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Ennek a kdnyvnek te vagy hése. Te vivsz meg a
kocka segitségével az oriasokkal és a szérnyekkel,
magad doéntesz, 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 el6re a torténetben a sajat igénye-
id szerint. Ha kardot réntasz 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 el6z8 harom talan
mit sem ér, de ha csak erre szamitasz, biztosan
cserbenhagy.

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO és
SZERENCSE ebben a koényvben, megtudod a
kovetkez6kbdl. 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 gyo6-
gyithatod magad a jaték szabalyai szerint, nyugod-
tan visszalapozhatsz.



Jatékszabaly

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mér-
ned, mennyire vagy erés, illetve mennyire vagy
gyenge. Dobdkockaval dontsd el kezdd pontjaidat.
A 14. oldalon taldlod a Kalandlapot, amelyre felje-
gyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt jelélheted
UGYESSEG és ELETERO pontjaidat is.

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

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

Dobj egy kockaval. Adj 6-ot a dobott szamhoz, és
az dsszeget ird be a Kalandlap UGYESSEG négy-
zetébe. Most dobj két kockaval, és az eredmény-
hez adjal 12-t, a kapott szamot ird be az ELET-
ERO 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 d6ket, ezért azt
tanacsoljuk, hogy kis betlkkel irj a négyzetekbe
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne torold ki a
kezdeti pontjaidat, mert bar tovabbi UGYESSEG,



ELETERO és SZERENCSE pontokat szerezhetsz,
O0sszeglk soha nem haladhatja meg a kezdeti
értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat, ami-
kor a megfeleld oldalon ezt az utasitast kapod.
UGYESSEG pontjaid kardvivé tudasodat és alta-
lanos harci tapasztalatokat mutatjak. Nem art mi-
nél tébb ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO
pontok jelzik kondiciddat, az akaraterédet, hogy
tulélj egy-egy helyzetet, tovabba eltokéltségedet,
alloképességedet; minél magasabb az ELETERO
pontszam, annal hosszabb ideig maradhatsz élet-
ben. A SZERENCSE pontok mutatjak, mennyire
vagy szerencseés ember.

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

A CSATA

Sidrln talalsz majd olyan oldalakat, ahol azt az
utasitast kapod, hogy kizdj meg valamilyen te-
remtmeénnyel. Lehet, hogy lesz valasztasi lehet6-
séged; de ha nem, 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 Szornyekkel” feliratot visel§ rovataba. A
teremtmények pontszamait minden alkalommal
megadja a konyv, amikor 6sszecsapsz valamelyik-
Ukkel.

A harc menete
1. Dobj két dobdkockaval a teremtmény nevében.

A kapott szamot add az 6 UG)(ESSEG pontja-
ihoz. Az 0sszeg az 6 TAMADOEREJE.



2. Dobj két kockaval most magadnak, és az
eredményt add sajat jelenlegi UGYESSEG
pontjaidhoz. Ez a te TAMADOEROD.

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a te-
remtményé, akivel kizdesz, megsebezted.
Menj tovabb a 4. Iépésre. Ha a teremtmény
TAMADOEREJE nagyobb, 6 sebzett meg té-
ged, és haladj az 5. lépéshez. Ha a két TA-
MADOERO egyforma, kivédtétek egymas csa-
pasat, és a kdvetkezd Fordulét az 1. 1épéstél
elolrél kezdheted.

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

5. A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonj le
2 pontot sajat ELETERODBOL. De ilyenkor is
lehet SZERENCSED (l4sd odébb).

6. Ellenérizd a teremtmény vagy a sajat ELET-
ERO pontjaidat, és a SZERENCSE pontokat
is, ha kell.

7. Kezdd el a kovetkez6 Fordulét meglévd
UGYESSEG pontjaiddal, azaz ismételd meg a
lépéseket 1-t6l 6-ig. Addig jatszhatsz, amig
vagy a te, vagy a teremtmény ELETERO pont-
jai el nem fogynak (halal).

CSATA EGYNEL TOBB TEREMTMENNYEL

Ha egynél tobb lénnyel kerulnél egyszerre dssze-
Utkézésbe, mindig kdzdljuk veled a harcra vonat-
kozé utasitast az adott pont alatt. Néha egyszerre
kell veluk megkiuzdened, néha meg mindegyikkel
kilon-kulon.



SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan hely-
zetekben, amikor a SZERENCSE donthet sorsod
alakulasaban (az erre vonatkozo utasitast az adott
fejezetpontok alatt megkapod), a SZERENCSED-
RE is szamithatsz, hogy az események kimenetele
szamodra kedvezé legyen. De vigyazz! A SZE-
RENCSERE szamitani kockazatos, és ha balsze-
rencsés vagy, az eredmény végzetes lehet.
SZERENCSEDET a kévetkez6 médon teheted
probara. Dobj mindkét kockaval. Ha a kapott szam
ugyan- annyi vagy kevesebb, mint a jelenlegi
SZERENCSE pontszamod, az eredmény kedvezd.
Ha magasabb szamot dobsz, mint a jelenlegi
SZERENCSE 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 vallalkozas.

A SZERENCSE hasznéalata csataban

A koényv bizonyos oldalain felszolitunk, hogy Tedd
prébara SZERENCSEDET!, és kozdljik, hogy
SZERENCSED volt-e vagy sem. A csatakban
azonban mindig te déntesz, hogy a SZERENCSED
segitségével megprébalsz-e komolyabb sebet
ejteni azon a teremtményen, amelyet éppen meg-
sebeztél, vagy annak a sebnek a hatasat csokken-
teni, amelyet a teremtménytdl kaptal.

Ha csak megsebezted a teremtményt, a fent leirt
médon Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha



szerencsés vagy, komoly sebet ejtettél rajta, 2
kiilén pontot levonhatsz a teremtmény ELETERE-
JEBOL. Azonban, ha balszerencsés vagy, a seb
puszta karcolas, az 1 pontot vissza kell adnod
ellenfeled ELETERO pontjaihoz. (A szabalyos 2
pont levonas helyett most csak 1 pontot vonsz le.)

Ha a teremtmény sebzett meg téged, azért teszed
prébara a SZERENCSEDET, hogy enyhitsd a
sebet. Ha SZERENCSED van, sikerlilt elkeriiindd
a teljes csapast. 1 pontot visszaadsz magadnak
(2 pontos kar helyett csak 1 pontos kar keletkezett
ELETERODBEN). Ha nem voltal szerencsés, ko-
molyabb taldlat ért, plusz 1 ELETERO pontot vonj
le magadtdl.

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

) AZ UGYESSEG, ELETERO o
ES SZERENCSE KEZDETI ERTEKRE TORTENO
VISSZAALLITASA

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak valtozni
kalandjaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon,
talalsz olyan utasitast, hogy noveld vagy csok-
kentsd UGYESSEG pontjaidat. Egy csodafegyver
névelheti UGYESSEGEDET, de ne feledd, hogy
egyszerre csak egy fegyvert hasznalhatsz. Nem



tarthatsz igényt 2 UGYESSEG jutalompontra, mert
két varazskardod van. UGYESSEG pontjaid sza-
ma soha nem |épheti tul az eredeti értékét, hacsak
kildn utasitast nem kapsz ra.

ELETERO

ELETERO pontjaid sokszor fognak véltozni ka-
landjaid soran, amint megkizdesz a szornyekkel
és lelkesit6 feladatokat vallalsz. Ahogy célodhoz
kozeledsz, ELETERO pontjaid szama veszélyesen
csOkkenhet, és a csatak kuldondsen kockazatossa
valhatnak, ezért Iégy ovatos!

Ellentétben a tobbi Kaland, Jaték, Kockazat
koényvvel, most Elelmiszerkészlet nélkil kezded
meg kalandjaidat, azonban a jaték soran lehet6sé-
ged lesz ra, hogy kiilénbzé médon néveld ELET-
ERODET.

Ne feledd azonban, hogy ELETERO pontjaid sza-
ma sohasem lépheti tul a kezdeti értéket, hacsak
erre kildn utasitast nem kapsz.



SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz
kalandjaid soran, ha kivételesen SZERENCSES
voltal. Ne feledd, hogy akarcsak UGYESSEGNEL
és az ELETERONEL, SZERENCSE pontjaid sza-
ma sem léphetik tul a kezdeti értéket, hacsak erre
kdlén utasitast nem kapsz.



RACADDEAP

UGYESSEG ELETERO SZERENCSE
Kezdet Kezden Kezdet!
ugyesség: eletero: szerencse:
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HARC SZORNYEKKEL

Ugyesség : Ugyesség: Ugvyesség :
Eleteré: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
1 Eieterd: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség : {?gyesség :
Eleteré: Eleteré: Eleters:
Ugyesség : Ugyesség: Ugyesség :
Eleters: Eleterd: Eleterd:




Hattértorténet

Ma is iszonyatosan meleg van, a hajofenéken a
srG félhomalyban a héség szinte kibirhatatlan.
Fanyar izzadsagszag terjeng a levegd6ben. Tilos
beszélgetni, és a hajotest monoton nyikorgasan
kival csupan az ostor Utemes csattanasait lehet
hallani, meg az azt kdvetd kétségbeesett jajgatast.
- Huzzatok meg, kutyak! - kialtja torkaszakadtabol
a félszemu felligyeld, mikdzben ismét suhint egyet
az ostorral. - Addig élvezzétek ezt a kellemes kis
kirandulast, ameddig lehet, mert ha egy-két napot
eltoltdétdok ott, ahova megylnk, garantdlom, hogy
visszasirjatok majd ezt a helyet! - Egy padhoz
lancolva, nekifesziilve a hosszl evezdlapatnak,
melyet masik két galyarabtarsaddal huzol, arra a
szerencsétlen napra gondolsz, amikor egy hete
elfogtak.

Feketehomok kik6tét egy kis barkan hagytad el, és
délnek vetted az iranyt, az Osztriga-6bol felé. A
balszerencse ugy hozta, hogy egy galya bukkant
fel a lathataron, és egyenesen feléd tartott. Egyre
kdzelebb kerult hozzad, majd orraval hamarosan
szétzuzta a barkadat. Nem volt mas valasztasod, a
tengerbe kellett vetned magad, majd, mivel hajod-
bdél néhany, a vizen Uszkélé lécen kivul semmi
sem maradt, felmasztal a neked ledobott kotélen.
A hajo fedélzetére feljutva felesleges lett volna
barmiféle ellenallas, mert azonnal hisz keményko-
tésl kaloz vett korul.

Mogorva hang doérrent a kalézok mogétt, erre azok
utat engedtek egy ronda, sebhelyes arcu férfinak,
aki dohanylevelet ragcsalt, s a levét a fedélzet



deszkaira kdpkodte. Fogai csorbak voltak és feke-
ték, és undoritd6 szag éaradt koszos ruhajabdl. -
Barella kapitany mindig leszallitia az arut! - mond-
ta. - Majd beallsz annak a helyére, aki tegnap be-
lehalt a korbacsolasba. Legaldbb igy nem kény-
szerulok ra, hogy egy szarazfoldi patkanyt ejtsek
foglyull Szamomra szerencsés nap ez a mai, bar
rdlad nem mondanam el ugyanezt! - A kapitany
nevetésben tort ki, mely ugy hangzott, mint egy 16
fujtatasa, majd odavakkantotta a kormanyosnak:

- Vidd le ezt a patkanyt a tobbi féreg k6zé!

Ett6l az atkozott naptdl kezdve az evezélapathoz
vagy kotve, és a faradtsagtol szinte félholtan eve-
zel az ismeretlen cél felé. Hirtelen kialtas Uti meg a
fuledet:

- F6o66ld! - és arra gondolsz, vajon mi vér rad. Egy
6ra mulva a hajo nekiutédik a moélénak, majd nagy
hangzavar kozepette végre lehorgonyoz. Fogoly-
tarsaiddal egyutt felvonszolod magad a fedélzetre,
ahol a ragyogd napsutésben egy kis szigetet pil-
lantasz meg. Komor var emelkedik a sziget végé-
ben, mellette egy eléggé romos amfiteatrum. Egy
fekete pancélinget visel6 férfi egy zacskd aranyat
ad at Barella kapitanynak, aki boldogan vagja
zsebre a fizetséget, és elhajozik. A fekete pancél-
inges férfi odalép hozzatok, és igy szol: - Mostan-
tol kezdve Lord Carnuss rendelkezik veletek! Ab-
ban a megtiszteltetésben lehet részetek, hogy
életeteket aldozhatjdtok érte a Vér-sziget Halal-
arénajaban, ahonnan csak egyvalaki fog élve kike-
rilni kdzuletek. Az a valaki, legyen az férfi vagy né,
fogja képviselni Lord Carnusst Fangban, a kovet-
kez6 Bajnokok prébajan. Sukumvit baro atalakitot-
ta Haldllabirintusat, és ezuttal mar 20000 arany
tallért ajanlott meg annak, aki sikerrel atjut rajta. A
gybztes a dijat természetesen Lord Carnussnak
kell hogy atadja, cserébe viszont a lord megke-



gyelmez neki. Sukumvit baré hirnevén tavaly elég
nagy csorba esett, amikor valakinek sikerllt ke-
resztuljutnia a labirintusan, de most azzal kérkedik,
hogy senki sem fogja tulélni ujjaalakitott utveszt6-
jét. Lord Carnuss azt szeretné, ha valaki koziletek
moresre tanitana Sukumvitot. Tudnotok kell, hogy
gylloli testvérét, amiért ilyen hirneves. Es most
kdvessetek! - Felvezet benneteket a dombtetére a
varhoz, ahol bezar a fold alatti cellak egyikébe. A
sotét cellat négy tarsaddal osztod meg: egy izmos
torpével, egy fél-Orkkal, egy er6s keletivel és egy
kopasz, csupa izom emberrel. Hangulatotok igen
rossz, szinte alig beszélgettek, mivel mindannyian
a kozelgb versennyel vagytok elfoglalva. Negyven-
két rabszolga érkezett a hajoval, és kdzuluk csak
egy marad majd életben, akinek kétes jutalma az
lesz, hogy beléphet a Haldllabirintusba...

Es most Lapozz!










1.
Masnap hajnalban déngé léptek kdzeledd zajara
ébredtek. Kulcs csikordul a zarban, és két, fekete
pancélinget visel6 férfi jelenik meg az ajtoban éle-
lemmel megrakott talcakkal. - Sokat egyetek - szol
az egyik -, mert erére lesz szikségetek ahhoz,
hogy tuléljétek ezt a napot! Lehet, hogy mind meg-
haltok! - Ekkor az egyik &r feléd fordul, és egy sze-
let kenyérrel meg egy tal levessel kinal. Ha elfoga-
dod téle az ételt - lapozz a 49-re. Ha az 6rt leltve
inkdbb megprébalsz elmenekilni - lapozz a 292-re.

2.
Atlépsz az Orias Szazlabu testén, és benézel a
barlangba. A falak nyalkasak, nyirkosak, de bent
sotét van, semmit sem lehet latni. Ha bemész a
barlangba - lapozz a 89-re. Ha tovabbmész az
alagutban - lapozz a 161-re.

3.

A szoba kbzepén torokulésben egy koveér, kopasz,
keleties arcvonasu féerfit latsz. Meg sem moccan,
amint elérenyujtott két kezében egy bambuszbotot
tart. Vagy fél tucat szines fakocka répdos kortlétte
a leveg6ben. A férfi szeme szirke, tekintete Ures.
Ez az ember vak. A szobaban mindbssze egy
deszkabdl Osszetdkolt agy, egy szekrény meg
kdzépen egy asztal all.



- Légy udvozdlve, masodik versenyz§. Mar varta-
lak. A nevem Noy, Prébamester vagyok, és
Sukumvit baré szolgdlataban allok. Az a felada-
tom, hogy haromféleképpen probara tegyelek,
miel6tt tovabbengednélek. Készen allsz-e? - Ha
engedelmeskedsz a Probamesternek - lapozz a
369-re. Ha inkabb ratamadsz a kardoddal - lapozz
a 200-ra.

4,
A korsoban lévé folyadék valamilyen kilénds va-
razskeverék, mely minduntalan valtoztatja a tulaj-
donsagait. Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 135-re. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 273-ra.

5.
El6tted az alagut élesen jobbra kanyarodik. A s6-
tétben nem veszed észre, hogy egy nyilvesszé all
ki a falbdl, és pontosan téged céloz meg. Dobj egy
kockaval! Ha 1-4-ig dobsz - lapozz a 128-ra. Ha 5-
6t vagy 6-ot dobsz - lapozz a 313-ra.

6.
A kaoszbajnok neked ront, Ugyet sem vetve a ke-
zedben lévé torre. Gyorsan ceélzol, és teljes erdvel
elhajitod a t6rt. Tedd prébara a SZERENCSEDET!



Ha SZERENQSED van - lapozz a 383-ra. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 121- re.

7.
Hamarosan egy Ujabb ajtéhoz érsz az alagutban.
A kilincs enged, de az ajtét keresztben bedeszkaz-
tak. Ha le akarod fesziteni a deszkakat a kardod-
dal - lapozz a 336-ra. Ha inkabb tovabbmész az
alagutban - lapozz a 45-re.

8.
Ujra tdmadsz, s az elf néman dsszeesik, testébél
elszallt az élet. A nyelv eleresztette, és visszahu-
z6dik a hatalmas szajliregbe. Megragadod az elfet,
és kirantod a szajbdl, de mar nem tudsz rajta segi-
teni. Eppen azon gondolkodol, vajon mit tegyél,
amikor az elf szeme hirtelen kinyilik. A haldokld
utols6 leheletévei igy szdl: - Kdszéném, hogy
megprébaltad megmenteni az életemet. Nem kel-
lett volna megtenned, hiszen innen csak egyikink
kertlhet ki élve, s ez a valaki nem én leszek. Vedd
magadhoz mindenemet, és menj be a szjjba. Ha
le tudod gy6zni azt a rettenetes valamit, ami en-
gem meglepett, azt hiszem, sikerrel fogsz jarni. -
Szeme lecsukddik, és az elf kileheli a lelkét. A
derekahoz erfsitett kis zsakban egy tégelyt talalsz,
melyben igen er8s szagu, szlirke szinl kendécs
van. Minthogy jol ismered az elfeket, rogton sejted,
hogy ez gyégyité ereji kendcs, ugyhogy rogvest



be is kened vele a sebeidet. A ken6cs azonnal hat.
Nyersz 6 ELETERO pontot! A zsakban talalsz még
egy kis tUvegcsét, melyben kék festék van, és azt is
elteszed. Elgondolkodol azon, amit az elf mondott.
Ha bemész a szgjba - lapozz a 306-ra. Ha inkabb
elhagyod a szobat és tovabbmész a folyoson -
lapozz a 138-ra.

9.

Jobbra lépsz, majd szinte ugyanebben a pillanat-
ban egy halalsikolyt hallasz, melyet balrdl egy test
tompa puffanasanak hangja kdvet. Labujjhegyen
lopakodsz el6re. Végigfut a hideg a hatadon, ami-
kor el6renyujtott, pajzsot tarté kezed hozzaér va-
lamihez, de szerencsére az csak az aréna fala.
Megfordulsz, és visszaindulsz az aréna kozepe
felé. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZE-
RENCSED van - lapozz a 166-ra. Ha nincs SZE-
RENCSED - lapozz a 73-ra.



10.

Ravagsz a pancélruhara, de utésed hatastalan.
Egyre jobban kifaradsz a harcban, figyelmed lan-
kad, és nem veszed észre, amint a buzogany az
oldaladba vag. Vesztesz 2 ELETERO pontot! Ra-
jossz, hogy folosleges tovabb harcolnod a pancél-
ruha ellen, igy aztan futva indulsz a szemkozti
falban 1év6 ajto felé - lapozz a 281- re.

1.

Az 6reg varazslo kérdén néz rad, majd igy szol:

- Mondd meg hét, pontosan hany aranygylrid
van? - Ha egy vagy harom aranygyir(id van - la-
pozz a 278-ra. Ha 6t vagy hét aranygy(rid van -
lapozz a 92-re. Ha kilenc vagy tizenegy aranygyi-
rid van - lapozz a 345- re.

12.

Amikor megnyomod a gombot, kifordul egy nagy
kétabla az alagut baloldali falaban. Atlépsz a nyila-
son, és egy Ujabb alagutban talalod magad. Nem-
sokara egy ajtohoz érsz, amely a falban jobbra
nyilik, és egy 6reg seprlit szegeztek ra. Ha ki aka-
rod nyitni az ajtét - lapozz a 246-ra. Ha inkabb
tovabbmész az alagutban - lapozz a 346-ra.






13.

Benyitsz az ajton, és egy kis szobaban talalod
magad, ahol évek 6ta nem jart senki. Vastag por
takar mindent, a pokhaldk fiiggényként lognak ala.
A szemkozti falnak tamaszkodva két tatott szaju
csontvaz Ul derékig a porba agyazva. Az egyik
csontvaz ujjaval rdmutat a masikra. Hirtelen be-
csapodik mogotted az ajto, és az ujjal mutogatd
csontvaz megszolal. - Nincsen sem batyam, sem
névérem, de ennek az embernek az apja az én
apamnak a fia. Ki 6? - Mit teszel?

Az ajtohoz rohansz? Lapozz a 207-re.
Azt vélaszolod, hogy 6 a
nagyapja? Lapozz a 84-re.

Azt valaszolod, hogy 6 az apja? Lapozz a 302-re.
Azt vélaszolod, hogy 6 a fia? Lapozz a 371-re.

14.

Gyorsan felragadod a rovid dardat, és visszama-
szol a lyukon, mielétt még barki megjelenne a csa-
patbdl, hogy megnézze, mi tértént. Lapozz a 1555-
re.

15.
Nagy béatorsaggal és elszantsaggal legy6zdd a
fajdalomérzetet. Kimertilten zuhansz a foldre, ami-
kor fajdalmad végre csokken. Teljesen legyengiil-
tél, minden eréd elhagyott. Vesztesz 3 ELETERO
pontot. Felllsz, és elhajitod az elatkozott kesztyt.



Liche Kiralyn6 néman lehiuz az ujjardl egy arany-
gylrlt, és a labad elé veti. Nem kérdezel téle
semmit, csak felkapod a gy(rit, és kirohansz a
szobabol az alagutba. Ha jobbra fordulsz - lapozz
a 285-re. Ha balra mész a T elagazas mellett -
lapozz a 227-re.

16.
A langok nagy meleget arasztanak, de a tlzbiztos
palast védelmet nyujt. Amikor atmész a boltiv alatt,
egy keresztutnal talalod magad. Jobbra nézve nem
latsz semmi érdekeset a hosszu alagutban, de
amikor balra tekintesz, észreveszed, hogy lég va-
lami a mennyezetrél. Ugy déntesz, hogy megné-
zed, mi az - lapozz a 88-ra.

17.

A csel sikerll. Lancos buzoganyod nekivagodik
ellenfeled labanak, aki elesik. Mig ott ny6g a fol-
doén, ugy dontesz, hogy tovabballsz, még mielbtt
valaki mas is meghallja, hol vagy. Amilyen csdénd-
ben csak lehet, balra indulsz. Lapozz a 120-ra.

18.
Csakhamar megtudod, miért voltak ott a patkanyok
a szobaban, ahol most vagy. Ez ugyanis egy rak-
tar, amely zsufolva van hordodkkal, zsakokkal és
ladakkal. A falak mentén, a foldtél a mennyezetig,
kancsokkal és palackokkal teli polcok huzddnak.



Ennek ellenére az élelmiszer nagyobb része pené-
szes és rohadt, és azt is megdézsmaltak a patka-
nyok. Miutan csaknem mindent kinyitsz és atvizs-
galsz, csak egy cipét meg egy darab sds hust ta-
lalsz tdbbé-kevésbé ehetének. Mit teszel?

Megeszed a cipot? Lapozz az 57-re.

Megeszed a so6s hust? Lapozz a 184-re.

Nem eszel semmit, és ismét

folmész a lépcsén? Lapozz a 305-re.
19.

A Lopakoddnak semmije sincs, kivéve egy csont-
medalt, amely a nyakaban 16g. Ha a medalt a sajat
nyakadba akarod tenni - lapozz a 70-re. Ha inkabb
visszamaszol a kétélen - lapozz a 328-ra.

20.
El6l az alagutban hirtelen mozgasra leszel figyel-
mes. Egy kicsiny, emberszer( 1ény, amint megpil-
lant, elfut el6led. Kivancsi vagy, vajon ki lehet az,
igy hat utédnaeredsz - lapozz a 258-ra.

21.

Az alagut elég meredeken emelkedik felfelé, és a
levegb egyre hlvosebb lesz. A sima utat kélép-
csOk valtjak fel, s ez kissé megkdnnyiti szamodra a
haladast. Féluton vagy, amikor harom egymast
kovetd, pirosra festett [épcséfokot veszel észre. Ha
tovabbmész a lépcsékdn - lapozz a 372-re. Ha
inkabb atléped a harom piros Iépcsdfokot - lapozz
az 50-re.



