettat vesz el6 beléle, és feléd nyujtja. El-
veszed téle, és otthagyod az Oreget, de még fi-
gyelmezteted: oOrulhet, hogy élve meguszta. A
kunyhé el6tt eldontdd, mit tegyél. Ha beveszed a
tablettakat - lapozz a 346-ra. Ha eldobod &ket, és
visszaindulsz az OGsvényen, hogy a folyd mentén
menj tovabb - lapozz a 205-re.

391.
Ha kardforgaté karod lefagyott - lapozz a 195-re.
Ha nem - lapozz a 249-re.

392,
A Hobboszorkany hosszan rad mered, majd igy
kialt: - Kor! - Rémulet Ul ki az arcodra, mikor kinyi-
tod az 6klodet, és kivillan a csillag alaku lapocska.
A Hdéboszorkany gonoszul felkacag, és egy Ujabb
villdmot I6vell feléd, mely a melledbe furédik, és
azonnal végez veled. Kalandod itt véget ér.

393.
A hegy alagutjanak a foglya vagy. Tudod, hogy a
Hoéboszorkany 6rei nemsokara felfedeznek, és
orok életedre rabszolgasorba vetnek. Kildetésed
kudarccal végz4dott.

394.
Ahogy lefelé maszol a sotét mélységbe, hirtelen
hideg, nyalkas, kukacszer( larvat tapintasz. Korul-
belll akkora, mint az ujjad, és érzed, hogy hasonlo



larvak lepik el a testedet és karodat. Nem tudod
lerazni magadrél 6ket, mert félsz, hogyha meg-
mozdulsz, leesel. A sotétben nem latod, miként
koérdz a fejuk aldozat utan kutatva, de érzed a faj-
dalmat, amikor az egyik beléd mélyeszti kampo
fogat. Husev6k tamadtak meg. Panikszerlien me-
nekilsz felfelé az indan, de a Halalvarazslat atka
alatt ez nehezen megy. Ha az ELETEROD 6 vagy
kevesebb - lapozz a 191-re. Ha ELETEROD t8bb
mint 6 - lapozz a 222-re.

395.
Az alagut éles kanyart vesz jobbra. Mikor befor-
dulsz a sarkon, csaknem belebotlasz egy magas,
sapadt bérli, emberszer(i 1énybe. Fehér kodpenyt
visel, csuklygjat mélyen a szemébe huzza. Ez egy
Hegyi EIf, a Hoéboszorkany egyik csatlosa. Mit te-
szel?

Biccentesz neki, és tovabbmész, mintha mi

sem tortént volna? Lapozz a 89-re.
Azt mondod, hogy csatlakozni akarsz

a Hoéboszorkany seregéhez?  Lapozz a 274-re.
Kardoddal tamadsz ra? Lapozz a 17-re.

396.
Az iras eltlinik, mielétt el tudnad olvasni. Vesztesz
1 Szerencse pontot! Ha még nem tetted volna,
belenézhetsz a piros edénybe - lapozz a 101-re,
vagy kimehetsz a barlangbdl a tuloldali ajton - la-
pozz a 176-ra.






397.
Az EIf latja, amint kardoddal rarontasz. Felhizza
az ijat, és halalos pontossaggal céloz. Redswift
batyja kitind ijasz: nyilvesszéje sziven talal, és
azonnal végez veled.

398.

Ahogy folfelé maszol a koétélhageson, fontrél cso-
szogo léptek zajara leszel figyelmes. A lyukon at
egy viskdba jutsz, ahol azonban nem a Gydgyitd
fogad. Egy kegyetlen Ember-Ork lakhelyére tola-
kodtal be. Kardot rantasz, amikor 6 csatabardjahoz
nyul.
Ember-Ork UGYESSEG 8

ELETERO 6
Ha legy6zted - lapozz a 342-re.

399.
Stubb, aki a masodik 6r, most felébreszt az éjsza-
ka kbzepén. Az éjszaka tovabbi része békésen
telik el, és reggel folytatjatok utatokat Kéhidafalva
felé. Lapozz a 13-ra.

400.

Gyonyorl nap virrad rad, talan életed legszebb
napja. A gonosz Hoboszorkany szelleme elpusz-
tult, és te megszabadultal a szornyl atoktol. Ami-
kor elindulsz lefelé a hegyrél, eszedbe jut a ked-
ves, Onzetlen Gyogyito, és barataid, Redswift meg
Stubb. Hirtelen elfog a vagy, hogy Ujra lasd jé 6reg
Torpe ismerésodet, ezért amilyen gyorsan csak
tudsz, elindulsz Kéhidafalvara, abban a remény-
ben, hogy baratod mar visszatért a Sétét Erd6bél.
Megérdemled a pihenést, de hogy lesz-e benne
részed, az mar egy masik torténet...
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Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz. A
fohds TE vagy.

A tavoli Jégtli-hegyekben, a Kristalybarlangok
mélyén €l a gydnyorii, am végteleniil gonosz
és
félelmetes vérszivo vampir, a Hoboszorkany,
aki azon mesterkedik, hogy egy 0j jégkorszak
rémiiletét hozza a vilagra, amelyen egyediil 6
kivan uralkodni. Egy bator prémvadasz, a
Hoboszorkany egyik aldozata, a karjaid kozt
hal meg, és oriasi feladatot biz rad: keresd meg
a
Kristalybarlangok mélyén a gonosz vampirt, és
végezz vele. Szerencse kisérjen utadon!

TE dontdd el, mikor, melyik utat valasztod,
milyen csellel kertilsz ki a csapdakbol, melyik
teremtménnyel csapsz 0ssze.