22,

Negyvenkét rabszolga tarsasagaban haladsz at
kilénboz6 tekergds folyosdkon, mignem az aréna-
ba jutsz. A nap teljes erdvel tliz, és elviselhetetle-
nil forréva heviti mezitelen labatok alatt a homo-
kot. Egy tribiin tetején fekete pancélba 06lt6zott,
sisakos alakot pillantasz meg, akit kétoldalt egy-
egy Or vigyaz. Leborultok elétte, és figyelitek, amint
Lord Carnuss kezét a magasba emelve igy szol
hozzatok: - Ugye tudjatok, miért vagytok itt! Az az
6hajom, hogy képviseltessem magam a Bajnokok
probajan. Néhanyan kdzuletek mar ma meghalnak,
néhanyan holnap vagy az azt kdvet6 napokon,
mindaddig, amig csak egyvalaki marad életben.
Halalba mendk, koszontelek benneteket! - Lord
Carnuss ezutan ismét helyet foglal, és fejének
egyetlen biccentésével jelt ad a kezdéshez. A rab-
szolgakat hatos csoportokban hétfelé osztjak. Te
egy elffel, két északi emberrel, egy torpével meg
egy ogre-val kerllsz egy csoportba. A te csoportod
kezd, mégpedig els6ként a kitartas- és erbproba-
val. Mindegyik6tok hatara nehéz kdvekkel megra-
kott zsakot kotdznek. Ekkor izzd parazsat hoznak
be, és kupacokba rakjdk a kuzdétéren. Mind a
hatan a startvonalhoz alltok, és az adott jelre a
zsakkal a hatatokon addig kell az izz6 parazsku-
pacok kozott versenyt futnotok, amig egyikétok
meg nem botlik vagy dssze nem esik. Elindultok,
és sorban egymas utan megprébaljatok atugrani
az els6 halom parazsat. Ha gyorsitani akarod a
Iépteidet - lapozz a 310-re. Ha inkabb hatul ma-
radsz - lapozz a 107-re.



23.

Az alaguton még korilbelll szaz métert haladsz
el6ére, amikor valami furcsat észlelsz. Balrol a fal-
ban egy boltivet pillantasz meg, melyet vas sar-
kanyfejek diszitenek. A sarkanyok szajan lang-
nyelvek csapnak ki, 6sszefliggé tlizfliggényt alkot-
va a boltiv el6tt. Kissé tavolabb az alagutban ész-
reveszed, hogy valami l6g a mennyezetrél. Ha
atfutsz a tlizes nyilason - lapozz a 101-re. Ha in-
kabb megnézed, mi I6g a mennyezetrdl - lapozz a
88-ra.

24,

Egyik versenyz6 sem kovet a boszorkany szobaja-
ba. Amikor a boszorkany ismét testet olt, fllsiketit®
kacagasban tér ki, amint meglatja az arcodat a
doboz fedelén. Még legalabb egy évig nem lesz
latogatdja ennek a szobanak, ahol mindorokre
fogsagban maradsz.

25.
A Probamester egy pillanatra elhallgat, majd las-
san kozli: - Tuljutottdl a masodik proban. Most az
utolso felvonas kovetkezik - velem kell megkiizde-
ned! Bambuszrudakkal fogunk harcolni - mintha
karddal vivnank meg. Minden egyes fejre vagy
mellkasra mért Gtés haldlosnak szamit. Tajékozta-
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tasodra még elmondom, hogy vaksagom nem
jelent szamomra semmiféle hatranyt, ugyanis a
filem igen jo, és mindig tudni fogom, merre vagy.
Most pedig vedd ki a rudat a szekrénybdl, én ké-
szen allok. - Amikor elveszed a rudat, a Probames-
ter felall, és a fadobozok lehullanak a foldre. Mezit-
lab kozelit feléd, fejét oldalra forditva, hogy jobban
halljon. Ha ra akarsz suhintani a bambuszruddal,
hogy elveszitse az egyensulyat - lapozz a 134-re.
Ha inkabb felkészilsz, hogy kivédd az utéseét -
lapozz a 204-re.

26.

Amint hozzaérsz a kilincshez, hangos ugatast,
morgast hallasz. Benyitsz az ajton, és ekkor egy
kétfej, vad fekete kutyat pillantasz meg, amely
poérazanal fogva a kis szoba tulsé falahoz van ki-
kdtve. Szemei vordsek, és nyal csorog mindkeét,
éles fogakkal teli szajabol. A szobaban iszonyu
rendetlenség uralkodik, mindent dsszetort és 6sz-
szeragott a kutya. A vadallat f6lott 1évé falra erési-
tett polcon azonban egy fémladikét pillantasz meg.
Mit teszel?

Megtamadod a kutyat? Lapozz a 294-re.

Belefujsz a fasipodba

(ha van nalad)? Lapozz a 67-re.

Becsukod az ajtot, és

tovabbmész a folyosén? Lapozz a 379-re.
27.

Beledobod az aranygyir(it a dobozba, és évatosan
a fuggo6hidra Iépsz. A hid elég erésnek bizonyul,
igy aztan sietve atfutsz rajta. Lapozz a 117-re.



28.

Ahogy mész elére, vizcsobogas hangja Gti meg a
flledet. A mennyezetrdl lecsorgd viz apro tocsak-
ba gyllik 6ssze a foldon. Kinyudjtod a kezedet, te-
nyereddel felfogsz egy cseppet - és fajdalmadban
felorditasz. Nem viz ez, amint hitted, hanem maré
sav. Ha van pajzsod - lapozz a 71-re. Ha nincs
pajzsod, mégis tovabbmész és megkockaztatod,
hogy a sav megégessen - lapozz a 335-re. Ha
visszamész a puposhoz, és atmész a masik bolt-
ives atjaron - lapozz a 291-re.

29.
Osszeszeded minden akaraterédet, és valahogy
sikerll legy6zndd a Csontdrddg bénité hatalmat.
Két kézzel fogva kardod markolatat, elszantan
tamadsz ra 6rdogi ellenfeledre.

Csontérdsg ~ UGYESSEG 10 ELETERO 8

Minden egyes fordulé el6tt dobj egy kockaval. Ha
1-et vagy 2-t dobsz, nem leszel képes ellenallni a
Csontordog akaratod feletti uralmanak, és ismét a
bénito félelem kerit a hatalmaba - lapozz a 265-re.
Ha 3-6-ig dobsz, tovébbra is ellendllsz akaratod
elleni tamadasanak, és a szokasos moédon kuz-
desz meg vele. Ha legy6z6d - lapozz a 326-ra.




30.
A nyilvesszd hatulrol beleall a vélladba. Vesztesz 1
UGYESSEG pontot és 2 ELETERO pontot! Nehe-
zedre esik hozzaérni a nyilvessz6hoz, de legy6zdd
fajdalmadat, és kihizod a valladbol. Ezattal mar
sokkal figyelmesebben folytatod az utadat - lapozz
a 398-ra.

31.

A Csonttoéré beleszimatol a levegébe, hogy meg-
tudja, merre vagy, majd fiirgén balra lép, amikor
elveted a halét, amely homokon kivil semmi
egyebet nem fog el. Vesztesz 1 SZERENCSE
pontot! Dobj két kockavall Ha a kapott 6sszeg
ugyanannyi vagy kevesebb, mint UGYESSEG
pontjaid szama - lapozz a 66-ra. Ha a kapott 6sz-
szeg nagyobb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 334-re.

32.

Elére tudod, mit fog tenni a Prébamester. Kaszalo
mozdulattal meglenditi feléd a rudat, de te kény-
nyedén kivéded. Rudja hangos reccsenéssel csa-
pbdik a te rudadhoz. Ha a kezdeményezést atvéve
vissza akarsz vagni - lapozz a 239-re. Ha ismét
csak védekezni akarsz - lapozz a 267-re.



33.
A sok-sok szaritott virag és fi a piros hati mérges
pok fészke. Figyelmetlenil hozzaérsz, amint ép-
pen egy pipacs szaran maszik folfelé. A pok a
kezedbe mar, mérge azonnal hat. Vesztesz 4
ELETERO pontot! Ha tuléled a pok csipését, menj
tovabb az alagutban, és lapozz a 69-re.

34.

A lada tele van az Ork holmijaval, amely tébbnyire
csupa limlom. Egy Uveg, benne egy csomé pat-
kanyfarok, egy ogre csipbcsontja, egy darab pené-
szes kenyér, egy par 6cska csizma, egy torott nyil-
vessz8, egy nyirkos bricsesznadrag tele zdld pe-
nészfolttal, harom fafogas meg egy torétt vizes-
kancso - mindez csak néhany dolog abbdl, amit a
lada rejt. A sok limlom alatt azonban talalsz egy
mellvértet. Ha fel akarod prébalni a mellvértet -
lapozz a 321-re. Ha inkabb a mellvért nélkil tavo-
zol a szobabdl és tovabbmész az alagutban - la-
pozz a 133-ra.




35.
Azt teszed, amit a Probamester mond, és figyeled,
amint megszamolja a gydriket. - Eddig jo! - mond-
ja.
- Most pedig lassunk neki a kdvetkezd probanak! -
Osszegyljti a gy(riket, és visszavezet ahhoz a
tronhoz, amelyen el6zbleg Ult. Visszaadja a gy(rQ-
ket, és felszdlit, hogy Ulj le. A trénszék karfajan
kilenc négyzetre osztott haromszor harmas tabla
van, és a négyzetek egytél kilencig vannak meg-
szamozva. - Most pedig helyezz el harom gyurit
egy-egy négyzetben! - Ha tudod, mely négyzetekre
kell tenned a gy(riket, lapozz arra a fejezetre. Ha
nem tudod - lapozz a 286-ra.

36.
A k86padldn a szalma alatt egy aranygydr(t talalsz.
Beleteszed az dvedre erésitett bérzacskoba, elha-
gyod a szobat, és bemész az alagutba. Lapozz a
82-re.







37.

Gyorsan bemész a barlangba. Miutan szemed
megbaratkozott a sotétséggel, egy segitségert
kidltoz6 alakot veszel észre. Az emberszer( 1ény,
akit csak nemrég lattal, most az Oriaspok haldjan
akadt fenn. A kicsiny emberke képtelen kiszabadi-
tani magat a slr(i fonalak fogsagabdl, és konyo-
rogve kér, hogy vagd le rola a halot. Ekkor a pok
hirtelen beleugrik a mennyezetrdl a haléjaba, és
villdmgyorsan elindul fogsagba esett prédaja felé.
Ha meg akarod tamadni az Oriaspokot - lapozz a
118-ra. Ha inkabb otthagyod az emberkét és to-
vabbmész az alagutban - lapozz a 397-re.

38.
Ugyetlentil elesel a Iépcsdn, és kificamitod a bo-
kadat. Vesztesz 1 UGYESSEG pontot! Sériilésed
azonban nem akadalyoz meg abban, hogy talpra
szOkkenve ismét folytasd a kiizdelmet. Lapozz a 8-
ra.

39.

Az ijpuska nyilvessz8je beléd vag, és hatratanto-
rodsz. Iszonyu fajdalmat érzel a combodban,
ahonnan a nyilvessz6 vége kidll. Vesztesz 2
ELETERO pontot! Osszeszoritott foggal kihtizod a
combodbdl a nyilvessz6t, és amennyire tudod,
bekotdd a sebedet. Fajdalmasan bicegve befor-
dulsz a sarkon, és korllbelul 6tven méter megtéte-



le utan egy ajtéhoz érsz, mely jobbra nyilik a fal-
ban. Ha ki akarod nyitni az ajtot - lapozz a 104-re.
Ha inkabb tovabbmész - lapozz a 20-ra.

40.
Az Oregember egy hatraszaltot csindl, és moso-
lyogva, kénnyedén féldet ér. Ugy dontesz, kivara-
sos jatékot fogsz vele jatszani, és hagyod, hogy 6
[épjen elsdnek. Lapozz a 204-re.

41.

Abban a pillanatban, amikor kirantod a baltat a
fatonkbdl, az onallo életet kezd élni, és képtelen
vagy elereszteni. A balta hatalmasakat suhint a
levegbbe - éle veszedelmesen villan a labad koze-
lében. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 296-ra. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 269-re.

42,

A lancos buzogany a valladat talalja el, de éppen
csak surolja. Vesztesz 1 ELETERO pontot! Tovabb
I6balod sajat fegyveredet, ezuttal sikerrel, ugyanis
eltalalod ellenfeled 1abat. Nydgve terll el a homok-
ban, te pedig tovabballsz, miel6tt még valaki meg-
hallana, hol vagy. Amilyen gyorsan csak tudsz,
balra indulsz - lapozz a 120-ra.




43.

Egy kis szobdba lépsz be, amelyben, egy pancél-
ruhan és egy szarnyas sisakon kivil semmi sincs.
A pancélruha két magas tamlaju szék koézott all,
egy pajzs pedig az egyik székhez van tamasztva.
A szoba tulsé végében egy Ujabb ajtét latsz, mely-
re rovasirassal kulonb6zé jeleket festettek. Mit
teszel?

Elteszed a szarnyas sisakot? Lapozz a 126-ra.

Elteszed a pajzsot? Lapozz a 187-re.

Megprobalod kisilabizalni a

rovasirast? Lapozz a 157-re.

Kinyitod az ajtot, és kimész a

szobabol? Lapozz a 221-re.
44,

Baloldalt az alagut falaban korulbelll fél méter
atmérgji lyukat latsz. Bentrél ketyegés és zimmo-
gés kulénds egyvelegét hallod. Ha be akarsz
maszni a lyukon - lapozz a 340-re. Ha inkdbb to-
vabbmész - lapozz a 155- re.

45,
Nemsokara egy Ujabb ajtéhoz érsz, mely jobbra
nyilik az alagutban. Ha ki akarod nyitni az ajtét -
lapozz a 235-re. Ha inkabb tovabbmész - lapozz a
A77-re.







46.

Amilyen o6vatosan csak lehet, felmaszol a létran,
és belesel a mennyezetben 1évé nyilason. Egy
foldon fekvé halott Goblint latsz, aki egy nyitott
ezUstladikét tart a kezében. A hata mogott 1évé
falbdl egy ké6tombot emeltek ki; ebbdl arra kovet-
keztetsz, hogy a ladikot valoszinileg ott rejtették
el. Ha magadhoz akarod venni az ezustladikét -
lapozz a 224-re. Ha inkabb visszamaszol a létran
és tovabbmeész az alagutban - lapozz a 361-re.

47.

Mikézben 6vatosan haladsz elére az alagutban,
kllonds, csattogd hangra leszel figyelmes. Ekkor
az alagut falaba vajt barlangnyilas félhomalyabal
egy harom méter hosszu szérny bukkan eld, és
szamtalan apro labaval feléd siet. A csattogd han-
got csontos fekete kitin- pancéljanak mozgas koz-
ben egymashoz (it6d6 lemezei adjak. Sebesen
kozeledik feléd, majd hirtelen megall, és hatso
labaira emelkedik, hogy er8s &allkapcsaval beléd
marjon. Egy pillanatra kivillan az Orias Szazlabu
puha alhasa. Ha van nalad darda - lapozz a 244-
re. Ha nincs - lapozz a 270-re.

48.
Nézed a fogantyukat, és valasztasz. Melyiket ha-
zod meg?

A 3-as fogantyut? Lapozz a 377-re.
A 6-o0s fogantyut? Lapozz a 257-re.
A 9-es fogantyut? Lapozz a 158-ra.

A 12-es fogantyut? Lapozz a 116-ra.



49.
A leves tele van csirkehussal és zdldséggel. Na-
gyon izlik. Mohén befalod, és egy darab kenyérrel
az utolsé cseppig kitunkolod. Mar két hete nem
ettél rendesen, de most elég er6snek érzed ma-
gad, hogy megkezdd els6 napodat a Halalaréna-
ban. Lapozz a 22-re.

50.
A lépcsoéfokok igen meredeken vezetnek folfelé, és
jokorat kell ugranod, hogy atrepllj foléttik. Ha
mellvért van rajtad - lapozz a 206-ra. Ha nincs
rajtad mellvért - lapozz a 327-re.

51.

Egy uUgyes mozdulattal védekezési modot valtoz-
tatsz, és a rudat leeresztve a bordaidat véded. A
Prébamester rudja nagy csattanassal csapodik a
tiedhez. Ha a kezdeményezést atvéve vissza
akarsz vagni - lapozz a 239-re. Ha ismét csak vé-
dekezni akarsz - lapozz a 267-re.

52.
A szobdban egy halom szalman és néhany régi
csonton kivll semmi sincs. Ha at akarod vizsgalni
a szoba sarkaban |évé szalmakupacot - lapozz a
36-ra. Ha inkabb elhagyod a szobat és tovabb-
mész az alagutban - lapozz 82-re.



53.
A palast kilonleges t0zall6 anyagbdl készilt.
Nyersz 1 SZERENCSE pontot! Ha meg akarod
nézni, hogy mi van a negyedik és az 6tddik urna-
ban - lapozz a 147-re. Ha inkabb tovabbmész -
lapozz a 69-re.

54,
A verem aljaba egy hegyes végil karét szartak le.
Amikor lezuhansz, felnyarsal - azonnal meghalsz.

55.
Amikor kardoddal lesujtasz a balvanyra, az még
csak meg sem sérul. K6zonséges kard nem tesz
kart benne. Viszont csillogd kardjaival 6 is rad vag
- és te nem menekilhetsz... Hésiesen védekezel
néhany percig, mignem az egyik kard végez veled.
Kalandod véget ér!

56.
Atkozod magad, amiért ezt a fegyvert valasztottad,
ugyanis rajossz, hogy a kard mit sem ér a Csontt6-
ré vashoz hasonlé pancélzataval szemben. Csak
egyféleképpen lehet legyézni a Csonttorét: ha
ledontdéd a labardl. Ekkor ugyanis elveszti az
egyensulyat, és soha tdbbé nem lesz képes talpra



allni. Meg kell prébalnod kittni aldla a labait, de
kdzben vigyaznod kell, hogy el ne kapjon.

Csonttéré UGYESSEG9 ELETERO 10
Amint elvesztesz egy fordulét - lapozz a 343-ra. Ha

egyetlen fordulét sem vesztesz el, te nyersz - la-
pozz a 268-ra.

57.

Amikor kettétordd a cipot, egy nehéz targy hullik ki
belble az dledbe. Ez nem mas, mint egy vasresze-
16, amelynek a késdbbiek soran majd még hasznat
veheted. Bedugod az 6ved mogé, és nekilatsz a
cipénak. Nyersz 2 ELETERO pontotl Ha most a
s0s hust akarod megenni, és még nem tetted vol-
na - lapozza 184-re. Maskuldnben nincs mit csi-
nalnod itt - ismét fol kell menned a lépcsén. La-
pozz a 305-re.




58.

Menet kdzben ralépsz egy kdre, amely egy latha-
tatlan csapdat hoz mikddésbe. A mennyezetben
lévé lyukakbol vasrudak zuhannak koréd. Megpro-
balod kiemelni azokat, de képtelen vagy ra, korul
sem tudod fogni 6ket. Ha van nalad vasreszel§ -
lapozz a 106-ra. Ha nincs vasreszel6d - lapozz a
396-ra.

59.
Az ajté zarva van. Ha a valladdal megprébalod
beszakitani - lapozz a 91-re. Ha inkabb az erddet
kimélve tovabbmész az alagutban - lapozz a 150-
re.

60.
Jol sejtetted: amint lenyomod az elefant ormanyat,
a sarokvassal ellatott fedél felpattan. Egy arany-
gy(r pottyan a foldre; folemeled, és beleteszed a
bérzacskéba. Nem id6zdl tovabb a teremben, ha-
nem gyorsan tovdbbmész az atjaron. Lapozz a
263-ra.
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61.

Udvrivalgas harsan, amikor ellenfeled a foldre
zuhan. Hallod, amikor az 6rok bejénnek az aréna-
ba. Leveszik a szemedrél a kendét, és leoldjak
csuklodrol a fegyvereket. Visszavezetnek a cellad-
ba, ahol mar csak a délvidéki embert taldlod. Mar
csak 6 all gy6zelmed utjaban. Ezen az estén étel-
lel-itallal igencsak jol ellatnak, és a sebeidet is
bekotdzik. Nyersz 4 ELETERO pontot! Reggel a
szokasos szertartas szerint ismét az arénaba ki-
sérnek. Ezuttal a délvidékivel kell megkizdened.
Mindketten egy-egy tért és egy szdges keszty(t
kaptok. Lord Carnuss intésére kezdetét veszi az
utolsé arénacsata.

Délvidéki Ember UGYESSEG 10 ELETERO 10

Ha te gy6z0l - lapozz a 261-re.

62.

Az utés teljes erével a halantékodat éri. Visszazu-
hansz a foldre, kardodat épp hogy csak félig tudtad
kihuzni a havelyébdl... Kalandod itt véget ér!

63.
Szerencséd van, hogy a nyakadban lég az a taliz-
man, amely megvéd a Csontdrdog tamadasatol,
mely bénité félelmet keltve az ellenfélben, annak
akarata ellen iranyul. Nyersz 1 SZERENCSE pon-



tot! Er6sen megmarkolod a kardodat, és ellenfe-
ledre tamadsz.

Csontérdsg ~ UGYESSEG 10 ELETERO 8
Ha legy6z6d - lapozz a 326-ra.

64.
Mikézben azon igyekszel, hogy kiszabadulj a pok
haléjabdl, az Oriaspdk mélyen belemar a labadba.
Dobj két kockaval! Ha a kapott 0sszeg ugyanannyi
vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 108-ra. Ha a kapott 0sszeg nagyobb, mim
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 254-re.

65.
A Dombi Troll kopott szére kdzé ragadva félig
megragott ételt talalsz. Iszonyu szaga van, és
egyaltalan nem néz ki csabitéan. Ha ennek ellené-
re akarsz bel6le enni - lapozz a 201-re. Ha inkabb
tovabbmész - lapozz a 211-re.

66.

Firgén felkapod a halét, mikozben sikeresen kivé-
ded a Csonttoré karcsapasait. Ismét célzol, és
elveted a halét. Dobj egy kockaval! Ha a dobott
szam 1-3 - lapozz a 255-re. Ha a dobott szam 4-6 -
lapozz a 189-re.



67.
A sip éles hangjara a kutya megnyugszik. Abba-
hagyja a morgast, és szemei lassan lecsukddnak.
Elnyulik a féldon, és egykettdre elalszik. Lapozz a
217-re.

68.

Nemsokara egy vasajtohoz érsz, amely a jobb
oldali falbdl nyilik. Mikor az ajtohoz tapasztod a
fuledet, bentrél néi hang kantalasat hallod. Ha be
akarsz nyitni az ajtén - lapozz a 318-ra. Ha nem,
tovabbmehetsz az alagutban - lapozz a 285-re,
vagy visszamehetsz a T elagazas masik szarnyan
- lapozz a 227-re.

69.

Korllbellil husz méterrel foljebb Ujabb ajtéhoz
érsz. Az ajt6 feketére van festve, és a kilincset egy
nagy rézkarika helyettesiti. Ha be akarsz nyitni az
ajton - lapozz a 182-re. Ha inkdbb tovabbmész -
lapozz a 109-re.



70.
Nem torténik veled semmi kilénds vagy kellemet-
len dolog azok utan, hogy a nyakadba akasztod a
medalt. Korulnézel, majd ugy dontesz, az lesz a
legjobb, ha visszamészol a kétélen. Lapozz a 328-
ra.

71.
A pajzsot a fejed félé emelve sértetlenil mész
végig a savas alaguton. Az alagut végében végre
megpillantod a napfényt, és gyorsabban szeded a
labadat. Lapozz a 188-ra.

72.

A Prébamester elhallgat, majd lassan igy szdl: -
Megbuktal a préban! Matédl kezdve a szolgam le-
szel, és az elkdvetkezendd viadalok idejére a bar-
langi embert fogod helyettesiteni. - Tudod, hogy
lehetetlen ellendlini a Prébamester varazserejé-



nek, igy hat egy életre rabszolgasagra adod a
fejedet. De talan majd egyszer eljon a nap, amikor
bosszut allhatsz Lord Carnusson...

73.

Nem tudod, hogy a labad el6tt a homokban egy
holttest fekszik. Megbotlasz benne, és elteriilsz a
féldon. Hirtelen elzug a filed mellett egy lancos
buzogany. Tulajdonosa hallotta, amint elestél, és
most meg akar oIni. De &6 is megbotlik a holttest-
ben, és rad zuhan. Teste nehéz és izzadsagszagot
araszt. Birokra kelsz vele a homokban. Pajzsoddal
pufolod, s kdzben megprébalod a masik kezeddel
meglenditeni lancos buzoganyodat.

Rabszolga UGYESSEG9 ELETERO 8

Ha te gy6z0l - lapozz a 196-ra.







74.
Mikézben megprébalod folemelni a racsot, az hir-
telen folemelkedik a levegébe. Egy erés, undoritd
teremtmény bujik el6 aldla. Furcsa feje hosszd,
gy(lirs testhez tapad. Szeme nincs, viszont kam-
pokkal korllvett, szivokoronghoz hasonlo szdja
van. Olyan, akar egy galandféreg. Tested melege
csalta el6 a Vérférget, amely kampoival a testedbe
akar marni. Dobj egy kockaval! Ha 1-3-ig dobsz -
lapozz a 325-re. Ha 4-6-ig dobsz - lapozz a 234-re.

75.

Kardod markolatanak Gtésétél a malac apré dara-
bokra torik. Az agyagdarabok kézott apré amulettet
talalsz, mely fényes fekete korallbdl készilt. Az
amulettet azonban megatkoztak, és bajt hoz rad.
Vesztesz 2 SZERENCSE pontot! A barlang végé-
ben sotét kis folyoséra bukkansz, de a félhomaly-
ban nem latod, hova vezet. Ha ezen a folyosén
akarsz tovdbbmenni - lapozz a 144- re. Ha inkabb
visszamész a keskeny alagutba - lapozz a 230-ra.

76.
Kbzeledd gyors léptek zaja Uti meg hirtelen a fiile-
det; valakinek vagy valaminek felkeltetted a fi-
gyelmét. Megragadod kardod markolatat, és ekkor
egy allig pancélba 6ltozétt Mutans Ork 6rrel talalod
szemben magad, aki csatabardjaval kozeledik
feléd.

Mutans Ork  UGYESSEG7 ELETERO 7

Ha te gy6z0l - lapozz a 341-re.



77.

Felrohansz a kélépcsdkon, és kardoddal ravagsz a
hatalmas nyelvre. Biborvords vér buggyan ki bel6-
le, rad zadul, majd végigfolyik a lépcs6kon, és
kellemetlenul sikossa teszi azokat. Mikézben a
nyelv ide-oda csapkod, az elf egyre hangosabban
uvolt haldltusajaban. Dobj két kockaval! Ha a ka-
pott 6sszeg Ugyanannyi vagy kevesebb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 245-re. Ha
a kapott 6sszeg nagyobb, mint UGYESSEG pont-
jaid szama - lapozz a 132-re.

78.

A legjobbkor veszed észre az ogre labat, és sikertl
atugranod, majd rohanni kezdesz el6re. Nemsoka-
ra ismét lassitasz, és a szamodra megfelel§ rit-
musban futsz tovabb korbe-kérbe az arénaban.
Valahanyszor ég6 szénkupacot kell atugranod,
er6sen Osszeszoritod a fogadat. Husz perccel a
start utan még mindig egy bolyban futtok, amikor
az egyik északi ember kil a sorbdl. Lehagy ben-
neteket. Mikor elhiz mellettetek, ti is gyorsitotok,
hogy Iépést tartsatok vele. Dobj két kockaval, és
ha megkorbacsoltak az 6rdk, adj a kapott 6sszeg-
hez 3-at. Ha az eredmény ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a
360-ra. Ha az eredmény nagyobb, mint UGYES-
SEG pontjaid szama - lapozz a 250-re.



79.
A Dombi Troll a szeme sarkabdl észrevesz, és
eléd all. Most még mérgesebb, mint az elébb. Fel-
kapja a csatabardjat, és érjongve rad tamad.

Dombi Troll  UGYESSEG 9 ELETERO 10
Ha legy6z4d - lapozz a 65-re.

80.

Minden eréddel harcolsz az illuzié ellen, de mégis
ugy érzed, a fajdalom valddi. Egyre kinzébb faj-
dalmadban a foldre veted magad. Vesztesz 4
ELETERO pontot! Liche Kiralynd lassan felall tro-
nusardl, és elindul feléd, hogy csonttérével megad-
ja neked a halalos dofést. Kinlddva felallsz, hogy
megkuzdj vele.

Liche Kiralyn6 ~ UGYESSEG 9 ELETERO 9

E harc idejére vonj le 3-at UGYESSEGEDBOL! Ha
te gy6zdl - lapozz a 277-re.

81.

Bérzsakodbdl eléveszed a sargaréz mutatdkat, és
az ora kozepén Iévd butydkre illeszted 6ket. Pon-
tosan harom o6ra. Most a fogantyukhoz fordulsz, és
eldontdéd, melyiket hizod meg. Lapozz a 48-ra.



82.
Az alagut csakhamar egy T elagazasba torkollik.
Ha balra akarsz tovabbmenni - lapozz a 229-re. Ha
inkabb jobbra akarsz menni - lapozz a 304-re.

83.
A nyilvessz§ beleall a hatad kdzepébe, és atszurja
a szivedet. A Halallabirintus ismét hii maradt ne-
véhez!

84.

- Tudatlansagodért az életeddel fizetsz! - szdlal
meg a csontvaz. Villam ldvell ki az ujjabdl, és a
melledbe furddik. Azonnal meghalsz!

85.
Atmaszol a vérzd nyelven, és egy hosszan lefelé
vezet6 meredek 1épcsésorhoz érsz. A mélybél egy
kislany lagy énekhangja hallatszik. Ha le akarsz
menni a lépcsén, hogy megnézd, ki énekel - la-
pozz a 364-re. Ha inkabb visszamész az alagutba
- lapozz a 138-ra.



86.
Bokad kificamodott, képtelen vagy futni. Az északi
ember koérbefut az arénaban, és lekordz téged - 6
nyeri a versenyt. Mialatt a tébbi 6t futot visszave-
zetik a celldjukba, veled sietve végeznek, még
miel6tt a kdvetkezd verseny kezdetét venné.

87.
Remeg6 kézzel nyulsz a sotétben a zsakba, hogy
kitapogasd a fiolat. Ha egynél tobb fiola van a zsa-
kodban - lapozz a 365-re. Ha csupan az ellenmér-
get tartalmazoé fiola van a zsakodban - lapozz a
331-re.







88.

Amint kdzelebb 1épsz, latod, hogy egy kotél az,
amit atvezettek a mennyezethez erésitett karikan,
és a végéhez egy faladat erfsitettek. A lada elér-
hetetlen magassagban van. A koétél végét a padl6-
ba épitett karikan atbujtatva két vaspanttal egy
fatonk tetejéhez erésitették. A fatonkbdl egy bard
all ki, élén ez olvashato: "Kotélvago." Mit teszel?

Atvégod a kotelet a barddal? Lapozz a 41-re.
Atvégod a kotelet a kardoddal? Lapozz a 149-re.
Nem torédsz a kotéllel, és

tovabbmész? Lapozz a 388-ra.

89.

Amint egyre beljebb hatolsz a barlangba, a meny-
nyezetrdl alacsurgd viz zubogasa mind erésebbé
és er@sebbé valik. A barlang sotétjében a hatal-
mas técsak kozott nem veszed észre, hogy egy
mérges kigyo kuszik a labad elé. Tedd probara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 105-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a
137-re.

90.

Amikor a kardod markolatdval megkoccantod a
harangot, az halkan megkondul. Fejed folott
szarnycsapkodast hallasz. Felkészilsz a védeke-
zésre, de ekkor egy fehér galamb roppen le, és
ratelepszik a harangra. Legnagyobb meglepeté-
sedre latod, hogy egy aranygydr(t tart a csérében,
amelyet kinyujtott tenyeredbe ejt. A gyUrit gondo-
san beleteszed a zsakodba, aztan visszamész a
folyoson, majd balra befordulsz az alagutba - la-
pozz a 333-ra.



91.
Dobj ket kockaval! Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi
vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 332-re. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 357-re.

92.
A Prébamester azt mondja, hogy tedd a gyUriiket a
padra. Lapozz a 367-re.

93.
A Iépcs6 egy ajtdhoz vezet, amely mdgul cincogast
és labdobogast hallasz. Ha ki akarod nyitni z ajtot -
lapozz a 146-ra. Ha inkabb visszamész a lépcs6-
kon - lapozz a 305-re.

94,
Egyenletes ritmusban buksz le, illetve ugrasz fdl,
majd a poézna lassan megall. Tuléltél még egy
probat! Azonnal kezdetét veszi a kdvetkezd préba:
két 6tds csoportba osztanak benneteket. Az elsé
csoport tagjainak - egy torpének, egy fél-Orknak,
egy ndi harcosnak, egy barbarnak meg egy sotét
béri délvidékinek - atadnak egy-egy lancos buzo-
ganyt meg egy pajzsot. Ezutdn mindegyiknek be-
kotik a szemét, és megparancsoljak nekik, hogy
kezdjenek el egymas ellen harcolni. A harc addig
tart, amig csak egyvalaki marad életben kdzuluk.
Nézni is iszonyu, ahogy a harcosok 6vatosan 1ép-
kedve az arénaban lancos buzoganyukat lengetik.
A toérpe esik el elsének, majd réviddel utana a ndi
harcos. Végul egyediil a délvidéki férfi marad élet-
ben. Leveszik a szemérdl a kotést, aztan elvezetik.



Ezutan a te csoportod tagjainak is kiosztjak a bu-
zoganyokat meg a pajzsokat. A szived a torkodban
dobog, amikor jelt adnak, hogy kizdj meg négy
lathatatlan ellenfeleddel. A homokban mezitlab
senki nem csap zajt. Ha balra 1épsz - lapozz a 297-
re. Ha jobbra lépsz - lapozz a 9-re.

95.
A szokoékut hideg vize felfrissit, de furcsa mellék-
hatasa van. Nyersz 1 ELETERO pontot, de vesz-
tesz 2 UGYESSEG pontot, mert a viztél igen gyor-
san megoregszel. Nem egészen egy perc alatt
harminc évet 6regedtél, de te ezt 6nmagadon nem
veszed észre, csak elszantan mész tovabb az
alagutban - lapozz a 329-re.

96.
Elmozditasz néhany sziklat, és mogdéttiuk egy ajtét
talélsz. Ha gondosan elhordod a sziklakat, hogy ki
tudd nyitni a vasajtét - lapozz a 215-re. Ha inkabb
atmész a T elagazas masik oldalan 1évé ajtéhoz -
lapozz a 375-re.

97.
A gyimdlcs finom, jollaksz vele. Nyersz 2 ELET-
ERO pontot! Amikor mar teleetted magad, kinyitod
a szoba egyetlen ajtajat. Lapozz a 163-ra.

98.

A szobéban, ahova benyitsz, egyetlen asztal van,
melyen egy kors6 meg egy flaska all. A korséban
szintelen, szagtalan, gyéngy6z6 folyadékot latsz.
Ha a folyadékbdl egy keveset a palackba akarsz
tolteni, hogy majd igyal beldle - lapozz a 4-re. Ha
inkabb tavozol a szobabdl és visszamész az utolso
T elagazashoz - lapozz a 232-re.






99.
A barlangi ember sokkal erésebb nalad. Hatalmas
lendlettel elérerant, és fejjel a godorbe zuhansz.
Azonnal meghalsz.

100.

Csupan villamgyors reflexed ment meg attol, hogy
a folydba 16kjon. Meginogsz a parkanyon, de egy-
kettére visszanyered az egyensulyodat. Kardot
rantasz, hogy ellenfeledre tamadj. A barlang s6tét-
jébdl egy gornyedt, csupa csont és bér, embersze-
r(, furcsa, hosszu karu teremtmény bukkan el6.
Karja a foldet surolja, bére barna. Azonnal felisme-
red: ez a Lopakodd, a ravasz bérgyilkos. A Lopa-
kodd egyetlen fegyvere egy vasrud, melynek
mindkét végén egy-egy bard van. Félelmetes fegy-
ver ez a furge Lopakodo kezében.

Lopakodé UGYESSEG9 ELETERO 9

Ha legy6zdd - lapozz a 19-re.

101.

A langok martalékava valsz - a féldre zuhansz. A
Halallabirintus Gjabb aldozatot kdvetelt.



102.
Balszerencsédre a taktikad nem valt be. Ellenfeled
is taktikat valtoztat - a lancos buzoganyt nem a feje
folott, hanem labmagassagban lenditi meg. Tedd
probara a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED
van - lapozz a 42- re. Ha nincs SZERENCSED -
lapozz a 283-ra.

103.

A Szirén dala megteszi a magaét, még mielétt
betapasztanad a fliledet. A vidam ének csabitd
hangjara a meleg viz( téba lépsz, és uszni kez-
desz a szikla felé. A téban azonban egy tintahal-
szerll hatalmas szorny lakik, amelynek 6t méter
hosszu csapjai vannak. A mélybél meglat, amint a
viz felszinén tempozol, és észrevétlenil feluszik
hozzad, hogy cséapjait koréd tekerje. Dobj két koc-
kavall Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a
191-re. Ha a kapott Osszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 356-ra.

104.
A szobaban, ahova benyitsz, nincs mas, csupan
egy egzotikus gyumolcsokkel teli tal, mely mar-
vanytalapzaton all. Ha enni akarsz a gyimalcsbél -
lapozz a 395-re. Ha inkabb kimész a szobabdl és
tovabbmész az alagutban - lapozz a 20-ra.




105.

Szerencsédre nem lépsz ra a kigyora, és az nem
mar meg. Tovasiklik. Kortlbelll 6t percet toltesz
azzal, hogy atkutasd a barlangot, de nem talalsz
semmi érdekeset, még egy masik kijaratot sem.
Egyetlen dolgot tehetsz: vissza kell menned a f6-
alagutig, és azon kell tovabbmenned. Lapozz a
161-re.

106.

Eléveszed a vasreszel6det, és nekidllsz, hogy
atvagj két vasrudat. Hosszu, faradsagos munkaval
végre kiszabadulsz a ketrecbél. Gyorsan szeded a
labadat az alagutban, amikor egyszer csak megpil-
lantod a falon Sukumvit baré portréjat. Ha le aka-
rod akasztani a képet, hogy kdzelebbrél megnéz-
hesd - lapozz a 314-re. Ha inkabb tovabbmeész -
lapozz a 228-ra.

107.

Az egyik északi ember veszi at a vezetést. Igen
gyors iramot diktal. Korbe-koérbe futtok az aréna-
ban. Osszeszoritott foggal ugralod at az izzé pa-
razskupacokat. Husz perc elteltével mindannyian
felzarkoztok egymas mellé. Ekkor az északi ember
nagyobb sebességre kapcsol. Dobj két kockaval,
és a kapott 6sszeghez adj hozza 3-at, ha megkor-
bacsoltak az 6rok. Ha az eredmény ugyanannyi



vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 360-ra. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 250-re.

108.
Sikerll kiszabadulnod a pok halojabol, és ujra
képes vagy felvenni a harcot. Ha sikerll megdlnod
az Oriaspokot - lapozz a 348-ra.

109.
Az alagut hirtelen egy T eldgazasban ér véget.
Amint jobbra nézel, langok fényét pillantod meg a
tavolban. Balra egy ajtét latsz az alagut végében.
Ha jobbra indulsz el a langok felé - lapozz a 143-
ra. Ha inkabb balra mész és kinyitod az ajtét - la-
pozz a 386-ra.



110.
Labujjhegyen allva sikerdl elérned egy landzsat.
Egy erds rantassal kihuzod, de a tébbi landzsa ott
marad beékelve a mennyezetbe. Boldog vagy,
hogy varatlanul uj fegyvert szereztél. Tovabbmész
az alagutban. Lapozz az 5-re.

111.

A Probamester hirtelen oldalra lenditi a radjat, és
ezzel rakényszerit, hogy gyorsan valtoztass véde-
kez6 allasodon. Dobj két kockavall Ha a kapott
dsszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint UGYES-
SEG pontjaid szama - lapozz az 51-re. Ha a kapott
dsszeg nagyobb, mint UGYESSEG pontjaid szama
- lapozz a 169-re.

112.

A kadoszbajnok megmosolyogja igyekezetedet,
hogy szdvetségre 1épj vele, és kdveteli, hogy add
at neki dsszes aranyadat. Ha engedelmeskedsz
neki - lapozz a 323-ra. Ha nincs aranyad, vagy
nem akarod neki adni - lapozz a 178-ra.






113.

A nap végeén csak egyetlen ember tér vissza a
celladba. Ez az a gonosz tekintetl keleti, aki akar
két rézgarasért is képes lenne megdlni. Napnyug-
takor az 6r varatlanul bekialtja nektek: - Most mar
minden cellaban csak ketten maradtatok! Azt aka-
rom, hogy reggel minden egyes cellabdl csak egy
ember j6jjon ki a holnapi versenyre! Szép almokat!
- Az 6r jot nevet a viccén, és még miel6tt befejezné
mondatét, a keleti, kezében egy hosszu, éles tlivel,
melyet fejpantjaban rejtett el, rad ront. Puszta kéz-
zel kell megvivnod vele.

Keleti Ember UGYESSEG 10 ELETERO 8

Ha legy6zdd - lapozz a 237-re.

114.

Jéval a gddor tuloldala elétt landolnal, de miel6tt
haladlra zuzndd magad, sisakod varazsszarnyai
atemelnek a godron. Mikor hétrapillantasz, a ve-
rem mélyén egymas hegyén-hatan ott latod a
Zombikat. Megkdnnyebbllten elmosolyodsz, és
tovabbmész az alagutban. Lapozz a 251-re.



115.
Valami cs6rog az edény mélyén, de amikor a fold-
hoéz vagod, nem torik dssze, csak kissé megreped,
és zOld szinl gaz kezd szivarogni belble, amely
betdlti a szobat. Mit teszel?

A szobaban maradsz? Lapozz a 173-ra.
Berohansz a barlangba? Lapozz a 307-re.
Visszafutsz az alagutba? Lapozz a 150-re.

116.

Meghuzod a fogantyut, de a falak egyre 0sszébb
zarodnak. Megprébalkozol a tobbi fogantyuval is,
de egyiket sem tudod megmozditani. Ekkor kardod
lapjaval prébalod megakadalyozni a falak 6sszeza-
rodasat, de igyekezeted hasztalan. A falak Ossze-
csukddnak és halalra zuznak.




117.
Az alagut hirtelen véget ér. A fal végében egy ké-
tablat pillantasz meg, a kbzepén egy kis lyukkal. A
lyuk koré kovetkezdket irtak: "Egy be, kettd ki." Ha
benyulsz a Iyukon - lapozz a 179-re. Ha inkabb
visszamész a hidon a T elagazason tulra - lapozz
a 229-re.

118.
Kardot rantasz, és megkozelited a nagy fekete
pokot.

Origspok UGYESSEG7 ELETERO 8

Ha &t fordulé alatt nem gyézod le az Oriaspdkot,
téged is foglyul ejt a haldja. Ha ez torténik, jegyezd
fel a Kalandlapon az Oriaspok UGYESSEG pontja-
it és jelenlegi ELETERO pontjainak a szamat, majd
lapozz a 64-re. Ha 6t vagy annal kevesebb fordu-
l6ban sikeriil megdlnéd az Oriaspokot - lapozz a
348-ra.

119.
A di6 és a bogy6 igen finom. Nyersz 2 ELETERO
pontot! Ha mar jollaktal, a maradékot a zsakodba
teszed, és ismét utnak indulsz. Lapozz a 288-ra.



120.

Nagyon ovatosan lépkedsz, hiszen tudod, hogy a
homokban testek fekszenek. Megallsz hallgatozni,
de nem hallasz semmit. Ugy déntesz, hogy meg-
fordulsz, és az ellenkezd iranyba indulsz el. Hirte-
len egy mogorva hang szélal meg: - Ha van itt
valaki, én itt vagyok! - Elfogadod a merész kihi-
vast, és lancos buzoganyodat porgetve elindulsz a
hang iranyaba. Lathatatlan ellenfeledre tamadsz a
vak élethalalharcban.

Kiizd6 Rabszolga UGYESSEG 8 ELETERO 8

Ha legy6zdd - lapozz a 61-re.

121.
Toérod lepattan a kdoszbajnok pancélzatardl. Tet-
ted felb6sziti, és viselned kell a kdvetkezményeket.
Lapozz a 247-re.




122.
Bar elég nagy zajt csapsz, egyetlen lény sem jon
oda, hogy megnézze, mi torténik. Végre az utolso
deszkat is eltavolitod, és kinyithatod az ajtét. La-
pozz a 13-ra.

123.
Benézel a Vérféreg undorité vackaba a racs alatt,
de nem latsz semmit. A foldet b(izos iszap fedi, és
rosszul leszel a szagatdl. Ha be akarsz méaszni az
allat fészkébe - lapozz a 243-ra. Ha inkabb to-
vabbmész az alagutban - lapozz a 174-re.

124.

Amint kinyitod a ladat, olyan érzésed tdmad, mint-
ha testedet kulcslyukon huzndk at. Félelem Kkerit
hatalmaba, amikor rajossz, hogy légures térben
vagy. Semmit sem érzékelsz magad kéril - sem a
falakat, sem a mennyezetet, sem a padlét. Egy
ladacsapda foglya vagy, és a torpe, aki kinyitotta
el6tted a ladat, most kiszabadult. Arcod képe kiraj-
zolodik a lada tetején, és mindaddig nem fogsz
tudni onnan kiszabadulni, amig egy hozzad hason-
|6 bolond ujbdl ki nem nyitja a ladat. Tedd probara
a SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van -
lapozz a 399-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz
a 24-re.






125.

A vaskulcs épp beleillik a zarba, és hangos katta-
nassal elfordul. Megkdnnyebblilten séhajtasz fel,
és belépsz az ajton. Egy pazarul berendezett szo-
baban piros, hosszu palastba 06lt6z6tt, szakallas
oregember Ul elbtted diszes arany trénszéken, és
kdnyvet olvas. Az dregember vallan egy paranyi,
piros szinl szarnyas teremtény l, és hosszu far-
kat csovalva, fenyegetden tekintget kdrbe. Az dreg
mellett jobbra egy falocan vezetékekkel 6sszekd-
tott kilénbdz6 kémcsdvekben sokféle szinl folya-
dék bugyog. A cikcakkos csévezetékbdl aprd
csOppenként egy izz6 kristalytalba csépdg a folya-
dék elegye. Az dreg felnéz, és nyugodt hangon igy
szél: - Lépj be!l Nagyon csodalkozom, hogy itt lat-
lak. A halalcsapdak ezek szerint nem elég veszé-
lyesek a magadfajtak szamara. Engedd meg, hogy
bemutatkozzam: a nevem Lexus. Févarazsl6 va-
gyok, akit Sukumvit baré fogadott fel Prébames-
ternek az idei Bajnokok Prébajara. A préba utolsé
szakaszahoz érkeztél, és most mar csak én allok a
sikered utjdban. R3johettél, hogy a labirintusban
szamos aranygyurit rejtettek el, s végsd gybzel-
med szempontjabdl dontd, hogy hanyat gyUjtottél
0ssze belblik. Ha az altalad 6sszegyijtott gydrik
szama paratlan - lapozz a 11-re. Ha a gylrik
szama paros - lapozz a 367-re.




126.
Fogod a pompas sisakot, és a fejedre teszed. Egy
pillanattal késébb a pancélruha megmozdul, és
docogb léptekkel, buzoganyat a magasba emelve
elindul feléd. Ha ratamadsz az életre kelt pancél-
ruhara - lapozz a 10-re. Ha inkdbb a szemkozti
falban Iévé ajto felé rohansz - lapozz a 281-re.

127.

Miel6tt magadhoz térnél amulatodbdl, a Tizmand
teste a szemed lattara kezd atvéltozni. Egy magas,
voros béri lény all elétted nagy, bbrszer(i szar-
nyakkal. Szarvai vannak, és pataszer( laba. Lang
I6vell az orrlyukaibdl, egyik kezében korbacsot, a
masikban langpallost tart. Meg kell kizdened a
gaz Tizdémonnal!

Ttizdémon UGYESSEG 10 ELETERO 10

A Tlzdémon nemcsak langpallosaval tdmad. Min-
den forduléban dobj még egyszer egy kockaval.
Ha 1-et vagy 2-t dobsz, az orrlyukaibdl kicsapo
langok miatt vesztesz 2 ELETERO pontot. Ha 3-at
vagy 4-et dobsz, megut a korbacsaval, és 1
ELETERO pontot vesztesz. Ha 5-6t vagy 6-ot
dobsz, sem a langok, sem a korbacs nem ér. Ha
legy6zdd, lapozz a 303-ra.



128.
Rélépsz a kélapra, mely mikddésbe hoz egy ij-
puskat. A nyilvesszd végigropul a keskeny alag-
uton, és a testedbe furédik. Dobj egy kockaval. Ha
1-et dobsz - lapozz a 382-re. Ha 2-t vagy 3-at
dobsz - lapozz a 145-re. Ha 4-et, 5-6t vagy 6-ot
dobsz - lapozz a 39-re.

129.

Az alagut révidesen egy soOtét veremnél ér véget.
Beledobsz a verembe egy kovet, és csak j6 né-
hany masodperc mulva hallod, hogy foldet ért. A
godor fala teliesen sima, és igy nem tudsz le-
maszni rajta, de beleugrani is nagy butasag lenne.
Ha van nalad egy kdteg maszokotél, melyet a val-
ladon é&tvetve hoztal el eddig, és ugy dontesz,
hogy a segitségével bemaszol a verembe - lapozz
a 264-re. Ha vissza kell menned az alaguton az
utolsé T elagazasig, lapozz a 351-re.

130.

Felbuksz a |épcs6kdn, és ekkor beledll a hatadba
a tér. Vesztesz még 2 ELETERO pontot! Fel-
nydgsz, és megmasszirozod sérilt végtagjaidat,
miel6tt visszamennél a lépcsokon. Ujra probalko-
zol: ezuttal nagyobb lenduletet veszel, és atugrod
a piros szin( lépcs6fokokat. Mire eljutsz a Iépcsé-
sor tetejére, igencsak zihalsz. Lapozz a 141-re.



131.
Amikor meglendited lancos buzoganyodat, a t6bbi
harcos kozul az egyik mégéd kerdl, és 6 is meg-
lenditi a fegyverét. Tedd probara a SZERENCSE-
DET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 148-ra. Ha
nincs SZERENCSED - lapozz a 210-re.

132.
Mikézben megprébalod elkerilni a csapkodd nyel-
vet, megcsuszol a nedves Iépcsékon, és elesel.
Tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 271- re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 38-ra.

133.
Amikor benézel az alagutba, 14tod, hogy baloldalt a
falban egy nyilas van. Hirtelen egy aprocska fej
bukkan fel a sarok mogil. A hozza tartozd test
méreteibél itélve ez is egy paranyi, emberszer(
lény. Odakialtasz neki majd Uldéz&be veszed, de
mire a sarokhoz érsz, a lény eltiinik. Ugy déntesz,



tovabbmész az alagut Uj szarnyan, abban a re-
ményben, hogy hatha rataldlsz a kis emberkére.
Lapozz a 287-re.

134.

A Prébamester szadmit heves mozdulatodra, s
kdnnyedén kivédi utésedet. Oldalra lép, és a kezé-
ben lévé raddal a nyakad felé dof. Dobj két kocka-
vall Ha a kapott eredmény ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a
181-re. Ha a kapott 0Osszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 308-ra.

135.
A folyadék gyogyitd erejii - nyersz 4 ELETERO
pontot! Mivel tdbb kijaratot nem talalsz a szobabdl,

visszamész az alagutban a T eldgazashoz. Lapozz
a 232-re.

136.

Amikor a versenyek végeztével a tuléléket vissza-
vezetik a celldjukba, észreveszed, hogy a kopasz
férfi nincs koztetek. Most mar csak négyen vagytok
a cellaban. Bar igen faradt vagy, mégis nehezen
tudsz elaludni: egyfolytaban arra gondolsz, vajon
mit hoz a holnap.

Masnap, miutan jol megetetnek, egyenként vezet-
nek benneteket a kizdétérre. Végul rad kerul a



sor, és amikor az arénaba vezetd ajtohoz érsz, rad
parancsolnak, hogy valassz fegyvert: pallost és
pajzsot vagy haromagu szigonyt és halét valaszt-
hatsz. Dontsd el, mivel harcolsz - és lapozz a 275-
re.

137.

Rataposol a kigyo farkara, s az hirtelen belemé-
lyeszti a labadba méregfogait. Vesztesz 4 ELET-
ERO pontot! Kardoddal atvagod a sebet, hogy a
mérgezett vér kifolyjon. Ha a kigyoméreg nem
végez veled, ugy dontesz, hogy kitamolyogsz a
barlangbdl, és visszamész a kivilagitott alagutba -
lapozz a 161-re.

138.
Egy létrat latsz magad el6tt, amely felvezet a
mennyezetben Iévd lyukhoz. Ha fel akarsz maszni
a létran - lapozz a 46-ra. Ha inkabb tovabbmész -
lapozz a 361-re.

139.
Az Orkok fegyvertelenek, mivel utolsé tériket is
belevagtdk a patkanyba. Amikor észrevesznek,
elonti 6ket a méreg, és kardot ragadnak, hogy
megtamadjanak.

UGYESSEG ELETERO
Els6 Ork 6 5
Masodik Ork 6 6

Klzdj meg veluk egyenként a kis szobaban. Ha
legy6z6d ket - lapozz a 295-re.



140.
A Probamester egy ugrassal megprobalja kivédeni
az Utésedet, de te kicselezed, és a bordai kdzé
vagsz, erre elteril. Boldogan kialtasz fel, hiszen
vesztes helyzetbdl sikerilt megnyerned ezt a ritua-
lis kizdelmet. Lapozz a 362-re.

141.
Atmész a boltiv alatt a vizszintes alagutba. Alig
mész harminc métert, amikor a jobb oldali fal men-
ten sorakozé egyforma méretli és alaku agyagur-
nakra bukkansz. Ha meg akarod nézni, mit rejte-
nek az urndk - lapozz a 208-ra. Ha inkabb to-
vabbmész - lapozz a 69-re.

142,

Ugy déntesz, hogy az listben rotyogd boszorkany-
fézetet kissé megfliszerezed egy kevés Vampir
Denevérrel, hatha megmérgezed vele a boszor-
kanyt. Korllnézel a szobaban, és észreveszel egy
fényesre csiszolt faladat, melynek fedelén ismerdés
arc képmasat pillantod meg - a toérpe arca tekint
rad rola, aki elétted [épett be a fold alatti labirintus-
ba. Egy konyvben pedig piros port tartalmazo kis
fiolat talalsz. Mit teszel?

Kinyitod a lada fedelét? Lapozz a 124-re.
Kevés port szérsz a foldre? Lapozz a 171 re.
Beteszed a fiolat az évedre

er@sitett zacskoba? Lapozz a 300-ra.
Tavozol a szobabdl, és

tovabbmész az alagutban? Lapozz a 346-ra.






143.
Az alagut végében egy boltiv van, melyet vas sar-
kanyfejek diszitenek. Langot l6vellnek ki a szaju-
kon, Osszefliggd tlzfliggonyt alkotva. Ha gyorsan
at akarsz szaladni a boltiv alatt - lapozz a 370-re.
Ha inkabb visszamész az alaguton, és kinyitod az
ajtét a T elagazas mogott - lapozz a 386-ra.

144.

A folyoso ide-oda kanyarog, és ugy érzed, évsza-
zadok ota itt bolyongsz. Egyetlen faklya sem vila-
gitia meg az utat, igy hat kitart karral tapogatézva
kell tovabbmenned a koromsoététben. Cincogo,
rikoltoz6 hangokat hallasz, és egyszer-kétszer
valami puha, sz6rés lény surolja a labadat. Te
azonban nem félsz az apro ragcsaloktdl, és hata-
rozott léptekkel folytatod az utadat. A labad hirte-
len belesipped a meleg, cuppogd iszapba, amely
kénes szagot araszt. Még két 1épést teszel, és a
blizds iszap mar a térdedig ér. Ha tovabb akarsz
menni az iszapban - lapozz a 359-re. Ha inkabb
visszamész a folyosén, az Agyaras barlangjan at
végig a keskeny alaguton - lapozz a 230-ra.

145,
A nyilvessz6 eltalal, és a foldre zuhansz. Iszonyu
fajdalmat érzel a valladban, ahova a vesszd beallt.
Vesztesz 1 UGYESSEG és 3 ELETERO pontot!
Osszeszoritott foggal kihtizod a valladbdl a nyil-
vessz6t. Fajdalomtdl eltorzult arccal bekdtdzod a
sebedet, és tovabbmész. Befordulsz a sarkon, és



korulbelul 6tven métert mész, amikor egy ajtéhoz
érsz, amely jobb kéz felél nyilik a falban. Ha ki
akarod nyitni az ajtét - lapozz a 104-re. Ha inkabb
tovabbmész - lapozz a 20-ra.

146.
Lenyomod a kilincset, és amikor az ajto kinyilik,
hatalmas patkany veti réd magat. A tobbi patkany
ott var, mig az elsét legy6zod.

UGYESSEG ELETERO
Elsé6 Patkany 3 2
Masodik Patkany 2 2
Harmadik Patkany 3 2
Negyedik Patkany 3 2
Otodik Patkany 4 2

Egyenként kuzdj meg a patkanyokkal. Abban a
pillanatban, amikor elvesztesz egy fordulét - lapozz
a 165-re. Ha az dsszes patkanyt legy6zdd anélkul,
hogy egyetlen fordulét is vesztenél - lapozz a 18-
ra.




147.
A negyedik urna Ures, az 6todik pedig félig van
szaritott viraggal és kilonbozé fivekkel. Ha ki
akarod Onteni az urna tartalmat a foldre - lapozz a
241-re. Ha inkabb tovabbmeész - lapozz a 69-re.

148.

Te tamadsz elsbnek, és lathatatlan ellenfeled faj-
dalmaban felordit, amikor buzoganyod belevag a
valldba. De nem hallod, hogy elesne. Filedet he-
gyezve hallgatézol, nem nydg-e fel Ujra. Embered
azonban dsszeharapja az ajkat, és meg se nyik-
kan. Ha tovabbra is ott maradsz, ahol eddig is
alltal, és ismét meglendited lancos buzoganyodat -
lapozz a 159-re. Ha balra lépsz - lapozz a 120-ra.

149.

Egyetlen suhintassal atvagod a kardoddal a kote-
let. A falada a foldre zuhan, és darabokra torik. A
lada darabjai kozott két sargaréz oramutatédt ta-
lalsz. Arra gondolsz, hogy talan egyszer meég jol
jonnek. Beleteszed 6ket a bérzsakodba, és to-
vabbmeész. Lapozz a 388-ra.



150.

Az alagutban korulbeltul harminc métert haladsz,
amikor az élesen balra kanyarodik. A kanyaron tul
jobbra uj alagut nyilik. Meglepetten pillantasz meg
egy kis emberszeril lényt, aki az 0j alagutban buk-
kan fel, de amikor észrevesz, gyorsan visszahuzo-
dik. Odakialtasz neki, és ld6z6be veszed, de ami-
kor a kanyarhoz érsz, nem latod sehol. Ugy don-
tesz, hogy az alagut Uj szarnyan mész tovabb,
hatha ratalalsz. Lapozz a 287-re.

151.

Fogaddal kihizod a dugot a fiolabdl, és tartalmat a
szadba szérod. Kohdgni kezdesz a piros portdl,
amit lenyeltél, és nagyokat kopkodsz. Vesztesz 2
ELETERO pontot! Rajéssz, hogy tévedtél, és el-
dobod a fiolat. Benyulsz a zsakba, és ezuttal a jo
fiolat veszed el6. Lapozz a 260-ra.

152,
Ovatosan ralépsz a fligg6hidra, és kiprobalod,
vajon elbir-e. Korulnézel, de senkit sem latsz, igy
hat gyorsan atrohansz rajta. Lapozz a 117-re.



153.
Atugrod a piros lépcséfokokat, de elvéted azt a
[épcsét, amelyre ra kell ugranod. Elvagédsz a ké-
lépcsdkon, és legurulsz a mélybe. Vesztesz 2
ELETERO pontot! Ha van nalad tér az 6ved mégé
dugva - lapozz a 130-ra. Ha nincs - lapozz a 284-
re.

154.

Valahogy elveted hatalmas célpontodat, és dardad
elzug az Orias Szazlabu mellett. Karomkodva ran-
tod el6 kardodat, hogy azzal tamadj az orias
szornyre.

Orias Szazlabu UGYESSEG9 ELETERO 7
Ha legy6z6d - lapozz a 2-re.

155.
Jobb kéz felél a falban egy kis filkét veszel észre,
amelyben két ég6 gyertya kozott egy ontal all. A
talon egy halom inycsikland6 dié és kilénb6z6
bogy6 tornyosodik. Ha enni akarsz beléle - lapozz
a 119-re. Ha inkabb tovabbmész - lapozz a 288-ra.







156.

Az ajtd egy keskeny, sétét folyosoéra nyilik; a vége-
ben kétalapzat tetején Uvegbura &ll. A talapzat
mind a négy oldalan egy-egy ég6 gyertya van,
ezek kisérteties fénnyel vilagitjak meg az ivegbu-
rat. Amint kozelebb |épsz, észreveszed, hogy a
bura alatt paranyi emberke ugral le-fél, hogy ma-
gara vonja a figyelmedet. Az emberke nem maga-
sabb fél méternél, és testhez simulo, szik fekete
nadragot visel. Fulei hegyesek, és sz kaporsza-
kalla van. Mutatja, hogy emeld fel az lvegburat.
Ha- megteszed, amire az emberke kér - lapozz a
199-re. Ha inkabb visszamész a folyosén az alag-
Utba - lapozz a 222-re.

157.
Ugy latod, ez az egyik rovasiras kddja lehet. Neki-
allsz hat, hogy megfejtsd az lizenetet. Dobj egy
kockaval! Ha 1-4-ig dobsz - lapozz a 312-re. Ha 5-
Ot vagy 6-ot dobsz - lapozz a 344-re.

158.
Lehluzod a fogantyut, de a falak egyre jobban 0sz-
szezarnak. Megprobalkozol a tébbi fogantyuval is,
de egyik sem moccan. Kardoddal akarod feltartoz-
tatni a falakat, de azok hirtelen 6sszecsukddnak,
és haldlra zuznak.



159.
Lehajolsz, és megprébalod alacsonyan meglendi-
teni lancos buzoganyodat, mert abban remény-
kedsz, hogy ellenfeled a fejed fol6tt lenditi meg a
sajatjat. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz 17-re. Ha nincs SZE-
RENCSED - lapozz a 102-re.

160.
Epp hogy csak sikeriil megkapaszkodnod a falban,
amikor a szél feltamad. Koveket, tormeléket kap
fol, de a forgdszél elvonul, és te sértetlenil meg-
uszod. Amikor a szél elcsendesedik, ismét elin-
dulsz - lapozz a 195-re.

161.
Az alagut révidesen ismét jobbra kanyarodik, és
egy ajtohoz érsz, amely balrdl nyilik. Ha ki akarod
nyitni az ajtét - lapozz a 197-re. Ha inkabb to-
vabbmész - lapozz a 378-ra.

162.
Hamarosan elérkezel egy g6dor széléhez, de tul
széles ahhoz, hogy atugord. Ha ennek ellenére
megprobalod nekifutasbdl atugrani a godrét - la-
pozz a 276-ra. Ha inkdbb visszamész az alaguton
a T elagazason tulra - lapozz a 251-re.

163.
Az ajté egy alagutra nyilik. Amikor balra nézel,
nem latsz semmit, de amikor jobbra nézel, egy
aprocska, emberszer(i 1ényt fedezel fel, aki futva
menekil eléled... A kis lény felkelti a figyelmedet,
és utanaeredsz. Lapozz a 258-ra.



164.
Atlépsz a lathatatlan drétcsapdan, és tovabbmész.
Nem is sejted, hogy hajszalon mult, hogy megme-
nekultél. Lapozz a 398-ra.

165.
Tedd prdbara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 389-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 322-re.

166.
Nem tudsz réla, hogy a homokban, éppen a labad
elétt, egy ember fekszik. Szerencsédre nem botlot-
tal meg benne, amikor elImentél mellette. Megallsz
egy pillanatra, és hallgat6zol. Hallod, amint a lan-
cos buzogany elzug elétted. Mit teszel?

Labadat megvetve meglendited

lancos buzoganyodat? Lapozz a 183-ra.
Hatralépsz? Lapozz a 349-re.
Lefekszel a homokba, és elgancsolod

a feléd kozeledd ellenfelet? Lapozz a 316-ra.

167.
A barlang végében kicsiny, sotét folyosot fedezel
fel; a vége a homalyba vész. Ha ezen a folyosén
akarsz tovabbmenni - lapozz a 144-re. Ha inkabb
visszamész a keskeny alagutba - lapozz a 230-ra.
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168.

Amikor benyitsz az ajtdén, egy hatalmas szobaba
jutsz, melynek szemkozti kéfaldba egy arcot vés-
tek. Lépcs6 vezet fel nagy, nyitott szajaba, és a
lépcsd tetején egy versenyzétarsadat pillantod
meg, aki kinlodva vergédik. Egy nagy, vords nyelv
kigyoként tekeredik az elf herceg koré, aki elkese-
redetten kizd ellene a térével. Ha az elf herceg
segitségére sietsz - lapozz a 77-re. Ha otthagyod,
és inkabb tovdbbmész az alagutban - lapozz a
138-ra.

169.

Hiaba valtoztattal taktikat a védekezésben, semmi-
re sem meész vele a Probamester villamgyors ta-
madasaval szemben. Bambuszrudjaval a bordaid
kdzé dof, és mar tudod, hogy minden elveszett.
Lapozz a 72-re.

170.
A Xoroa duhddt, csattogé hangjara minden bizony-
nyal masok is felfigyeltek a koléniaban. Ha ennek
ellenére maradni akarsz, és at akarod kutatni a
szobat - lapozz a 213-ra. Ha inkabb visszamaszol
a lyukon az alagutba - lapozz a 155-re.



171.

Mikézben a vén banyaval versenyzel, egy kevés
piros port szorsz a foldre. Fust szall fel, és ugy
érzed, mintha légures térbe kerdltél volna. Néhany
perccel késébb egy kicsinyke, Ures szobaban tala-
lod magadat Elétted egy kilincs nélkdli vasajté van,
mely be van zarva. Fogoly vagy, nincs menekvés!
Csupan abban reménykedhetsz, hogy Sukumvit
bar6 szolgai rad taldlnak mielétt még éhen halsz.
De fajdalommal kell kdzéInlink, hogy nem fognak
rad talalni...

172.
Bar a labad vérzik és nagyon faj, nem torétt el. A
balta ismét a levegdbe lendul, majd lecsap. Lapozz
a 296-ra.

173.

A gaz nem mérgezd, és rovidesen elillan. Féleme-
led az agyagedényt, és a falhoz vagod. Ezuttal
széttorik, valami fénylé targy csillan meg az
agyagdarabok kozott a foldon. Lenézel, és egy



aranygydrit pillantasz meg. Folemeled, és belete-
szed az dveden lévé erszénybe. Mivel semmi mas
érdekességet nem talalsz a hideg szobaban, el-
doéntdd, merre menj tovabb. Ha be akarsz menni a
barlangba - lapozz a 307-re. Ha inkabb vissza-
mész az alagutba - lapozz a 150-re.

174.

Az alagut éles kanyart vesz balra, majd hurkot
alkotva visszatér 6nmagaba. Korllbellil negyven
métert mész, amikor egy faajtéhoz érsz. Egy kutya
also allkapocscsontja fligg az ajto folott. Ha ki aka-
rod nyitni az ajtét - lapozz a 26-ra. Ha inkabb to-
vabbmész - lapozz a 379-re.

175.

Megengedsz magadnak egy halvany mosolyt, mert
megfelel fegyvert valasztottal ellenfeleddel szem-
ben. Az éles fegyverek csak kevés kart tehetnek a
Csonttoré vaskemény bérében. Csak egyfélekép-
pen lehet végezni vele: ha ledontik a Iabardl. Ekkor
ugyanis elveszti igen érzékeny egyensulyat, és
soha t6bbé nem lesz képes talpra alini. Ovatosan
megkdzelited, hogy haléddal elfogd. Dobj egy koc-
kavall Ha 1-3-ig dobsz - lapozz a 31-re. Ha 4-6-ig
dobsz - lapozz a 189-re.



176.

- Hihetetlen - szol az 6reg varazslo. - Ki gondolta
volna, hogy ez lehetséges. Na, nem baj, allj fel, és
kdvess! - Egy ajtén &t egy masik szobaba vezet. A
szoba teljesen Ures, csak egy hosszukas éradoboz
all az egyik falnal. Eszreveszed, hogy az 6ra muta-
téi hianyoznak. Az éraval szemben négy fogantyut
latsz a falban. Mindegyiken ott a szam: 3, 6, 9 és
12. A varazslé néhany érthetetlen szét mormol
bizalmasanak, mely a vallardl felréppenve a fejed
folott kezd kérézni. Nézed, mint né egyre nagyobb-
ra a kis teremtmény, mindaddig, mig szarnya két
méter atmérdji nem lesz. - Most magadra kell
hogy hagyjalak - szél Lexus, aztan kimegy a szo-
babdl, és jol bezarja maga mogott az ajtét. Amint
kettesben maradtok, a Tiz6rddg tuzet okadva
lecsap rad.
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Ha legy6zdd - lapozz a 127-re.

177.

Az alagut vératlanul egy T eldgazasban ér véget.
Jobbra-balra nézel, de nem latsz semmi érdeke-
set, kivéve egy ajtét, amely kissé lejjebb téled,
balra nyilik. Ha balra akarsz menni - lapozz a 68-
ra. Ha jobbra akarsz menni - lapozz a 227-re.



178.
A kaoszbajnokot felb8sziti, hogy nem adtad oda
neki azt, amit kért t6led. Szétvetett labbal meglen-
geti a leveg6ben tuskés buzoganyat. Lapozz a
247-re.

179.
Benyulsz a lyukon, és kezed lassan két gombot
tapint ki. Az egyiken 1-es szam van, a masikon 2-
es. Ha az 1-es szamu gombot akarod megnyomni
- lapozz a 12-re. Ha a 2-es gombot akarod meg-
nyomni - lapozz a 214-re.

180.

Egy bérzacsko 16g a kaoszbajnok 6vén. A zacské-
ban papirdarabkat talalsz, amelyre fekete tintaval a
kdvetkezOket irtak: "Masodik sorozat, 358." Egy
csontdobozkat is talalsz benne; tetejét egy kopo-
nya rajza disziti. Ha ki akarod nyitni a dobozt -
lapozz a 282-re. Ha a dobozkéat a zacskéban ha-
gyod, és inkabb tovabbmész az alagutban - lapozz
a 44-re.

181.
Egy gyors mozdulattal sikeril kivédened a dofést.
Mindketten hatraugrotok, és 6vatosan kerllgetitek
egymast. Ha cselesen el6bb balra 1épsz, majd
lehajolsz, hogy elgancsold a Probamestert - lapozz
a 223-ra. Ha inkabb megvarod, hogy 6 lépjen el-
sbnek - lapozz a 204-re.






182.

A szobaban marvanytalapzaton egy hatkaru nét
abrazolé hatalmas bronzszobor all. A ndalakon
diszes selyemruha van, egyik kezében sargaréz
[ampast, tobbi kezében pedig egy-egy gorbe kar-
dot tart. A balvany korul elhelyezett négy csébdl
fust szall fol. Ha el akarod venni a rézlampast -
lapozz a 311-re. Ha inkabb tovabbmész az alagut-
ban - lapozz a 109-re.

183.
Tedd prdbara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 218-ra. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 387-re.

184.

A szaritott marhahls ragés ugyan, mégis finom.
Beleharapsz, és szinte ragas nélkil, nagy dara-
bokban nyeled, olyan éhes vagy. Nyersz 4 ELET-
ERO pontot! Végiil ugy érzed, eleget ettél. Ha még
nem tetted volna, most megeheted a cipét is - la-
pozz az 57-re. Egyébirant itt mar nincs semmi
dolgod, igy hat félmehetsz a |épcsékon - lapozz a
305-re.

185.
Er6ésen megmarkolod a kardodat, és batran rata-
madsz a Zombikra. Kettét lekaszabolsz, de a tob-
biek kdnyortelenul beléd vajjak karmaikat, és végul



sikerll leddnteniuk a labadrol. Hatalmas sulyukkal
rad telepedve szétzuznak, 6sszetdrik a csontjaidat.
Kalandod itt véget ér!

186.
A vén banya felnéz, és 6rddgi kacajjal szétszor
egy kevés port a foldon. Fustfelh6 szall fel, és a
boszorkany eltlinik. Hirtelen mozgéast hallasz a
fejed fOlott, és épp hogy csak ki tudod rantani a
kardodat, ugyanis két Vampir Denevér veti rad
magat.

UGYESSEG ELETERO
Els6é Vampir Denevér 5 5
Maésodik Vampir Denevér 5 4

Egyenként kiizdj meg a denevérekkel. Am amig az
els6é Vampir Denevérrel harcolsz, a masik a ha-
tadba csimpaszkodva a véredet szivja. Minden
egyes forduléban, amig az els6 Vampir Denevérrel
harcolsz, tovabbi 1 ELETERO pontot vesztesz. Ha
te gy6zdl - lapozz a 142-re.

187.
Ovatosan veszed el a pajzsot, vigyazva, nehogy
meglokd a széket, hatha csapdaba kerllsz miatta.
Karodra akasztod a pajzsot. Biiszke vagy Uj fegy-
veredre. Nyersz 1 UGYESSEG pontot! Mit teszel?



Elveszed a szarnyas sisakot?  Lapozz a 126-ra.
Megprobalod kisilabizalni az

ajton lévo rovasirast? Lapozz a 157-re.

Kinyitod az ajtot, és elhagyod

a szobat? Lapozz a 221-re.
188.

Hatalmas tdmeg gyllt 6ssze a labirintus kijarata-
nal. Amikor megjelensz, alig hisznek a szemuknek,
lelkes tapsban toérnek ki, éljenezve kiabalnak. Mar-
is Uzentek Sukumvit barénak, aki nem Szamitott
ra, hogy barki is el6keril a Haléllabirintusbdl. A
tdbmegben észreveszed Lord Carnusst, aki Oreitél
korllvéve, kifejezéstelen arccal all. A gydldlettél
alig latsz, de tulsagosan kimerdltél ahhoz, hogy
bosszut allj a Vér-sziget rabszolgaiért. Két férfi fut
oda hozzad, vallukra emelnek, és a varos f6terére
visznek, ahol az Unnepséget tartjak majd. Egy
emelvényre visznek, ahol parnas székre ultetnek.
Id6kdzben kiuldnbdzé szolgak jarulnak eléd, beko-
tozik sebeidet, és kuldnleges gyogyitalokkal kinal-
nak. Nyersz 2 UGYESSEG és 6 ELETERO pontot!
Végul megjelenik Sukumvit baro, hogy atadja a
20000 aranytallért. Folallsz, hogy atvedd a dijat, de
ekkor Lord Carnuss felmegy hozzatok a térrél a
triblin 1épcsdin, és tiltakozni kezd. Ekkor Sukumvit
baré6 meglepetten kérdezi meg gyllolt testvérétdl,
hogy az miért jott Fangba. Carnuss megvetéen igy
valaszol neki: - Azért jottem, mert az a harcos, aki
elétted all, az én rabszolgam, és engem képvisel.
En veszem at tehat a dijat, ha megengeded! -
Sukumvit baré hozzad fordul, és igy szol: - Ebben
az évben a gy6ztes még egy kuldn-jutalomban is
részesul - teljesitem egy kivansagat! Mit kivansz,
harcos? - Eljott hat a kell6 pillanat! Azt valaszolod,



hogy szeretnél megvivni Lord Carnuss-szal, mert
elégtételt akarsz venni a rabszolgakért, akik a Vér-
szigeten haltak meg. Lord Carnuss megprobal
kitérni a kihivas el6l, de a tdmeg kifltylli, és nem
engedi, hogy elhagyja a teret. Hozzad fordul, ki-
huzza a kardjat, és igy szdl: - Legyen hat!

Lord Carnuss  UGYESSEG 10 ELETERO 10
Ha legy6zdd - lapozz a 400-ra.

189.

Kiveted a halédat, mely raborul a rovidlaté Csont-
torére. Csapkodni kezd korbe-korbe, de ezzel csak
egyre jobban belegabalyodik a haléba. B&szen
felGvolt. Miel6tt kiszabadulna, rantasz egyet a vad-
allaton, és a foldre kényszerited. A Csonttérd tehe-
tetlenul, legy6zotten fekszik a labaidnal. Megkdny-
nyebbulten séhajtasz fel, amikor visszavezetnek a
celladba. Lapozz a 113-ra.

190.

A barlangbdl réfogést hallasz. A bejarat j6 mélyen
van, ezért ha be akarnal menni, le kellene hajol-
nod. Ha be akarsz menni a barlangba - lapozz a
279-re. Ha inkabb tovdbbmész a keskeny alagut-
ban - lapozz a 230-ra.



191.
Kiszabaditod magad, és amilyen gyorsan csak
tudsz, Uszni kezdesz az elb(ivdld énekhang ira-
nyaba. De a végzeted felé Uszol. Két karodat szét-
tarva, meggondolatlanul engedelmeskedsz a csa-
bitdsnak, és mosolyogsz, amikor egy hosszu kés a
mellkasodba furédik.

192.
Az egyik Ork feléd hajitia a térét. llyen kozelrdl
nem véti el céljat. Vesztesz 2 ELETERO pontot!
Kihuzod a karodbol a tért, és ratamadsz az
Orkokra, akik ezuttal karddal harcolnak ellened.

UGYESSEG ELETERO
Elsé Ork 6 5
Masodik Ork 6 6

Egyenként kizdj meg veluk. Ha te gy6zdl - lapozz
a 295-re.

193.
Orrodat befogva rohansz végig az alaguton, ahogy
csak a labad birja, s abban reménykedsz, hatha
meghallod a szivargd gaz sziszegd hangjat. De
nem hallasz semmit, és nyugodtan folytathatod az
utadat. Lapozz a 23-ra.

194.
Kardod segitségével ovatosan felemeled a lada
tetejét, s benne palmalevelekbe gdngydlt zoldseé-
get és rizst talalsz. Igen éhes vagy, és az étel csa-
bité. Ha ugy dontesz, hogy eszel - lapozz a 366-ra.
Ha inkabb tovdbbmész evés nélkll - lapozz a 47-
re.






195.
Az el6tted allé alak megfordul, és lassan elindul
feled. Amikor a faklya fénye megvilagitja, latod,
hogy fekete, tliskés pancélruhat visel. Ez a kaosz-
bajnok, a versenyz&k egyike, aki nagy, erés buzo-
gannyal a kezében feléd tart. Mit teszel?

Kardoddal védekezel? Lapozz a 247-re.
Téroddel (ha van nalad) tamadsz
ellenfeledre? Lapozz a 6-ra.

Megprébalsz beszélni vele? Lapozz a 112-re.

196.
Talpra szokkensz, és feszilten figyelsz, nincs-e
mas ellenfél a kozelben. Nem hallasz semmit, és
balra Iépsz. Lapozz a 120-ra.

197.
Amint a kilincshez nyulsz, ugy érzed, mintha vil-
lamcsapas érne. Sikeril elkapnod a kezedet, bar
iszonylan remeg. Vesztesz 2 ELETERO pontot!
Végul a remegés elmulik, de ugy dontesz, nem
probalkozol még egyszer az ajtéval, inkabb to-
vabbmész az alagutban. Lapozz a 378-ra.




198.
A szaritott virag és fi a piros hatu pok fészke. De
szerencsédre észreveszed, amint épp egy pipacs
szaran maszik folfelé, és eltaposod. Semmi mast
nem talalsz a viragok és a fi kozott, igy tovabb-
mész felfelé az alagutban. Lapozz a 69-re.

199.

Amint felemeled a burat, a gyertyak fénye kialszik,
és a folyoso6 sotétségbe borul. Nevetés visszhang-
zik végig a folyosén, majd szédulni kezdesz, és
elveszted az eszméletedet. A Fekete Ordog tréfalt
meg, aki elcseni Ovedre erdsitett erszényedbdl
minden aranyadat, és elszelel. Veszteségedet
jelold a Kalandlapodon, és vesztesz 1 SZEREN-
CSE pontot is! Mikor végre magadhoz térsz, az
6rdogoét nem latod sehol, igy hat visszatérsz az
alagutba, és tovabbmész. Lapozz a 222-re.

200.

A Probamester észreveszi tamado szandékodat,
és varazserejét alkalmazva megdobal a fakockak-
kal, melyek szélsebesen ropiilnek feléd. Mind a hat
kocka eltalél, bar megprobalsz a kezeddel véde-
kezni ellentk. Dobj egy kockaval, és a kapott sza-
mot vond le ELETERO pontjaidbdl. Ha tuléled a
tamadast, odakialtasz Noynak, hogy engedelmes-
kedni fogsz neki. A fakockak azonnal visszarOp-
pennek, és ismét a Probamester feje korll kezde-
nek keringeni. Lapozz a 369-re.

201.
Ahogy lenyelsz néhany falatot, hanyingered lesz.
Nemcsak a romlott ételtél, hanem a Huskukac
petéjétdl is, amelybdl hamarosan kifejlédik a féreg,
és kifelé igyekszik majd a gyomrodbdl. Most mar



tudod, hogy a Dombi Troll miért csapkodta a falat:
fajdalmaban tette, nem pedig diihében. Lassu,
gyotrelmes halalnak nézel elébe. Csliggedés vesz
erét rajtad, amikor radébbensz, hogy akkor is csak
a halal var rad, ha kijutsz is a Halallabirintusbol.
Vesztesz 2 UGYESSEG és 2 SZERENCSE pon-
tot, tovabba minden egyes Uj 1épésnél vonj le 1
ELETERO pontot. Sorsodat atkozva, f4jé hasadat
fogva tovabbmész. Lapozz a 211-re.

202.

Bokad csak megrandult, de nem ficamodott ki, és
a fajdalom ellenére futasnak eredsz. Azt hiszed,
soha nem éred utol a tdbbieket, amikor egyikik
hirtelen elzuhan a foldon. A térpe az, és soha tob-
bé nem kel fel. A versenyben most sziinetet tarta-
nak, és visszavezetnek benneteket a cellaitokba, a
torpét pedig még a kovetkezd versenyszam el6tt
eltakaritjak. Lapozz a 136-ra.

203.
Befogod a fiiledet, és torkod szakadtabdl orditani
kezdesz, hogy ne halld meg a Szirén énekét. At-
szaguldasz a barlangon, és berohansz a mdgotte
lévé alagutba. Lapozz a 21-re.

204.
A fiirge 6regember oldalra tartott bambuszruddal a
kezében, szélsebesen rad tamad. Nem tudod,
hogy a rudat felemelve a fejedre huz-e, vagy az
oldaladba vag-e. Ha a fejedre mért titésre késziilsz
fel - lapozz a 111-re. Ha inkabb a bordaidat véded
- lapozz a 32-re.






205.

Abban a pillanatban, ahogy leemeled a koponya
tetejét, hideg széllokés vet hatra. A szél iszonyu
gyorsasaggal sdpor végig a barlangon, s a csontok
hirtelen megzorrennek. Néhany kozullk atsiklik a
foldon, és folemelkedve csontvazza all Ossze.
Foldbe gyokerezik a labad, amikor latod, hogy a
koponya szemiregeibdl két paranyi kavargé forgo-
szél tor eld. Borzalommal télt el a felismerés, hogy
a Csontérddg halhatatlan szellemét szabaditottad
ki. Ha van a nyakadban medal - lapozz a 63-ra. Ha
nincs - lapozz a 384-re.

206.
A nehéz mellvért sulya lehuz, amikor megprébalod
atugrani a Iépcs6fokokat. Dobj két kockaval! Ha a
kapott 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 342-re. Ha
a kapott 6sszeg nagyobb, mint UGYESSEG pont-
jaid szama - lapozz a 153-ra.




207.
Amig az ajté zarjaval vesz8dsz, nem veszed ész-
re, hogy az elsé csontvaz mutatoujja megmozdul.
Villam csap ki beléle, és belevag a hatadba. Azon-
nal megol.

208.
Az els6 urna ures, s6t a masodik is, de a harma-
dikban egy biborszinii palast van. Mit teszel?

Magadra 6ltod a palastot? Lapozz az 53-ra.
Megnézed, mit rejt a negyedik
és az o6todik urna? Lapozz a 147-re.

Nem nyulsz az urnakhoz, és
tovabbmész? Lapozz a 69-re.




209.
Felnyitod a nyeregtaskat, és egy tukrét meg egy
fasipot talalsz benne. Zsakodba teszed Oket, és
tovabbmész az alaguton. Nemsokara egy T elaga-
zashoz érsz. Ha balra akarsz tovabbmenni - la-
pozz a 129-re. Ha jobbra mész - lapozz a 351-re.

210.
Felorditasz a fajdalomtdl, amikor ellenfeled tiskés
buzoganya a karodat éri. Dobj egy kockaval! Ha 1-
3-at dobsz - lapozz a 380-ra. Ha 4-6-ot dobsz -
lapozz a 393-ra.







211.

Az alagut hamarosan véget ér. Nem latsz semmi-
féle titkos atjarot, ezért aztan megfordulsz, és ek-
kor meglepetten veszed észre egyik tarsadat, aki
éppen rad vadaszik. Ez a keleti hadur, akinek
megtépazott harci 6ltézékét vér boritja. Kardjat a
magasba emelve, gyilkos pillantassal, gyors, hata-
rozott |éptekkel indul el feled.
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Ha legy6zdd - lapozz a 354-re.

212,

Az undorité kulsejl né a parnak aldl, amelyeken ul,
egy vaskeszty(it haz el6, és a foldre dobja. Leha-
jolsz, és folveszed, majd rahuzod a jobb kezedre,
amelybe iszonyu fajdalom hasit, és szétarad egész
testedben. Ugy érzed, mintha egy hatalmas satu
zuzott volna Ossze, és a fajdalomtdl felorditasz.
Dobj harom kockéavall Ha a kapott 6sszeg ugyan-
annyi vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid
szdma - lapozz a 15-re. Ha a kapott dsszeg na-
gyobb, mint UGYESSEG pontjaid szama - lapozz
a 80-ra.

213.
A foldén egy faragott szarukurtét talalsz. Ha bele
akarsz fujni - lapozz a 259-re. Ha inkabb a nya-
kadba akasztod a kirt6t, és visszamaszol a lyukon
az alagutba - lapozz a 155-re.

214,
Elsotétul elétted a vilag, és amikor magadhoz
térsz, a Haléllabirintus bejaratanal taldlod magad.



Az Osszegyllt tdbmeg gunyolni kezd és kifityl.
Koveket hajitanak feléd. Dobj egy kockaval, és a
kapott szamot vond le ELETERO pontjaidbdl. Ami-
kor latod, mi térténik, megfordulsz, és visszamész
a labirintusba. Elhaladsz a bal oldaladon lévé ajté
mellett, és a T elagazas felé veszed az utadat. Ha
ott aztan balra fordulsz - lapozz a 229-re. Ha jobb-
ra mész - lapozz a 304-re.

215.

Jé negyeddra megy el azzal, hogy elhordod a szik-
lakat. Végul lenyomod a kilincset, és beldkdd az
ajtét a valladdal. Az 6reg, rozsdas ajté csikorogva
kinyilik, és egy nyirkos, dohos, régota lezart alag-
utban taldlod magad. A félhomalyban alig latsz
messzebb az orrodnal, de amikor a szemed meg-
szokja a sotétet, latod, hogy az alagut mennyezete
beomlott, és tovabbjutni nem lehet. Az ajté tulol-
daldra krétaval kildnb6z6 szavakat és szamokat
irtak, de a sotétben nem tudod elolvasni. Ha a
kdzponti alagutbdl hozol egy faklyat, hogy megvi-
lagitsd vele a kiirast - lapozz a 394-re. Ha inkabb
elfelejted az elhagyott alagutat, és a T elagazas
masik szarnyan lévd ajtohoz mész - lapozz a 375-
re.



216.

Nagyot nyekkensz a gdédor mélyén, s csak egy
hajszalon mulik, hogy sikeril elkerilndd a foldbdl
kiallé hegyes végi karokat. Bokad kificamodott, de
szerencsére semmid nem tort el. Vesztesz 1
UGYESSEG és 1 ELETERO pontot! Felnézel, és
Liche Kiralynét pillantod meg, amint téged néz a
mélyben. Ledob valamit a verembe, ami fémes
zorgeéssel ér foldet. A Kiralyné vaskesztyije az, és
mar tudod, hogy nem tudsz kitérni a kihivas elél. A
verem oldalabdl kévek allnak ki, igy ki tudsz méasz-
ni. Amikor mar kinn vagy, Liche Kirdlyn6 megpa-
rancsolja, hogy hizd fel a kesztyt, amit felhoztal
magaddal a mélybdl. Nem tudsz mit csinélni. Amint
felhizod a keszty(t, iszonyu fajdalmat érzel a ke-
zedben, mely csakhamar atterjed egész testedre.
Ugy érzed, mintha satuba szoritottak volna, és
fajdalmadban orditani kezdesz. Dobj harom koc-
kavall Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy keve-
sebb, mint UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a
15-re. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint UGYES-
SEG pontjaid szama - lapozz a 80-ra.

217.
Atlépsz a kutyan, felnyulsz a polcra, és leveszed a
dobozt. Kardoddal lefeszited a tetejét, és egy vo-
rosréz karperecet talalsz benne. Ha fel akarod
hazni a karperecet - lapozz a 317-re. Ha nem
nyulsz hozz4a, és inkdbb elhagyod a szobat - la-
pozz a 379-re.

218.
Lancos buzoganyod éppen halantékon talalja sze-
rencsétlen ellenfeledet. Elteril a foldon, és nem
mozdul tébbé. Fesziilten figyelsz, majd 6vatosan
balra Iépsz. Lapozz a 120-ra.






219.

A lakatlan szobaban sokkal hidegebb van, mint az
alagutban. Dideregni kezdesz, és leheleted apro
kis felhéket képezve Uszik a levegbben. A szoba
tulsé végében egy nagy alagutnyilast latsz, ahon-
nan lassan kozeledd leptek zajat hallod, amelyet
hosszu, mély, sziszegé hang kisér. Nem futa-
modsz meg, kivont karddal varsz, s ekkor a szo-
baban egy undorité vadallat jelenik meg. Zéld fol-
tokkal teli pocakja van, olyan, akar egy hatalmas
varangyos béka, feje furcsa és ormétlan, nyaka
kovér és rancos, szaja hosszan elérenyulik, piros
ajkait éles fogak szegélyezik: ez a szbrny felvagja
aldozata hasat, és kiszivja a beleit. A Hidegkarom-
nak a friss bels6éség a kedvenc csemegéje, és
most éppen a tiédre palyazik, hogy igy bintessen,
amiért megzavartad nyugalmét.
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Mikézben a gonosz vadallat feléd cammog, a le-
vegé még jobban lehil. Csokkentsd UGYESSE-
GEDET 1 ponttal, de csakis erre az 6sszecsapas-
ra. Ha legy6zdd - lapozz a 252-re.

220.
Amilyen hangosan csak tudod, a varazslo nevét
kialtod, de valaszt nem kapsz. Kozben a falak egy-
re dsszébb zarddnak, és mar csak korulbelll négy
méterre vannak egymastdl. Elkeseredésedben ugy
dontesz, hogy meghuzod az egyik fogantyut. La-
pozz a 48-ra.



221.
Egy masik szobaba jutsz, és meglepddsz az eléd
tarulo latvanytdl - lapozz a 3-ra.

222,

Amint mész az alagutban, megbotlasz egy halom
kében. A kévek alatt valami megcsillan. Ovatosan
felemelsz néhany kovet, és ekkor megpillantasz
egy borotvaéles, pompas pallost. Ha kardod he-
lyett inkabb a pallost hasznalnad - lapozz a 240-re.
Ha nem nyulsz a palloshoz és inkabb tovabbmész
- lapozz a 7-re.

223.

A Prébamester igen gyakorlott harcos, és el6re
kiszamitja minden I|épésedet. Meglepi azonban
firgeséged, és a magasba kell ugrania, hogy ki-
védje bambuszrudadat. UGYESSEG pontjai sza-
ma 8. Dobj két kockavall Ha a kapott Osszeg
ugyannyi vagy kevesebb, mint az 6 UGYESSEG
pontjainak a szdma - lapozz a 40-re. Ha a kapott
dsszeg nagyobb, mint UGYESSEG pontjainak a
szama - lapozz a 256-ra.




224,
Az ezistdoboz egy ezustmives remeke, amit
azonban szandékosan helyeztek ide. Ez egy élet-
elszivd doboz, és nem egészen két perc alatt
ugyanarra a sorsra jutsz, mint a goblin.

225,

Nem veszed észre az ogre ldbat, megbotlasz ben-
ne, és elvagédsz a homokban. Sietve felpattansz,
és amilyen gyorsan csak tudsz, nekiiramodsz,
hogy behozd a tébbieket. Vesztesz 2 ELETERO
pontot! Korbe-korbe futtok az arénaban, és 6ssze-
szoritott foggal ugralod at az izz6 parazshalmokat.
Husz perce futtok mar egy bolyban, amikor az
egyik északi ember kiugrik, és nagyobb sebesség-
re kényszerit benneteket. Dobj két kockaval, és a
kapott szamhoz adj hozza 3-at, ha az 6rék meg-
korbacsoltak. Ha a kapott 0sszeg Ugyanannyi
vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 360-ra. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 250-re.

226.
Jéval a verem tuloldala elétt zuhansz be a csak-
nem huszméteres mélységbe. A lathatatlan szajak
kénny(szerrel felfaljak 6sszezuzott testedet.



227.
Nemsokara egy barlang szajahoz érsz, amely az
alagutbdl balra nyilik. Belesel, de a s6tétben sem-
mit sem latsz. A barlang mélyébdl hirtelen hangos
segélykialtast hallasz. Ha be akarsz menni, hogy
megnézd, ki kiabal - lapozz a 37-re. Ha inkabb
tovabbmész az alagutban - lapozz a 397-re.

228.

Az alagut balra kanyarodik elétted, és morgd, ne-
hézkesen szuszogd hangokat hallasz a kanyaron
tulrél. Nyugodtan odasétalsz a kanyarhoz, korul-
nézel, és ekkor egy hosszu karmu, éles fogu, un-
doritd lényt pillantasz meg, aki dihdsen veri a
falat. Ez egy Dombi Troll, a Trollok legnagyobb és
legveszedelmesebb fajtaja. Ugy dontesz, hogy
odalopoddzol hozza, amig massal van elfoglalva.
Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-
CSED van - lapozz a 381-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 79-re.

229,

Kérulbelil harminc méter megtétele utan latod,
hogy a szikla mennyezetében Iévd lyukakbdl ko-
rulbelll husz darda szegezddik rad. Korulnézel a
foldon, hatha észreveszel valamiféle huzalcsapdat,



amely mikoédésbe hozhatja 6ket, de semmi ilyes-
mit nem latsz. Ha tovabb akarsz menni - lapozz a
390-re. Ha inkabb visszafordulsz, és visszamész a
T elagazasig - lapozz a 304-re.

230.

A szél az arcodba vag, és egyre erésebben fUj -
alig birsz megallni a labadon. Kétségbeesetten
kapaszkodsz bele a falban lévé egyik repedésbe,
amikor egy kis forgdszél sopor végig az alaguton.
Dobj két kockaval! Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi
vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 160-ra. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 337-re.

231.
Félrebeszélsz, amint a méreg szétterjed a tested-
ben. Térdre rogysz, és ajultan terilsz el. Soha
tébbé nem térsz magadhoz.







232,

Az alagut enyhén jobbra kanyarodik, majd két bolt-
ives kényilashoz érsz. Rongyokba 6lt6z6tt, pupos
ember Ul a két boltiv k6zott egy széken, és éppen
egy botnak a végét hegyezi. Meglepddik, amikor
meglat, és igy szdl: - Hat, nem gondoltam volna,
hogy barki is eljut idaig. A Halallabirintus vége felé
jarsz. Menj tovabb a télem balra Iév6 alaguton, és
Ot perc mulva eljutsz a kijarathoz. - Ha megfoga-
dod a pupos tanacsat - lapozz a 291-re. Ha inkabb
a téle jobbra Iévd alaguton mész tovabb - lapozz a
28-ra.

233.

A csizma remekill illik a labadra, és fiirgén, biztos
Iéptekkel jarkalsz benne a barlangban. Az elfek
Gyorsasag Csizmaja van a labadon! Nyersz 1
UGYESSEG pontot! Ha kutatsz még egy keveset
abban a reményben, hogy talan taldlsz valami
mast is - lapozz a 272-re. Ha visszamész az alag-
utba - lapozz a 150-re.

234,
A Vérféreg feje elbrelendiil, és megprobalja szaj-
kampdit a husodba mélyeszteni, hogy a véredet
szivhassa. Te azonban Ugyesen ellépsz elble, és
kardoddal a hosszura nyult test felé suhintasz. A
megsebzett Vérféreg felemelkedik, és megprobal
ismét beléd akaszkodni.

Vérféreg UGYESSEG4 ELETERO 4

Ha egyetlen forduléban is vesztesz, a vérveszte-
ség miatt minden tovabbi forduléban automatiku-
san 2 ELETERO pontot vesztesz, még akkor is, ha
azokat megnyered. Ha te gy6z0l - lapozz a 123-ra.



235.

Az ajté egy Ures szobaba nyilik. Amikor 6vatosan
belépsz, az ajté szép lassan becsapddik mdgotted.
Rejtett kijarat utédn kutatsz a szobaban, de hiaba.
Legnagyobb meglepetésedre az ajté enged, ami-
kor megprobalod kinyitni, és kimész rajta az alag-
utba. Azt azonban nem tudod, hogy egy olyan
szobaban voltal, mely teleportalt. Epp ezért mar
nem abban az alagutban vagy, amelyen eddig
eljéttél. Mit sem sejtve arrdl, hogy teleportalodtal,
tovabbmész az alagutban - lapozz a 378-ra.

236.
Lebuksz a viz ala, és eluszol a sziklatdl, hogy mi-
nél tavolabb kerilj a Szirén hangjatél. Amikor a
partra érsz, kezeddel betapasztod a filledet, és
ugy rohansz at a barlangon, majd a félelmetes
Szirén elél menekilve beszaguldasz az alagutba.
Lapozz a 21-re.

237.
A keletivel vivott 4daz kizdelmed utan nekiddlsz a
cella falanak, és olyan faradt vagy, hogy azonnal
elnyom az alom. Amikor masnap reggel a tdbbi
tulélével a kizdoétéren gyulekeztek, mar csak ti-
zenketten vagytok. A nap elsé probajan egy gyil-
kos gépezettel kell megklizdened: villdmgyors
reakciora és kotélidegekre lesz szukséged, hogy
tuléld. Ez a gép egy szilard talapzatba allitott poz-
na, amelynek tetejéhez fejmagassagban és az
aljahoz bokamagassagban egy-egy éles pengét



erfsitettek. Egy rabszolganak oda kell &llnia a
pézna mellé, amit egy 6r forgat kdrbe. A rabszol-
ganak hol le kell buknia, hol pedig fel kell ugrania,
nehogy az éles penge megvagja. Utolsénak kertl
rad a sor: kilencen élték tul a prébat, kettének a
penge atvagta a nyakat. Odaallsz a p6zna mellé.
Szived a torkodban dobog. Az 6r forgatni kezdi a
pbéznat, te pedig lebuksz, majd a magasba ugrasz.
Dobj két kockaval! Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi
vagy kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 94-re. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 324-re.

238.

Eszedbe jut, miként tlnt el a vén szipirtyd, aki
szétszorta a port a foldon, és ugy dontesz, hogy te
is ezt teszed, mivel kétségbeesetten prébélsz me-
nekilni. Kihtizod a dugoét a fiolabdl, és tartaimat a
féldre szorod. Fustfelhd szall fol, és hirtelen olyan
érzésed tdmad, mintha légures térbe keriltél vol-
na. Néhany masodperc mulva egy ures kis szoba-
ban taldlod magad. El6tted egy vasajto all, amely
be van zarva, viszont kilincs nincs rajta. Ha van
nalad egy vaskulcs - lapozz a 125- re. Ha nincs -
lapozz a 266-ra.



239.

Jobb kezedet el6relendited, hogy belevagj a Pro-
bamester nyakaba, aki a kezében lévd rudat gyor-
san keresztben maga elé tartja, hogy kivédje Uté-
sedet. UGYESSEG pontja 8. Dobj két kockaval!
Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb,
mint az 8 UGYESSEG pontszama - lapozz a 248-
ra. Ha a kapott 0sszeg nagyobb, mint az 6
UGYESSEG pontszama - lapozz a 298-ra.

240.

A pallos remek, s6t mi tdbb, magikus ereji fegy-
ver, amit hires fegyverkovacs készitett. Megsuhin-
tod a leveg6ben, majd folytatod az utadat. Lapozz
a’-re.

241.
Kiboritod az urna tartalmat, aztan kutatni kezdesz
a viragok és flivek kozott. Tedd probara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
198-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 33-ra.




242,

A szoba padldja hirtelen megmozdul, és lassan
emelkedni kezd. Hallod a csikorgast, és panikba
esel, mert a padlé mar-mar eléri a mennyezetet.
Kénytelen vagy lefektdni, és megprobalod a kar-
doddal kitamasztani a padlé meg a mennyezet
kozotti részt, de hiaba. Kardod, akar egy vesszd,
meghajlik, és egy perc mulva a padlé a mennye-
zethez présel. Véged van!

243,
Térdig slippedsz a slir{, barna iszapban. A Vérfé-
reg sotétbarna teste kdrulbelll nyolc méter hosszu,
és Osszetekeredve fekszik blizds fészkében. Kar-
doddal tobbszor is beleddfsz az iszapba, és egy-
szer csak valami kemény targyat érsz. Lenyulsz,
és egy dugoval bezart Uveget emelsz ki. Letdrlod
réla az iszapot, és ekkor latod, hogy az tveg zdld.
Az Uvegben egy kis cédula van. A kdvetkezé all
rajta: "A sziklahalom mdgott egy ajtdé van." Ebbdl
ugyan nem sokat értesz, de megjegyzed. Minthogy
semmi egyebet nem taldlsz itt, kimaszol a fészek-
bél, és tovdbbmész az alaguton - lapozz a 174- re.

244,
Sebtében célzol, és az orias szorny felé hajitod a
dardat. Dobj két kockaval! Ha a kapott Osszeg
ugyanannyi vagy kevesebb, mint UGYESSEG
pontjaid szama - lapozz a 290-re. Ha a kapott 6sz-
szeg nagyobb, mint UGYESSEG pontjaid szama -
lapozz a 154-re.

245,
A szlik készajban sikerul valahogy megtartanod az
egyensulyodat. Lapozz a 8-ra.






246.

Amint kinyitod az ajtét, meleg leveg6 csap meg.
Hirtelen azt hiszed, hogy csapdaba keriltél, de
ekkor a szoba kdzepén egy katlant veszel észre,
amely alatt tiz lobog. Egy vénasszony patkanyo-
kat, meztelen csigakat, kukacokat és szazlabuakat
hajigal bele a g6z6lgé katlanba. Szemmel Iathato-
an jol érzi magat. Ha be akarsz menni a szobaba -
lapozz a 186-ra. Ha inkabb becsukod az ajtét és
tovabbmész az alagutban - lapozz a 346-ra.

247.
A holléfekete pancélruhat visel6 kaoszbajnok
olyan, akar egy €l6 harci gép, hisz sziletésétdl
fogva Olésre nevelték. Csatakidltasa végigzug az
alaguton, amikor rohamra indul.
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Ha legy6zdd - lapozz a 180-ra.

248.
A Probamester tGgyesen kivédi utésedet. Homlokat
kiveri a veriték, amikor latja, hogy jobb harcos
vagy, mint gondolta. Folényedet kihasznalva Ujra
tamadsz. Ha a testére akarsz egy utést mémi -
lapozz a 320-ra. Ha a fejére akarsz ravagni - la-
pozz a 385-re.

249.
Az oOreg varazslé mosolyogva igy szdél: - Remek!
Es most a masik harmat! - Ha tudod, mi a kdvetke-
z6 harom szam - lapozz oda. Ha nem tudod - la-
pozz a 286-ra.



250.

A kovek sulya alatt egyre fogy az eréd, és amikor
ismét at kell ugranod a tiizes parazskupac folott,
foldet érés kdzben kificamitod a bokadat, és elzu-
hansz a homokban. Mikdzben megprébalsz talpra
allni, latod, hogy a tébbiek mind lehagytak. Tobb
mint fél korrel el6tted futnak mar, amikor bicegve
utanuk eredsz. Dobj egy kockaval! Ha 1-5-ig dobsz
- lapozz a 86-ra. Ha 6-ot dobsz - lapozz a 202-re.

251.
A bal oldali falban Iévé boltiven at egy keskeny
folyosora latsz, melynek végében egy sargaréz
harang 16g le a falrél. Ha meg akarod kongatni a
harangot - lapozz a 90-re. Ha inkabb folytatod az
utadat -- lapozz a 333-ra.

252,

A szobat mar j6 régen elhagyta a Hidegkarom,
akinek a barlangja innen nyilik. Néhany téredezett
butordarab maradt csak utana; ezek szanaszét
hevernek a szobaban. Mindent vastag szirke por
takar. A szoba sarkaban a térmelékkupac alatt egy
régi agyagedényt talalsz, melynek tetejét viasszal
zartak le. Mit teszel?

Széttorod az edényt? Lapozz a 115-re.

Bemész a barlangba? Lapozz a 307-re.

Tavozol a szobabdl, és

tovabbmész az alagutban? Lapozz a 150-re.
253.

Labad vérzik és faj, s6t el is tort. Vesztesz 4
UGYESSEG pontot! A balta ismét felemelkedik,
majd lecsap, de szerencsére a fatonkbe all bele.
Végre el tudod engedni a balta nyelét, és ellatha-
tod torétt 1abadat, amennyire téled telik. Szeren-



csére csak a csontod torott el. Levagsz egy hosszu
szilankot a fatonkbdl, és odakotézéd sérdlt 1abad-
hoz. Bér jelent6s hatranyt szenvedtél, utadat még-
is folytatni tudod. Ha kardoddal at akarod vagni a
kotelet - lapozz a 149-re. Ha inkabb tovabbbicegsz
az alagutban - lapozz a 388-ra.

254,

Minden er6det 6sszeszedve megprobalsz kisza-
badulni a sirl pokhaldbdl. A pok ismét beléd csip.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Dobj két kockavall
Ha a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb,
mint UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 108-
ra. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint UGYESSEG
pontjaid szama - lapozz a 293-ra.

255,
Atkozddsz, amikor haléd ismét tresen teriil szét a
féldon. Vesztesz 1 SZERENCSE pontot! Dobj két
kockavall Ha a kapott dsszeg ugyanannyi vagy
kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama - la-
pozz a 66-ra. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 334-re.

256.
Az Oreg egy hatraszaltét kisérel meg, abban a
reményben, hogy igy megmenekil, de tgyetlendl
esik. Kihasznalod a kedvezd alkalmat, és megcél-
zod a ruddal a bordait. Utésed talal, és boldogan
kidltasz fel. Meglep6 gy6zelmet arattal az Ugyes
Prébamester folott. Lapozz a 362-re.



257.
Hiaba huzod le a fogantyut, a falak egyre jobban
O0sszezarddnak. Megprobalsz lenyomni egy masik
fogantyut is, de egyiket sem birod megmozditani.
Ekkor a kardodat dugod be a két fal koz¢€, de azok
gyorsan dsszezarddnak, és téged is dsszeroppan-
tanak.

258.
Az emberszer( lény eltlinik a sarkon, és mikdzben
jobbra kanyarodsz, mar sehol sem latod. Lefelé
mész az alagutban, mig egy ajtéhoz nem érsz,
amely a falban balrdl nyilik. Ha ki akarod nyitni az
ajtét - lapozz a 353-ra. Ha nem akarsz itt megalini -
lapozz a 133-ra.

259,

A kirtét, amelybe belefljsz, a Xoroak hasznaljak,
hogy igy figyelmeztessék a tdbbieket a veszély
kdzeledtére. Négy masik Xoroa ront be a terembe,
mindegyiknél rovid landzsak, dardak vannak.
Bosszut akarnak allni az elesett harcoson.



UGYESSEG ELETERO

Els6 Xoroa Harcos 10 10
Masodik Xoroa Harcos 9 11
Harmadik Xoroa Harcos 10 11
Negyedik Xoroa Harcos 10 10

Ha valahogy sikerUl legy6zndd az 6sszes Xoroat -
lapozz a 14-re.

260.

Kihizod a dugot a fiolabdl, és egy szuszra kiiszod
a tartalmat. Remegésed azonnal megszinik, mert
a folyadék azonnal k6z6mbdsitette a mérget. Ami-
kor mar elég er6snek érzed magad, hogy folytasd
az utadat, visszamész az atjaron, amig egy lyuk
elé nem érsz, amely a foldben tatong a labad elétt.
Leereszkedsz a lyukon, és egy uUjabb alagutba
jutsz. Lapozz a 315-re.

261.
A délvidéki ember a hasat fogva térdre rogy, és
haldokolva a kovetkez6ket mondja: - Szerencse
kisérjen a labirintusban, idegen. Ha egyszer majd
lehetéséged nyilik ra, hogy kettesben maradj
Carnuss-szal, ne feledkezz meg rélunk, akik itt
haltunk meg az 6 arénajaban. - A délvidéki arca
eltorzul a fajdalomtdl, majd a férfi néman elzuhan.
Megfogadod, hogy bosszut allsz halott rabszolga-
tarsaidért, és ha tuléled Fang Halallabirintusat,
megobléd Lord Carnusst. Ezen az estén Lord
Carnuss nagyra becstlt vendége vagy, és minden
szeszélyedet kiélheted. Finom falatokkal tomod



meg a bendddet, és késd éjszakaig szérakozol.
Egy hétig tartdé pazar élet utan visszatér az eréd.
ELETERO pontjaidat allitsd vissza a Kezdeti érté-
kikre. Ekkor, bilincsbe verve, hajora szallsz Lord
Carnuss-szal és harminc testérével, majd tiz nap
mulva megérkezel Fangba, hogy ott részt vegyél
az idei Bajnokok prébajan. A Varosban nylzsog a
nép, mindenki kivancsi a prébara, és Unnepelni
akar. Ennek ellenére te mégsem élvezheted
Sukumvit baré vendégszeretetét, ugyanis aprilis
30. van, késd este, a préba pedig holnap kora
hajnalban kezd6dik. Az éjszakat egy pincében
toltod az 6rok figyeld szeme elétt, hajnalban pedig
odavezetnek a Halallabirintus bejaratahoz. A beja-
ratnal két diszesen faragott, démonokat, isteneket
és kozottuk tekergd kigyokat abrazold képillér all.
Latod, amint Sukumvit baré kezet raz a tobbi
résztvevével - a tiskés fekete pancélruhat visel6
kaoszbajnokkal, a harci szerelést visel6 keleti had-
urral, az elf herceggel és a térpe nemessel. Az idei
dij illusztris versenyzéket csabitott a versenyre.
Odaallsz kozéjik, és ekkor felszolitanak, hogy
valassz egy bambuszbotot azok kdzil, amelyeket
a baré6 tart a kezében. A boton a 2-es szamjegy
van: masodiknak mész be a labirintusba, a torpe
utan. Az ujjongd nézésereg éljenzése kdzepette
athaladsz a két pillér kozott, kezedben egyetlen
fegyvereddel, a Lord Carnuss altal neked adoma-
nyozott nagyszer( karddal. Nincs sem hatizsakod,
sem élelmed, sem pancélruhad, igy aztan eléggé
felkészlletlennek érzed magad a rad varé meg-
probaltatasokkal szemben, de legaldbb veled van
ez a remek kard meg egy bdrerszény, melyet az
ovedhez erdsitettél. A tdmeg éljenzése lassan
elhal mogo6tted, amint egyre beljebb jutsz a gyéren
megvilagitott alagutban. Nehéz elképzelned, hogy
milyen szoérnylségek varnak rad, de azt tudod,



hogy Sukumvit baré az elmult évet azzal toltotte,
hogy atépitse Halallabirintusat, amelyrél az a hir
jarja, hogy minden képzeletet felilmuléan vesze-
delmes. Mégis a gy6zelem reményével tolt el a
vagy, hogy megbosszuld rabszolgatarsaid halalat.
Jé negyven méteren at egyenesen haladsz az
alagutban, majd egy ajtéhoz érsz, amely bal kéz
feldl nyilik a falban. Vérrel irtak ra a kdvetkez6ket:
"Belépni tilos." Az ajtd mogul kaparaszast, fujtatast
hallasz. Ha kardot rantasz és benyitsz az ajton -
lapozz a 374- re. Ha inkabb tovabbmész az alag-
uton - lapozz a 82-re.

262.
Még egyszer folemeled a lampast. Csodaban re-
ménykedve, er6sen megdorzsoldd. Nem torténik
semmi, de zorgést hallasz a belsejébdl. Leemeled
a tetejét, és egy aranygydr(t taldlsz benne. Elte-
szed a gyUrit az erszényedbe, és kimész a szo-
babdl, vissza az alagutba. Lapozz a 109-re.

263.

A folyos6 teljes sotétségben kanyarog tovabb.
Egyszer csak fény villan egy féldben [évé lyukbdl.
Amikor a lyuk folé allsz, latod, hogy lent egy sokkal
szélesebb alagut huzodik. Ha le akarsz ugrani a
lenti alagutba - lapozz a 315-re. Ha tovéabb akarsz
menni a sotét folyoson - lapozz a 289-re.



264.

A kotél egyik végét odakotozod a verem szélén
meredez6, kiall6 szikldhoz. Jol meghuzod, majd
bemaszol a verembe, és a kotélbe kapaszkodva
lecsuszol a mélybe. A verem aljabdl Ujabb alagut
vezet tovabb, ez kissé talan keskenyebb, mint a
fonti. Ha az uj alagutban akarsz tovabbmenni és
hatrahagyod a kotelet - lapozz a 190- re. Ha in-
kabb visszamaszol, és a kotelet eltéve tovabb-
mész az alaguton a T elagazas felé - lapozz a 351-
re.

265.
Rémlilt, torz grimasz fagy az arcodra, amint tehe-
tetlenil nézed, hogyan nyul be mellkasodba
csontujjaival a Csontérddg. Azonnal meghalsz,
amikor kirantja a szivedet, és a Démonnak adja,
hogy az majd felzabalja.

266.

Egyik bortéon6dbdl megszabadulva most egy ma-
sikba jutottal. A szobabdl nincs kijarat, és csupan
egyet tehetsz: elgondolkodhatsz azon, vajon mi
tortént volna, ha egy masik utat valasztasz. A Ha-
[allabirintus csapdai ujabb aldozatot kdveteltek.

267.
A Prébamester megkisérli kihasznalni veled szem-
ben helyzeti elényét, mivel allandéan védekezel.
Felugrik, hogy megvivja veled élethaldlharcat.



Rudadat felfelé tartva kétségbeesetten prébalod
meg feltartdztatni, amikor rad veti magat. Dobj két
kockavall Ha a kapott dsszeg ugyanannyi vagy
kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama - la-
pozz a 140-re. Ha a kapott dsszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 274-re.

268.

Hihetetlen gyorsasaggal a Csonttoré labanal te-
remsz, és megsuhintod a kardodat a levegében.
Az 6tédik csapasra sikerul atvagnod jobb bokaja-
nak Achilles-inat, és ekkor a Csonttéré elteril a
foldon. A kimerdltségtél és a megkdnnyebbiiléstél
hevesen zihdlsz, amikor visszavezetnek a cellad-
ba. Lapozz a 113-ra.

269.

A megvadult balta ismét lecsap, ezuttal azonban a
labadba hasit. Vesztesz 2 ELETERO pontot, és
tedd prébara a SZERENCSEDET! Ha SZEREN-



CSED van - lapozz a 172-re. Ha nincs SZEREN-
CSED - lapozz a 253-ra.

270.
Két kézzel megmarkolod a kardodat, és megtama-
dod a szornyet.

Orias Szazlabu UGYESSEG 9 ELETERO 7

Ha legy6z6d - lapozz a 2-re.

271.
Lezuhansz a lépcs6kon, de nem sérllsz meg.
Felpattansz, és ismét megtamadod az undoritd
nyelvet. Lapozz a 8-ra.




272,

A barlang egyik eldugott soétét zugaban nagy,
aranyszin(re festett koponyat talalsz. A szemgdd-
rok, az orrlyukak, valamint a szajnyilas be van
fedve. A koponya tetejének egy darabjat kivagtak,
majd visszahelyezték és atfestették. Ha le akarod
emelni a koponya tetejének ezt a részét - lapozz a
205-re. Ha inkdbb kimész a barlangbdl, és tovabb
folytatod az utadat az alagutban - lapozz a 150-re.

273.
Az ital art az egészségednek. Vesztesz 4 ELET-
ERO pontot! Mivel méas kijaratot nem talélsz a szo-
babdl, visszamész az alagutba, és elindulsz a T
elagazas felé. Lapozz a 232-re.

274,

A Probamester ugras kdzben labaval kivédi a ru-
dadat, és fejbe vag. Vereségedet latva felnyogsz,
és mar tudod, hogy minden elveszett. Lapozz a
72-re.






275.

Az 6r kinyitja el6tted az arénaba vezetd ajtét, és
kilepsz a forr6 homokra, mely elesett versenyzé-
tarsaid vérétdl piroslik. Hirtelen egy masik ajto is
kinyilik az arénat korilvevd falban, és a félelmetes
Csonttoré lép ki rajta. Vastag bére csak ugy ra-
gyog a napfényben. Ronda, apré fején két keskeny
metszésl vaksi szem és lapos orr van, szorosra
zart szaja korul pedig bdrrojtok l6gnak. Teste ezzel
szemben hatalmas, és két lobogo karja félelmete-
sen erds. Ha pallossal meg pajzzsal akarsz ellene
harcolni - lapozz az 56-ra. Ha a haromagu szi-
gonnyal meg a haldval akarsz megkuzdeni vele -
lapozz a 175-re.

276.
Rohansz, ahogy csak tudsz lefelé az alaguton, és
megprébalod atugrani a fekete lyukat. Nem jarsz
szerencsével, és lezuhansz a kbzel huszméteres
mélységbe. Azonnal meghalsz. A lathatatlan sza-
jaknak konny( dolguk lesz 6sszetort testeddel.

2717.

Az &daz csata utan faradtan lerogysz a fal mellé. A
vaskesztyl varazsereje Liche Kiralynd halalaval
megszint, igy végre le tudod huzni a kezedrél, és
elhajitod. De a fajdalmas kisérletnek ara van:
vesztesz 1 UGYESSEG pontot! Mikor végre elmu-
lik a remegés, odamész Liche Kiralyn6 holttest-



éhez, és ekkor az egyik csontos ujjan egy arany-
gylrdt pillantasz meg. Lehuzod, és elteszed a
bérerszényedbe. Lassan az ajtbhoz mész, és azon
gondolkodsz, Vajon merre is indulj tovabb. Ha
jobbra akarsz menni - lapozz a 285-re. Ha balra
akarsz menni a T elagazas felé - lapozz a 227-re.

278.
A Probamester azt mondja, hogy helyezd a gydr(-
ket a padra. Lapozz a 367-re.

279.

A barlang kissé kiszélesedik, de még mindig elég
szlik. Dohszag terjeng a levegdben, és a barlang
végebdl, egy sziklas kiugré maogil rofogés hallat-
szik. Hirtelen egy undoritd kilseji 1ény jelenik meg
el6tted, akinek paranyi, emberszabasu testét szér
boritja. A feje akar a vaddisznoé, szajabol két gor-
be agyar all ki. Kezében kdbunkdt tartva kdzelit
feléd az Agyaras. Nem nevezhetd igazan a sz6-
vetségesednek.

Agyaras UGYESSEG6 ELETERO 6

Ismét az életedért kell harcolnod. Ha te gy6zdl -
lapozz a 339-re.



280.
A nyilvessz6 épphogy surolja a vélladat. Vesztesz
1 ELETERO pontot. Sériilésedet, amely nem tdbb
egy karcolasnal, gyorsan ellatod, és tovabbmész
az alagutban. Lapozz a 398-ra.

281.
Szerencsére az ajté nincs bezarva, és be tudod
csapni magad utan. A pancélruha egyfolytaban
dongeti az ajtét, de mivel agya nincs, eszébe sem
jut lenyomni a kilincset. Amikor megfordulsz, meg-
lepddsz a masik szobaban eléd taruld latvanytdl.
Lapozz a 3-ra.

282,

Egy koszos rongyba csavart aranygydr(t talalsz a
dobozban. A gy(rit elteszed a bérerszényedbe, és
tovabbmész az alagutban. Lapozz a 44-re.



283.
A tiskés buzogany fajdalmas csattanassal beleall
a koponyadba. Holtan teriilsz el a homokban. A
Halalaréna ujabb aldozatot kdvetelt!

284,

Nyogve folallsz, és miel6tt ismét felmennél a lép-
cs6kdn, megmasszirozod fajdalomtdl sajgé vég-
tagjaidat. Ujbdl megprébalod atugrani a pirosra
festett Iépcséfokokat, ezuttal sikerrel. Mire felérsz
a lépcsé tetejére, igencsak kifulladsz. Lapozz a
141-re.




285.
El6tted az alagutban, a fal mellett egy faladat pil-
lantasz meg. Kozelebbrdl megvizsgalod, de nem
ugy latod, mintha csapda lenne. Ha ki akarod nyitni
a ladat - lapozz a 194-re. Ha inkabb tovabbmész -
lapozz a 47-re.

286.

Hirtelen selymes, finom fehér fonalak kigydznak
el6 a tronszékbdl, és koréd tekerednek. Olyan
er6sen tartanak fogva, hogy mozdulni sem birsz.
Mintha egy oriasi selyemgubd belsejének foglya
lennél. Rémuilet fog el, mikor a varazslo elkdszén
téled. Talan majd néhany év mulva mas verseny-
z6k megtalaljak 6sszeaszott foldi maradvanyaidat.

287.
Hamarosan egy ajtohoz érsz az alagutban, amely
balrdl nyilik a falban. Megallsz, és hallgatézol, de
semmit sem hallasz. Ha ki akarod nyitni az ajtot -
lapozz a 156-ra. Ha inkabb tovabbmész - lapozz a
222-re.






288.

Az alagut csakhamar egy vasajtonal ér véget. Az
ajté konnyen nyilik, majd becsapddik mdgotted.
Egy keresztalagutban taldlod magad, és amikor
kitekintesz balra, elszdérnyedsz az eléd tarulé lat-
vanytdl. Haldlsapadt arcu Zombik nagy csoportja
csoszog feléd. Tekintetlik Ures, szemik beesett.
Testliket rongyok boritjak, faké, sebes bdrik
foszladzik. Az ajtonak ezen az oldalan nincs ki-
lincs, Viszont a Zombik tul sokan vannak ahhoz,
hogy megbirkézz vellk. Nincs mas valasztasod,
jobbra kell menekilnéd. Amint a Zombik eldl ro-
hansz az alagutban, hamarosan egy verem szélé-
hez érsz, amely tul szélesnek latszik ahhoz, hogy
atugorhasd. A Zombik a sarkadban vannak, és
mar tudod, hogy csapdaba kertltél. Ha harcolni
akarsz a Zombik ellen - lapozz a 185-re. Ha meg-
probalod atugrani a vermet - lapozz a 347-re.

289.

Mikozben lefelé mész, nem veszed észre a folyoso
végeén a falbdl kialld6 mérgezett végl hegyes karo-
kat. Széttart karjaidat atszurja a kardk éles hegye.
A méreg gyorsan hat, és rettenetesen betegnek
érzed magad. Ha van nalad ellenmérget tartalma-
z6 fiola - lapozz a 87- re. Ha nincs - lapozz a 231-
re.

290.
Kitinéen céloztal: dardad mélyen belefurédik az
Orias Szazlabu alhaséaba. Vonaglani kezd a féldon,
majd hatara bukik, s aprd labaival tehetetlendl
kapalodzik a levegbben. Kihasznalva a kedvezd
alkalmat, sértetlenll elfutsz mellette. Lapozz a
391-re.



291.
Kérulbelll husz métert teszel meg az alagutban,
amikor ralépsz egy meglazult kére. A k6 megbillen,
és mozgasba hozza a mennyezet egy részét,
amely rad zuhan. Nem menekilhetsz a rad zadulé
tormeléktol.

292,

Lehajolsz, elkapod az 6rt a labainal fogva, és le-
rantod a foldre. A leveses tanyérok zérogve szer-
teszét gurulnak, mikdzben az &rrel birkézol. Mielbtt
még cellatarsaid kdvethetnék a példadat, egy ma-
sik 6r odarohan a cellatokhoz, és bezarja az ajtot.
Mar latod, hogy eréfeszitésed hiabaval6. Elenge-
ded az 6rt, és varod a blintetésedet. Az 6r elvezet
és megkorbacsol. Vesztesz 4 ELETERO és 1
UGYESSEG pontot! Félig eszméletleniil vissza-
hurcolnak, és beloknek a celladba. Cellatarsaid
mindent megtesznek, hogy ellassdk a sebeidet,
miel6tt elvezetnének benneteket, hogy megkezdijé-
tek elsé napotokat a Halalarénaban. Lapozz a 22-
re.

293.
Mikézben megprobalsz kiszabadulni, eré6d egyre
fogy. A pok ismét beléd mar, és Ujabb halét von
koréd, miel6tt nekilatna a lakomanak.




294,
A kutya nyaki Utéerei kidagadnak, amikor a poraz
megfesziil rajta. Lassan megkozelited, mikdzben
6vod szabadon 1év§ testrészeidet.

Kétfejii Kutya ~ UGYESSEG6 ELETERO 5

A kutya minden egyes forduldban kétszer tamad.
Ahhoz azonban, hogy a fordulét megnyerd, a te
Tamadderédnek nagyobbnak kell lennie mindkét
fej Tamadderejénél. Ha te gy6zdl - lapozz a 217-
re.

295,
Két tért bedugsz az éved mdge, és nekidllsz atku-
tatni a szobat. A szobaban két faagy, egy ormotlan
falada, egy durvan acsolt asztal és négy szék van.
Ha ki akarod nyitni a ladat - lapozz a 34-re. Ha
inkabb tavozol a szobabdl és tovabbmész az alag-
utban - lapozz a 133-ra.

296.

A megvadult balta csak egy hajszéalnyira zug el a
labad mellett, és ismét beleall a fatonkbe. Elenge-
ded a nyelét, és gyorsan ddntesz, mit is tegyél. Ha
el akarod vagni a kotelet a kardoddal - lapozz a
149-re. Ha inkabb tovabbmész - lapozz a 388-ra.



297.

Teszel egy lépést balra, s kdzben filelsz, nem
hallasz-e mozgast. Nem messze elétted hirtelen
egy halalsikoly kiséretében egy test tompa puffa-
nasat hallod. Ha ismét balra teszel egy lépést -
lapozz a 368-ra. Ha inkabb labadat megvetve
meglendited lancos buzoganyodat - lapozz a 131-
re.

298.
Gyors ellentamadasod varatlanul éri a Probames-
tert. A bambuszruddal eltalalod a nyakat, és ekkor
gyb6zedelmesen felkialtasz. Bar semmi esélyed
nem volt, mégis legyézted a gyakorlott Probames-
tert. Lapozz a 362-re.

299.
A gyUrit beleteszed a balvany kinyujtott tenyerébe,
és szabadon tovabbmehetsz. Lapozz a 23-ra.

300.
A szobaban semmi mas érdekeset nem talalsz.
Bar éhes vagy, mégis lemondasz rdla, hogy a tal-
ban g6z6lgd levessel enyhits éhségeden. Ha ki
akarod nyitni a faladat - lapozz a 124-re. Ha inkabb
elhagyod a szobat, és tovabbmész a folyosén -
lapozz a 346-ra.

301.
Bal labad beleakad egy huzalcsapdaba, amely
mikddésbe hoz egy nyilat a falban 1évé lyukban.
Dobj egy kockaval! Ha 1-3-at dobsz - lapozz a 83-
ra. Ha 4-et vagy 5-6t dobsz - lapozz a 30-ra. Ha 6-
ot dobsz - lapozz a 280-ra.



302.
- Tudatlansagodért az életeddel fizetsz! - szdlal
meg a csontvaz. Villam csap ki az ujjabdl, és
egyenesen a melledbe furédik. Azonnal meghalsz.

303.

Mikézben arra varsz, hogy Ujabb undorité teremt-
mény jelenjen meg, megkdnnyebbllsz, amikor azt
latod, hogy a Tizdémon 6nmaga tuze martalékava
valik és porra ég. Odamész az ajtdhoz, de zarva
van, s6t be is reteszelték. Hirtelen hangosan ke-
tyegni kezd az 6ra, és a szoba két szemkozti Ures
fala idegesité csikorgasok kdzepette kezd Ossze-
zarodni. Mit teszel?

Kialtasz a varazslonak? Lapozz a 220-ra.
Felteszed az érara (ha nalad vannak)
a sargaréz mutatokat? Lapozz a 81-re.

Meghuzol egy fogantyut? Lapozz a 48-ra.
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304.

A tavolbdl vizcsobogast hallasz, és az alagut
csakhamar egy verem szélénél véget ér. Egy flig-
gbhid ivel at a vermen, amelynek tulsé végébdl
alagut nyilik. A hid- hoz egy faladat erésitettek; a
folotte 1év fatablan ez olvashaté: "Arannyal fizess,
ha at akarsz menni." A hidrél kétél 16g a mélybe.
Amikor letekintesz a verem so6tét mélyébe, egy
sebes folyét latsz, semmi mast. Mit teszel?

Bedobsz egy aranytargyat a ladaba,

és atmész a hidon? Lapozz a 27-re.
Fizetés nélkll mész at a

hidon? Lapozz a 152-re.
Lemaszol a kotélen a

verembe? Lapozz a 355-re.

305.

Amilyen csondben csak lehet, felmész a Iépcs6-
kdn, majd egy pihendhdz érsz. Innen Ujabb alagut
indul, mely csakhamar egy 6reg tolgyfa ajtonal ér
véget. Az ajtora rovasirassal kulonbozé jeleket
festettek, de fogalmad sincs réla, mit jelenthetnek.
Az ajté egyik oldalaban egy ugyancsak tdlgybél
készllt 1ada all. Ha ki akarod nyitni az ajtot - lapozz
a 43-ra. Ha el6bb inkabb felnyitod a lada tetejét -
lapozz a 373-ra.



306.
Amint belépsz a szajba, az undorité nyelv meg-
prébal koéréd tekeredni. Te azonban kardoddal
készen allsz, hogy megkuzdj vele.

Nyelv UGYESSEG5  ELETERO®6
Ha legy6z4d - lapozz a 85-re.

307.
A Hidegkarom barlangja hatalmas. Csontok hever-
nek szanaszét a foldon, és ez azt mutatja, hogy a
vadallat soha nem éhezett. Amint felnézel, fényt
latsz kiszlremleni a mennyezetben [évé lyukon.
Azt viszont nem tudod, hogyan lehet feljutni a
lyukhoz. Valoszinlleg Fang ellenségeit egyszeri-
en csak behajitottdak ebbe a verembe, s rabiztak
Oket Hidegkarom gondviselésére. A f6ldon szakadt
rongydarabokat és ruhafoszlanyokat latsz, meg
néhany par csizméat. Az egyik par elég jo allapot-
ban van, és mintha a te méreted lenne. Mit teszel?

Felprébalod a csizmat? Lapozz a 233-ra.
Keresel valami mast? Lapozz a 272-re.
Visszamész az alagutba? Lapozz a 150-re.




308.
Megproébalod kivédeni a rudat, de tul lassu vagy. A
Prébamester gy6ztesen kialt fel, te pedig mar tu-
dod, hogy mindennek vége. Lapozz a 72-re.

309.

Egy marék di6t és bogyot szorsz bele a zsakba,
amely eltlinik a rdcs mogott. A kis ember moso-
lyogva igy szdl: - A pupos hazudik - majd eltlinik,
és ismét magadra maradsz. Mikézben azon t6érdd
a fejed, ki is lehet az a pupos, ismét utnak indulsz.
Lapozz az 58-ra.

310.

Amint gyorsabb iramra véltasz, az ogre megprobal
elgancsolni. Tedd probara a SZERENCSEDET! Ha
SZERENCSED van - lapozz a 78-ra. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 225-re.



311.
Amint hozzaérsz a lampahoz, a balvany életre kel.
Lelép a marvanytalapzatrél, és kardjat meglenget-
ve elindul feléd.

Bélvany UGYESSEG9 ELETERO 6

Ha van varazskardod, legy6zheted a balvanyt. Ha
legy6zdd - lapozz a 262-re. Ha csak kdzbnséges
kardod van - lapozz az 55-re.

312.
Szellemi képességeid cserbenhagynak, és képte-
len vagy megfejteni a rovasirast. Semmit nem
tudsz kisilabizalni beléle. Ugy déntesz, nem vesz-
tegeted itt az id6det, és inkabb kinyitod az ajtot -
lapozz a 221-re.

313.

Rélépsz a kélapra, s ekkor mikddésbe 1ép az ij-
puska. A nyilvessz6 végigszaguld a keskeny alag-
uton, de elzug a fuled mellett. Nyersz 1 SZEREN-
CSE pontot! Befordulsz a kanyarnal, és korulbelil
Szaz méter megtétele utan egy ajtéhoz érsz,
amely a jobb oldali falbdl nyilik. Ha ki akarod nyitni
az ajtot - lapozz a 104-re. Ha inkabb tovabbmész -
lapozz a 20-ra.

314.
A festmény teljesen hétkdznapi, és a keretben
sincs elrejtve semmi. A hatan viszont egy cimkén
fekete tintaval a kovetkez6 all: "Harmadik sorozat,
176." Visszaakasztod a képet a falra, és tovabb-
mész. Lapozz a 228-ra.



315.
Gyorsan korbepillantasz az alagutban, és ekkor
valamivel el6bbre hirtelen mozgast észlelsz. La-
pozz a 195-re.

316.
Amint elbuksz a homokban, valaki parancsold
hangon ezt kialtja: - L6dd le a gyavat! - Rémdulten
megprobalsz ismét talpra allni, de lathatatlan ija-
szok két nyila a mellkasodba furddik. Elteriilsz a
homokban, és tdbbé nem mozdulsz.

317.

Amint a karodra huzod a karperecet, kezed el-
gyengul és remegni kezd. A karperecet megatkoz-
tak, de képtelen vagy lehuzni. Vesztesz 2
UGYESSEG és 1 SZERENCSE pontot! Nincs mas
valasztasod, el kell hagynod a szobat, és tovabb
kell vonszolnod magad. Lapozz a 379-re.






318.

A vasajto kinyilik, és egy diszes szobaban talalod
magad, amelynek a padléja marvany, s tele van
szebbnél szebb butorokkal. Szemed azonnal meg-
akad egy gazdagon faragott trénuson, amelyen
egy né Ul pompéas kdntdésben. Azonban rémiulten
veszed észre, hogy a n6 arca olyan, akar a halélé,
csupa csont koponyajarél bdrcafatok légnak ala.
Vérvords szemét rad veti, és ekkor Liche Kiralynd
megszolal: - Ki az a bolond halandd, aki nem éatall
belépni a birodalmamba? Elég bator vagy-e ahhoz,
hogy felhuzd a fajdalom keszty(jét, vagy inkabb ott
akarsz meghalni, ahol allsz? - Ha vallalod, hogy
felhizod a kesztyit - lapozz a 212-re. Ha inkabb
megtamadod Liche Kiralynét - lapozz a 363-ra.

319.
Koérulbelil harminc métert mész tovabb egyene-
sen, amikor egy faajtéhoz érsz, amely lezarja az
alagutat. Ha ki akarod nyitni az ajtot - lapozz a 98-
ra. Ha inkdbb visszamész a T elagazéashoz - la-
pozz a 232-re.

320.

A Prébamester elbre sejti |épésedet, és egy oldal-
Utéssel kivédi rudad csapasat. Rudjaitok egymas-
hoz csattannak, és maris elvesztetted az el6nyo6-
det. A Prébamester Uj erére kapva felugrik a ma-
gasba, és ugy probal meg lecsapni rad. Elkesere-
dett igyekezetedben, hogy ravagj, mielétt rad
ugorna, felemeled a botodat. Dobj két kockaval!
Ha a kapott dsszeg Ugyanannyi vagy kevesebb,
mint UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 140-
re. Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint UGYESSEG
pontjaid szama - lapozz a 274-re.



321.
A mellvért remekadil illik rad - kitlin6 fegyver. Nyersz
1 UGYESSEG pontot! Miutdn semmi mas hasz-
nalhaté targyat nem talalsz a szobaban, kimész,
és tovabbindulsz az alagutban. Lapozz a 133-ra.

322.
Szerencsétlenségedre veszett volt a patkany,
amely megharapott. Nemsokara habzani kezd a
szad, és iszonyu fajdalom kerit hatalmaba. Keser-
ves kinhaldl var rad.

323.
A kaoszbajnok kikapja el6renyuijtott kezedbdl az
aranyat, majd fejbe csap tiiskés buzoganyaval. Ha
a fejeden sisak van - lapozz a 350-re. Ha nincs
sisak a fejeden - lapozz a 62-re.

324,
Amikor elkapod a megfelelé ritmust, agyad egy-
szer csak megbénul, és ahelyett, hogy lebuknal,
megallsz. A hosszu, éles penge atvagja a torkodat,
és élettelenil zuhansz a foldre. Személyedben egy
Ujabb versenyzd esett ki.

325.
Megdobbent a gyorsasag, ahogy a Vérféreg feje
eléretér. Kampoival sikerdl beleakaszkodnia a
combodba, és a véredet szivja. Vesztesz 2 ELET-
ERO pontot!

Vérféreg UGYESSEG4 ELETERO®6

Megprobalsz lecsapni a gonosz teremtményre.
Vérveszteséged miatt minden egyes forduldban



automatikusan 2 ELETERO pontot vesztesz, tekin-
tet nélkdl arra, megnyered-e a fordulét vagy sem.
Ha te gy6z0l - lapozz a 123-ra.

326.

A Csontdérdog csontvaz testét egy suhintassal apro
darabokra toréd. Halhatatlan lelke azonban kopo-
nyajan at kiszall, és kirepul a mennyezet nyilasan
at. Lehajolsz, és amikor megvizsgalod az 6sszetort
csontdarabokat, egy aranygydr(it veszel észre a
Csontorddg egyik ujjan. Lehidzod a hideg csontral,
és bedobod az erszényedbe. A barlangbdl nincs
mas kijarat, igy hat visszamész az alagutba, és
folytatod az utadat. Lapozz a 150-re.

327.

Kdénnyedén atugrod a harom lépcséfokot, a tébbin
pedig folsétalsz. Lapozz a 141-re.

328.
Visszamaszol a verembdl, és elddntdd, mit tegyél.

Bedobsz egy aranytargyat a dobozba,

és atmész a hidon? Lapozz a 27-re.
Atmész a hidon fizetés nélkiil? Lapozz a 152-re.
Visszamész az alaguton a

T elagazasig? Lapozz a 229-re.






329.

Hamarosan patacsattogas hangja Gti meg a fiile-
det, s betdlti az egész alagutat. A homalybdl egy
alak kérvonalai bontakoznak ki. Egy fehér Csont-
vaz |6 hatan egy pancélruhaba 61t6z6tt Csontvaz Ul
a nyeregben, fején koronaval. Amikor a Csontvaz
Kiraly észrevesz, vagtara osztonzi éléholt lovat, és
kardjat a magasba emeli. Meg kell kiizdened az
él6holt lovassal.

Csontvaz Kirdly UGYESSEG9 ELETERO7

Az olyan éles fegyverek, mint a kard vagy t6r, nem
sok kart tesznek a Csontvazakban. Ha nincs kala-
pacsod, amivel a Csontvaz Kiralyt elpusztithatnad,
Csupan 1 ELETERO Pont veszteséget okozhatsz
neki minden szamodra sikeres forduléban. Ha
legy6zdd - lapozz a 209-re.

330.
Nincs menekvés szdmodra, és csak azon tindéd-
hetsz el, vajon mi tértént volna veled, ha egy masik
utvonalat valasztasz. A Haldllabirintus ujabb aldo-
zatot kovetelt.

331.

Mar szinte az eszméletvesztés szélén allsz, mire
sikerul kihuznod a dugét. Kiiszod a fiola tartalmat.
Remegésed azonnal megszinik, az ital ugyanis
azonnal kozémbdositette a mérget. Amikor mar elég
erésnek érzed magad, hogy folytasd az utadat,
visszamész a folyoson egészen addig, amig egy
veremhez nem érsz, amely el6tted tatong. Lema-
szol, és egy also alagutba jutsz. Lapozz a 315-re.



332.
Kissé hatralépsz, majd teljes sulyoddal nekirontasz
az ajténak. Mikor az kivagodik, kardot rantasz, és
belépsz az elbtted tatongd sététségbe. Lapozz a
219-re.

333.
A folyos6 egy T elagazasban ér véget. Balra egy
hatalmas kdérakas zérja el az utat, jobbra ugy husz
meéterre t6led egy faajtdé van. Ha meg akarod nézni
a kérakast - lapozz a 96-ra. Ha az ajt6 felé indulsz
el - lapozz a 375- re.

334.
Tul lassan szeded f6l a halodat, és a Csonttérének
kézben sikerul elkapnia az egyik karodat. Ugy
roppantja szét, akar egy kis faagat. Karodat el sem
ereszti, és maris a nyakadat kapja el, majd ugyan-
olyan kénnyedén azt is szétroppantja. Sajnos egy
Ujabb versenyzd bukott el...

335.

Lehetetlen elbujnod a rad hullé savas zuhatag eldl.
Dobj egy kockaval, hogy megallapithasd, hany
csepp ér, mikdzben atrohansz az alagutnak ezen a
szakaszan. Mindegyikért vonj le magadtol 1
ELETERO pontot. Végre megpillantod a napvilagot
az alagut végében, és rohanva indulsz el felé.
Lapozz a 188-ra.

336.
Recsegve szakadnak ki az odaszdgezett deszkak,
amikor lefeszited 6ket. Tedd prébara a SZEREN-
CSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a 122-
re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 76-ra.



337.

Koveket, tormeléket sodor magaval a forgoszél.
Megkapaszkodsz a sziklafalban, de a szél ereje
tovabbsodor. Egy repllé szikladarab épp fejen
talal, és elzuhansz. Vesztesz 2 ELETERO pontot!
Amikor magadhoz térsz, mar ismét minden nyu-
godt korilétted. Osszeszeded magad, és ismét
utnak indulsz. Lapozz a 195- re.

338.
Nem vagy elég Ugyes, és belezuhansz a folyéba.
Az ar magaval sodor a fold ala. Kalandod a hul-
[amsirban ér véget.

339.

Az Agyaras barlangjaban nincs sok holmi, s azok
kdézul is csupan egy otromba piros agyagmalac
vonja magara a figyelmedet. A malac belseje Ure-
ges, s amikor megrazod, hallod, hogy valami z6rdg
benne. Ha 6ssze akarod térni a malacot, hogy
megnézd, mi van benne - lapozz a 75-re. Ha in-
kabb elhagyod a barlangot - lapozz a 167-re.






340.

Bemaszol a lyukon, és egy soOtét kis kamraban
taldlod magad. A hang, amit hallottdl, a kamra-
rendszerben laké kulénds teremtményektdl szar-
mazott. A fejtél derékig embert, deréktol lefelé
Viszont driashangyat idézé Xoroak nagy fold alatti
koléniakban élnek. Megzavartdl egy Xoroa Har-
cost, aki éles ezlistszemével és kifinomult hallasa-
val azonnal megallapitja, hol allsz. Kezében rovid
dardaval elindul feléd a sotétbél, hogy rad tamad-
jon.

Xoroa Harcos  UGYESSEG 10 ELETERO 11

E harc idétartamara vonj le 1-et UGYESSEG pont-
jaidbdl, mivel a sbététség miatt hatranyos helyzet-
ben vagy. Ha te gy6zdl - lapozz a 170-re.

341.
Sebtében végigkutatod az Ork &r zsebeit, és ta-
lalsz is néhany Uveggolyét. Ezeket beleteszed az
Oveden 16go erszénybe, és folytatod a deszkak
lefeszitését. Véglil, mikor az utolsét is sikerll elta-
volitanod, kinyitod az ajtét. Lapozz a 13-ra.




342.
A tulsuly ellenére is sikerul atugranod a harom
Iépcsbfokot, és biztonsagosan landolsz a kévetke-
z6n. Mire felérsz a lépcs6sor tetejére, alaposan
kifulladsz. Lapozz a 141-re.

343.
A Csonttorének sikeril elkapnia kardforgatd keze-
det, és kettétori, akar egy kis faagat. Karodat el
sem eresztve a masik kezével most a nyakadat
kapja el, és ugyanolyan kénnyedén azt is szétrop-
pantja. Ismét tavozott egy versenyzd az arénabdl.

344.
Helyén van az eszed, s ennek kdszénhetben gyor-
san megfejted az egyik runat. "Ne higgy a balta-
nak!" - szél az irads. Megjegyzed az intelmet, és
kinyitod az ajtot. Lapozz a 221-re.




345,
A Probamester azt mondja, hogy helyezd a gydri-
ket a pad tetejére. Ha kilenc gy(rld van - lapozz a
35-re. Ha tizenegy gylrid van - lapozz a 392-re.

346.
Egy Ujabb ajtohoz érsz, amely jobbrdl nyilik a fal-
ban. Az ajtéhoz egy kis madar van odaszbégezve
régota halott, teste teljesen Osszeaszott. Ha ki
akarod nyitni az ajtét - lapozz az 59-re. Ha inkabb
tovabbmész az alagutban - lapozz a 150-re.

347.
A verem felé rohansz, amilyen gyorsan csak tudsz,
€és megprobalsz atugrani a fekete (r folott. Ha a
fejeden van a szarnyas sisak - lapozz a 114-re. Ha
nincs - lapozz a 226-ra.

348.

Kardoddal kiszabaditod a paranyi emberkét a pok
haléjabdl, és hatrébb huzdédva ovatosan megallsz,
hatha tul akar jarni az eszeden. De 6 meghajol, és
egyszerlen igy szél: - Kbszéndm neked, idegen!
En Billybob vagyok a Kis Emberek kozill, és 6rok
életemre hélas leszek neked. Népunk tdbb nem-
zedék ota itt él e hegy alatt, de most a félelmetes
szOrnyek miatt, akik atvették a hatalmat a mi alag-
Utjainkban, foldonfutdkka lettiink. Minél elébb vé-



geznek velik a hozzad hasonlok, annal jobb. Cse-
rébe, amiért megmentetted az életemet, fogadd el
télem azt, amit a skorpié fészkében talaltam. -
Billybob egy aranygydrQt ejt a tenyeredbe. - Azon-
ban mielétt elbucsuzom, fogadj el egy j6 tanacsot:
sose igyal a szokdkut vizébdl! Most mennem Kkell,
mar igy is nagyon elkéstem. Viszontlatasra. - Ezzel
a kis ember kiszalad a barlangbdl, és eltinik a bal
oldali alagutban. Lapozz a 397-re.

349.

Amikor hétralépsz, megbotlasz egy homokban
fekv® testben. Ellenfeled meghallja, hogy elestél,
és tamad, hogy megodljon. De 6 is felbukik a test-
ben, és rad esik. Sulyos teste csatakos az izzad-
sagtél. Birokra kelsz vele a homokban: belevagsz
a pajzsoddal, s kdzben megprébalod kiszabaditani
a masik kezedet, hogy meglendithesd lancos bu-
zoganyodat.

Rabszolga UGYESSEG9 ELETERO 8

Ha legy6zdd - lapozz a 196-ra.




350.

Egy iszonytato (tés a foldre terit, és elsotétil a
vildg a szemed elétt. Vesztesz 1 UGYESSEG és 4
ELETERO pontot! A kaoszbajnok, aki halottnak
hisz, elindul lefelé az alagutban. 1d6 kell hozza,
hogy ismét kitisztuljon elétted a vilag, de tudod,
hogy a kizdelmet nem adhatod fel. Foltapasz-
kodsz, és elindulsz félfelé az alagutban. Lapozz a
44-re.

351.

Koéralbeldl husz métert teszel meg, amikor egy
vas- racshoz érsz, amely a labad elétt van a fold-
ben. Ha fel akarod emelni a racsot - lapozz a 74-
re. Ha inkdbb tovdbbmész - lapozz a 174-re.

352.

Sokkal er6sebb vagy, mint a barlangi ember. Tel-
jes er6vel megrantod a kotelet, s ellenfeled fejjel
belezuhan a verembe. A Probamester, akit egyal-
talan nem rendit meg szolgajanak halala, ismét
megszolal: - Most felteszek neked egy talalos kér-
dést. Gondolkodj, mielétt valaszolnal. - Ramutat a
szoba kozepén allé faladara, és azt mondja: - Eb-
ben a ladaban hat kisebb lada van, és mindegyik-
ben harom még kisebb lada. Hany lada van dsz-
szesen? - Ha tudod a valaszt, lapozz arra a pontra,
amit a ladak szama megad. Ha tévedsz, vagy nem
tudod a vélaszt - lapozz a 72-re.






353.
Ratdrsz a két Orkra, akik egy oszlophoz szogezett
nagyméret(l patkanyt valasztva célpontul, éppen
térdobo versenyt tartanak. Tedd probara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van-lapozza
139-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 192-re.

354.

A hadur az el6z6 csataban épphogy megmentette
az irhgjat, erre utalnak testén a mély karomnyo-
mok. Egyetlen vagyona egy kard. Ugy déntesz,
hogy otthagyod, és elindulsz lefelé az alagutban,
de beleltk6zdl egy lathatatlan, szilard akadalyba.
Ismét csapdaba kerultél, és ugy latod, nincs me-
nekvés. Ha van nalad egy piros port tartalmazo
fiola - lapozz a 238-ra. Ha nincs - lapozz a 330-ra.

355.

Labaddal kitapogatsz egy kis parkanyt, amely a
folyo fOlott vezet el. Elereszted a kotelet, és elin-
dulsz a parkanyon, amely egy koromsotét barlang-
nyilashoz visz. Hirtelen két csontos kéz nyul ki a
sOtétbdl, megprobal lelokni a folydba. Dobj két
kockavall Ha a kapott 0sszeg ugyanannyi vagy
kevesebb, mint UGYESSEG pontjaid szama - la-
pozz a 100-ra. Ha a kapott 0sszeg nagyobb, mint
UGYESSEG pontjaid szama - lapozz a 338-ra.




356.
Képtelen vagy megszabadulni téle, és lehuz a viz
ala. Itt mar nem hallod a Szirén énekét, és ismét
urra leszel az akaratodon. Gyors elhatarozassal
harcolni kezdesz a sokkaru szorny ellen.

Tentallus UGYESSEG8 ELETERO 12

Hacsak nem nyersz meg minden fordulébdl leg-
alabb egyet, megfulladsz. Ha te gy6zdl - lapozz a
236-ra.

357.
Kissé hatralépsz, majd teljes sulyoddal nekife-
szllsz az ajténak. Az beszakad, de nagyon meg-
itdd a valladat. Vesztesz 1 UGYESSEG pontot!
Kardot rantasz, és belépsz az el6tted tatongd so-
tétségbe. Lapozz a 219-re.

358.
- Alaposan atkutathattad a labirintust. Sukumvit
baré6 megeskidott, hogy erre senki nem lesz ké-
pes. Mindenesetre, kérem az utolsé harmat. - Ha
tudod az utolsé szamsort, lapozz arra a pontra. Ha
nem tudod - lapozz a 286-ra.



359.

Csaknem derékig jarsz mar az iszapban, és hama-
rosan a nyakadig ér. A labad alatt azonban lassan
emelkedni kezd a talaj, s csakhamar tul jutsz a
vulkanikus iszap- medencén. Az asvanyi sékban
gazdag iszapnak fantasztikus gyoégyito ereje van.
Nyersz 5 ELETERO és 1 UGYESSEG pontot! A
folyoso egy teremnél ér véget, amelyet izz6 sziklak
vilagitanak meg. A folyoso atvezet a termen, és a
tuloldali fekete falban folytatodik. A szoba kézepén
csaknem egy méter magas, zsirkébdl faragott ele-
fantfigura all. A hasa alatt, egy hajszalrepedés
mentén, titkos rekeszt fedezel fel, de nem tudod,
miként nyissad ki. Ekkor egy masik hajszalrepe-
dést veszel észre az elefant ormanya mellett, és
arra a kdvetkeztetésre jutsz, hogy ha meghuzod az
elefant ormanyat, a titkos rekesz kinyilik. Ha meg-
huzod az elefant ormanyat - lapozz a 60-ra. Ha
inkabb tovabbmész a folyosoén - lapozz a 263-ra.

360.

Az északi ember egyre noveli az elényét veletek
szemben, de te még mindig ugy érzed, van annyi
er6d, hogy behozd a lemaradast. Mikor mar csak
tiz méterre van el6ttetek, mindannyian rakapcsol-
tok. Csak ketten futnak elétted, de nem nézel hat-
ra. Hirtelen fajdalmas orditast hallasz, melyet a



versenyt leftjo kidltas kovet. A torpe elnyulva fek-
szik a homokban; akkor esett 6ssze, amikor az
északi ember utolérte. Mik6zben vissza- vezetnek
benneteket a cellditokba, a térpével gyorsan vé-
geznek, még mielbtt a kdvetkezb verseny elkez-
dédne. Lapozz a 136-ra.

361.

Az alagut még legalabb harminc méteren at egye-
nes, majd balra kanyarodik. Amikor odaérsz a
kanyarhoz, nem veszed észre a falak kdzott kiha-
zott vékony drotcsapdat. Tedd probara a SZE-
RENCSEDET! Ha SZERENCSED van - lapozz a
164-re. Ha nincs SZERENCSED - lapozz a 301-re.




362.

A Probamester lihegve hatrél, és elfulé hangon igy
szol: - A harmadik préban is tuljutottal! Most foly-
tathatod az utadat a labirintusban. A hatam mogott
lévé ajton menj ki a szobabdl. - Mivel az dregem-
ber egy széval sem mond tdébbet, nem ad tana-
csot, nem is batorit, elhagyod a szobat. Kinyitod az
ajtét, atmész a barlangi ember mocskos "haloszo-
bajan", és egy masik hosszu, Sotét alagutba jutsz.
Nemsokara egy hal formaju ké szokdkuthoz érsz.
Ha inni akarsz a szokékut vizébdl - lapozz a 95-re.
Ha inkabb tovabbmész - lapozz a 329-re.

363.

Amikor kardot rantva kozelitesz felé, Liche Kiraly-
né megnyom a trénusan egy lathatatlan lemezt,
erre a padlé hirtelen megnyilik a Iabad alatt, és
vagy Ot métert zuhansz a mélybe. Tedd prébara a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van - la-
pozz a 216-ra. Ha nincs SZERENCSED - lapozz
az 54-re.






364.

A lépcsbk egy barlangba vezetnek, amelyben eny-
hén bugyborékol6 viz hdmpdlydg. Para gomolyog
a hideg levegében, s azon at latod a barlang vé-
gében a kivezet6 alagutat. A fold alatti t6 kdzepén
emelkedd sziklaorom tetején egy gyonyord né Ul,
és csabos hangon énekel. Ez egy Szirén, az em-
ber formé&ju gonosz csabitok egyike. Enekével
magahoz csalogat, hogy hosszu késével végezzen
veled, és felaldozzon isteneinek. Dobj egy kocka-
vall Ha 1-et vagy 2-t dobsz - lapozz a 103-ra. Ha
3-6-ig dobsz - lapozz a 203-ra.

365.

A méreg atjarja a testedet, és mar szinte eszméle-
tedet veszted amikor megmarkolod a kezedbe
keriil6 els6 fiolat. Dobj egy kockaval. Ha 1-3-ig
dobsz - lapozz a 151-re. Ha 4-6-ig dobsz - lapozz
a 260-ra.

366.
Belakmarozol a finom zoldségekbdl és rizsbél.
Majd szetpukkadsz, annyit ettél. Nyersz 4 ELET-
ERO pontot! Kézfejeddel megtdrlod a szadat, és
tovabbindulsz az alagutban. Lapozz a 47-re.



367.

Erszényedet a padra Urited, és megszamolod az
aranygydriidet. Az 6reg varazslé haragosan igy
szol: - Attdl tartok, nincs meg az 6sszes. A vesz-
tessel egyféleképpen lehet elbanni, ugy, ahogy azt
Sukumvit bard elrendelte. - Miel6étt még kardot
ranthatnal, villam csap ki a varazslo el6renyujtott
ujjabdl, és a melledbe furédik, Oly kdzel voltal mar
a gybzelemhez, s az utolsé proban most mégis
megbuktal.

368.
Lépsz egyet, majd megallsz hallgatézni. Nem hal-
lasz semmit, ezért ugy dontesz, hogy az ellenkezd
iranyba mész. Tedd prébara a SZERENCSEDET!
Ha SZERENCSED van - lapozz a 166-ra. Ha nincs
SZERENCSED - lapozz a 73-ra.

369.
- Az utasitas ugy szol, hogy haromféle prébanak
kell megfelelned. Eré-, intelligencia- és harckész-
seégprobanak vetlek ald. Ha egyetlenegy is akad,
amelynek nem felelsz meg, nem folytathatod a
Bajnokok probajat. Az gy6z, aki a legjobb kozile-
tek. Az els6 préba: kétélhuzas egy barlangi ember-
rel. - Ekkor kinyilik az ajté6 a Probamester mogott,
és egy hosszu haju, szakadt allatb6rokbe 6ltozott
hatalmas férfi Iép a szobaba. A Prébamester meg-
koppintja a botjaval maga elétt a padldt, erre az
szétnyilik, és feltlinik egy sotét verem. Ekkor azt
parancsolja a barlangi embernek, hogy a szek-
rénybél vegyen el egy vastag kotelet. A kotelet
atveti a verem folott, és az egyik végét a te kezed-
be adja. A kotél masik végét a barlangi ember
markolja meg. Haromig szamol, majd igy kialt: -



Huuzd meg! - A barlangi ember iszonyu erds, és
Osszeszoritott foggal, teljes erével huzod magad
felé a kotelet. A barlangi ember UGYESSEGE 7. A
kotélhuzast a szokasos csata szabalyai szerint kell
szamolni, csupan ELETERO pontjaidat nem kell
csOkkentened, mivel a verseny nem jar séruléssel.
Jegyezd a Kalandlapon, ki nyeri az egyes fordulo-
kat. Ha te nyered meg els6ének a négy fordulét -
lapozz a 352-re. Ha a barlangi ember az, aki a
négy fordulét elsének megnyeri - lapozz a 99-re.

370.
Lehajtod a fejedet, és amilyen gyorsan csak tudsz,
atrohansz a boltiv alatt. Ha biborpalast van rajtad -
lapozz a 16-ra. Ha nincs rajtad a biborpalast - la-
pozz a 101-re.

371.

- Bdlcs versenyzd vagy - szdlal meg nyugodt han-
gon a csontvaz. - Jutalmad, amiért tuljutottél a
probanak ezen a szakaszan, ott van az asztalfidk-
ban. - A csontvaz szaja nyitva marad, de tdbb
hang nem jon belble. Korllnézel a sétét szobaban,
és csakhamar megpillantod a kis fiokos asztalkat.
Ovatosan kihuzod a fidkot, és egy kis vaskulcsot
talalsz benne. A kulcsot elteszed az 6veden lévd
erszényedbe, és kimész a szobabdl, majd tovabb
folytatod az utadat az alagutban. Lapozz a 45-re.

372.
Minden egyes piros lépcséfok gyogyitd vibralast
fejt ki. Nyersz 3 ELETERO pontot! Ujult erével
szaladsz fel a Iépcsésor tetejére. Lapozz a 141-re.






373.

A dobozban egy Osszetekert kotelet talalsz. Arra
gondolsz, hogy talan késébb majd még hasznat
veheted, ezért a valladra akasztod. Taldlsz egy
kalapacsot is, amit az dvedbe dugsz, meg egy
szintelen folyadékkal teli kis fiolat, amelyen "El-
lenméreg" felirat all. Orlilsz Uj szerzeményeidnek,
és kinyitod az ajtét. Lapozz a 43-ra.

374.
Az ajté konnyen nyilik, és egy kis szobaba 1épsz.
Miel6tt még iddd lenne koriilnézni, hatalmas, feke-
te Pokolkutya veti rad magat, és a szajabdl lang-
nyelvek csapnak ki. Meg kell 6lnéd a dihéngd
vadallatot.

Pokolkutya UGYESSEG7  ELETERO®6

Minden egyes forduld utan dobj egy kockaval. Ha
1-et vagy 2-t dobsz, vonj le magadtdl tovabbi 1
ELETERO pontot, mert a Pokolkutya szajabdl ki-
csapo6 langok megsebesitenek. Ha te gy6zol - la-
pozz az 52-re.

375.
Az ajto tuloldalarol egy férfi kétségbeesett segély-
kidltasait hallod. Ha ki akarod nyitni az ajtét - la-
pozz a 168-ra. Ha inkabb tovabbmész - lapozz a
138-ra.

376.
A szoba padldja hirtelen megremeg, majd sullyedni
kezd. Lassan forogva leereszt egy masik szobaba.
Leugrasz annak a padlojara, és ekkor az el6zb
szoba padldja emelkedni kezd, majd 6sszezarddik



folotted. A szobaban marvanytalapzaton egzotikus
gyumolcsok vannak egy nagy talban. Ha eszel a
gyumolcsbdl - lapozz a 97-re. Ha inkabb kinyitod a
szoba egyetlen ajtajat - lapozz a 163-ra.

377.
Amikor lenyomod a kart, az d6raszekrény ajtaja
kinyilik, és egy titkos atjarét pillantasz meg mogot-
te. Epp hogy atpréseled magad a nyilason, amikor
recseg® zajt hallasz, és az 6raszekrényt ripityara
torik az Osszezaruld falak. Elindulsz a kanyargés
folyosoén, majd egy T elagazashoz érsz, amelyik a
féalaguthoz csatlakozik. Ha balra akarsz tovabb-
menni - lapozz a 232-re. Ha jobbra akarsz to-
vabbmenni - lapozz 319-re.

378.
Jobbra kanyarodva mész tovabb az alagutban, s
egy faajtohoz érsz. Nincs mas valasztasod, ki kell
nyithod az ajtét. lgencsak meglep, amit a szoba-
ban latsz. Lapozz a 3-ra.

379.
Egy ideig egyenesen mész az alagutban, majd egy
T elagazashoz érsz. Ha balra akarsz fordulni -
lapozz a 162-re. Ha jobbra mész - lapozz a 251-re.

380.
Kardforgato karod sulyosan megsériilt. Vesztesz 1
UGYESSEG és 2 ELETERO pontot! Ha Ott ma-
radsz, ahol allsz, és ismét meglendited lancos
buzoganyodat - lapozz a 159-re. Ha jobbra lépsz -
lapozz a 120-ra.



381.
A Troll olyan elmélyilten veri a falat, hogy sikerdl
észrevétlenil elsurrannod mellette. Szorosan a fal
mellett haladva nyugodtan tovabbmész az alag-
uton folfelé. Lapozz a 211-re.

382.
Az ijpuska nyilvesszdje a melledbe furodik, és
atdofi a szivedet. Holtan zuhansz a foldre.

383.
Térod behatol ellenfeled pancélruhajanak egyik kis
résén, és belefurdodik a bajnok vallaba. A megva-
dult kaoszbajnok él6 harci gép, akit szuletésétdl
fogva gyilkolasra neveltek, és most a harci vagytol
eltelve mit sem torédik sebesllésével.

Kéoszbajnok UGYESSEG 11  ELETERO 10
Ha legy6zdd - lapozz a 180-ra.

384.

A Csontordog félelmetes latvanya megbénit, és
egy lépést se tudsz tenni, mikézben az déngé lép-
tekkel elindul feléd. Dobj harom kockaval! Ha a
kapott 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint
UGYESSEG pontjaid szdma - lapozz a 29-re. Ha a
kapott dsszeg nagyobb, mint UGYESSEG pontjaid
szama - lapozz a 265-re.

385.
A Prébamester nem szamit ra, hogy ujabb Utést
mérsz a fejére, és rudjat helytelendl tul alacsonyan
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tartja. A bambuszrudaddal sikertil fejbe vagnod, és
gy6ztesen kialtasz fel. Esélytelen helyzetb6l mégis
te gydztél a ritualis versenyben. Lapozz a 362-re.

386.

Gazdagon butorozott szobaba nyitsz be. Fantasz-
tikus targyak vesznek korul, de a szemed mégis
egy magas emelvényen allé kincsesladan akad
meg, mely a terem végében van. Szinarany
sasszobrok szegélyezik az emelvényre felvezetd
marvanylépcs6é négy sarkat. A kincseslada dugig
van gyémanttal, arannyal és dragakével. Flmész
a lépcsdkon, de abban a pillanatban, amikor a
kincsek utan nyulnal, az aranytargyak meg a dra-
gakovek eltlinnek, és helyettik a félelmetes Agy-
torzitd Szorny kitatott szajat pillantod meg. Ez a
kegyetlen gyilkos tokéletes illuzidteremté képes-
séggel rendelkezik, és most egy tlihegyes fogakkal
szegeélyezett hatalmas z06ld szaj alakjaban jelent
meg. Az allkapocs 6sszecsattan; kis hijan kettéha-
rap. A kovetkez6 harapas azonban mar sikere-
sebb...

387.
Ellenfeled tliskés buzoganya célba talal - a fejedet
éri. Eszméletleniil zuhansz a foldre, és tébbé nem
mozdulsz. Megprobaltatasaid az arénaban ezzel
véget érnek.

388.
Amint mész, meglepddsz, amikor a fejed folott
cincogd hangon valaki igy kidlt: - Helld! - Felnézel,
és latod, hogy a mennyezetben 1évé racs mogul
egy paranyi arc tekint le rad. - Ehes vagyok! -



mondja a kis ember. - Adj valamit ennem, és cse-
rébe mondok egy-két dolgot arrdl, akivel talalkoz-
nod kell. - Ezzel kétélen leereszt egy gyapjuzsakot,
abban a reményben, hogy kap valamit. Ha akarsz
egy keveés diét és bogydt adni a kis embernek -
lapozz a 309-re. Ha inkabb tovabbmész, anélkil
hogy adnal neki értékes ételedbdl - lapozz az 58-
ra.

389.
Szerencséd, hogy nem volt veszett a patkany,
amely megharapott. Elrantod a Iadbadtél az aljas
ragcsalot, és beleddfsz a kardoddal. Lapozz a 146-
ra, és folytasd a harcot.

390.

Nekisimulsz az alagut falanak, és szép lassan,
Ovatosan atlépsz a landzsak alatt. Amikor végre
tuljutsz rajtuk, arra gondolsz, biztosan azért tették
ide 6ket, hogy visszariadjon, aki erre jon. Fel-
nyulsz, és éppen csak eléred a landzsa hegyét. Ha
megprébalod kihuzni a landzsat a helyébdl - la-
pozz a 110-re. Ha inkabb tovabbmész - lapozz az
5-re.

391.
Belesel a Szazlabu s6tét barlangjaba. A falak nyir-
kosak, nyalkasak, és nem latsz messzire. Ha be
akarsz menni a barlangba - lapozz a 89-re. Ha
inkdbb tovabbmész az alagutban - lapozz a 161-
re.

392.
A Probamester nem varja meg, hogy megszamold
a gydrlket. Baratsagtalan hangon igy szol: - Egy-
féleképpen lehet elbanni a hazugokkal. - Miel6tt
még kardot ranthatnal, villam csap ki a varazslo



eléremutatd ujjabol, és a melledbe furodik. Oly
kozel jartal mar a sikerhez, s mégis oly tavol kerul-
tél téle... megbuktal a végs6 proban.

393.
Szerencsére a pajzsot tarté kezed sérillt meg.
Vesztesz 2 ELETERO pontot! Ha nem mozdulsz
arrél a helyrél, ahol éallsz, és meglengeted lancos
buzoganyodat - lapozz a 159-re. Ha balra Iépsz -
lapozz a 120-ra.

394.

A faklya langja félelmetes arnyakkal tolti meg az
elhagyott alagutat, de téged csak az ajto tuloldalan
[évd szavak és szamok érdekelnek. Alig olvashatd
irassal a kovetkez6t 1atod: "Els6 sorozat, 249." Jol
bevésed az agyadba, amit olvastal, majd kimész
az ajtén, és elindulsz a T elagazas masik végében
lévd ajté felé. Lapozz a 375-re.

395.
A gyumolcs kitlng, nagyon izlik. Nyersz 2 ELET-
ERO pontot! Amikor mar eleget ettél, visszatérsz
az alagutba, és tovabbmész rajta felfelé. Lapozz a
20-ra.

396.
Mint a ketrecbe zart oroszlan, megprébalsz kibujni
a racsok kozott, s egyre diihosebb leszel. Csapda-
ba kertltél, és nincs menekvés.







397.
Az alagut nemsokéra egy k& lépcsésor aljanal ér
véget. A Korlatra erdsitett nyitott koponyakban
gyertyak égnek, s megvilagitjak az utat. A Iépcsén
folfelé is, lefelé is mehetsz. Ha folfelé indulsz -
lapozz a 305-re. Ha inkabb lefelé - lapozz a 93-ra.

398.

A bal oldali falban, egy boltives beugroban kutya-
fejl, embertesti istenség bronzszobrat latod. A
balvany folfelé forditja a tenyerét, s alatta a kovet-
kez6 felirat olvashaté: "Ha egy aranytargyat adsz,
tovabbmehetsz, hacsak nem akarsz meghalni." Ha
van nalad aranytargy, és bele akarod tenni a bal-
vany tenyerébe - lapozz a 299-re. Ha inkabb meg-
prébalsz elmenni mellette - lapozz a 193-ra.

399.

Szerencsédre megszlnik a lidércnyomas, amikor
egy masik versenyzd lép be a boszorkany szoba-
jaba, és kinyitja a faladat. Vakité fény villan, és ugy
érzed, mintha tested megnyulna. Egy Ures kis szo-
baban talalod magad. Az egyik falban fogantyu
van, amit le lehet huzni vagy fel lehet tolni. Ha
feltolod a fogantyut - lapozz a 242-re. Ha a fogan-
tyut lehtzod - lapozz a 376-ra.




400.

A tdmeg vad éljenzése kdzepette atveszed a gydz-
tesnek jard jutalmat Sukumvit barétél. Almodni
sem mertél volna ekkora pénzdsszegrél, amit most
egyedul vihetsz el. A kdvetkezd héten kipihened a
megprobaltatasok faradalmait, és ismét kezded jol
érezni magad. Azon gondolkodol, vajon mire is
koltsd ezt a nagy halom pénzt. Ekkor vad d&tleted
tamad. Mi lenne, ha felfogadnal egy hadsereget,
és meghdditanad a Holdké Domboktdl északra
fekvé ismeretlen tajakat? Minél tobbet gondolsz
erre, anndl jobban vonz az 6tlet. Masnap megte-
szed az el6készuleteket, és toborzolistakat kiildesz
szét a varosban és a kornyez6 tartomanyokban.
Egy hét mulva lelkesen indulsz el északnak zsol-
dos katonaiddal, hogy Uj kalandokat keress.



Konyv és tarsasjaték az, amit a kezedben tar-
tasz, amelynek fohdse TE vagy!

Kis hajodat megcsaklyazzak a gonosz Lord
Carnuss emberei, és akaratod ellenére rabszol-
ga leszel. Részt kell venned a gladiatorok
szornyl, kegyetlen versenyén, és ez csak a
belépd a
Halallabirintusba, amelyet Lord Carnuss baty-
ja, az eltorzult elméjii Sukumvit baro teljesen
atalakitott. Uj rémségek és szornyek lesnek rad
minden fordulonél. Batorsdgodon, iigyessége-
den és szerencséden mulik, hogy kidllod-e a
Bajnokok probajat, vagy a labirintusban leled
halalodat...

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



