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A végzet erdeje

Ennek a kdnyvnek te vagy a 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 ir6
fantazigja iranyitja a torténetet, hanem a te bator-
sagod, kivancsisagod, leleményességed, kaland-
vagyad és jozan eszed is.

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

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

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

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

Hogy mit jelent az UGYESSEG, ELETERO és
SZERENCSE ebben a koényvben, megtudod a



kovetkezdkbdl. Ha netan nem lenne teljesen vila-
gos a dolog, ne térédj vele. Batran el6re! Vagj neki
az olvasasnak, menet kdézben minden a helyére
kerll! De ha elfelejtenéd, hogyan kell jol megvivni
egy csatat, hogyan menekillhetsz, hogyan gyo-
gyithatod magad a jaték szabalyai szerint, nyugod-
tan visszalapozhatsz.




Hogyan kiizdj meg
a Fekete Erd6 teremtményeivel?

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

Dobdkockaval dontsd el kezdé UGYESSEG 5
ELETERO pontjaidat, hogy megtudd, milyen haté-
konyak voltak el6készlleteid. A 16-17. oldalon
talalod a Kalandlapot, amelyre feljegyezheted ka-
landod részleteit. Ugyanitt jelélheted UGYESSEG
és ELETERO pontjaidat is.

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

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

Dobj mindkét kockaval, és az eredményhez adjal
12-t, a kapott szamot ird be az ELETERO négy-
zetbe.

Van egy SZERENCSE rovat is. Ehhez egy kocka-
val dobj, és 6-ot adj az eredményhez, majd az
Osszeget ird be a SZERENCSE négyzetbe.
Kllénbdz6 okok miatt, melyeket majd részletesen



elmagyarazunk, UGYESSEG, ELETERO és SZE-
RENCSE pontjaid a kalandok soran folyamatosan
valtoznak. Pontosan kell vezetned 6ket, ezért azt
tanacsoljuk, hogy kis betlikkel irj a négyzetekbe,
vagy tarts kéznél radirt. De soha ne t6rold ki a
kezd6 pontjaidat, mert szerezhetsz ugyan tovabbi
UGYESSEG, ELETERO és SZERENCSE ponto-
kat, de dsszeguk soha nem lépheti tul a kezdeti
értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat, ami-
kor a megfelel oldalon ezt az utasitast kapod.
UGYESSEG pontjaid kardvivé tudasodat és alta-
lanos harckészségedet mutatjdk. Nem art minél
tobb ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok
jelzik kondiciodat, az akaraterddet, hogy tulélj egy-
egy helyzetet, tovabba eltdkéltségedet és alloké-
pességedet; minél magasabb az ELETERO pont-
szam, annal hosszabb ideig maradhatsz életben. A
SZERENCSE pontok mutatjadk, mennyire vagy
szerencsés ember.

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

A CSATA

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

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



A harc menete

Dobj két dobdkockaval a teremtmény nevében.
A kapott szamot add az 6 UGYESSEG pontja-
ihoz. Az dsszeg az O TAMADOEREJE.

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

Ha a te TAMADOEROD nagyobb, minta te-
remtményé, akivel kizdesz, megsebezted.
Menj tovabb a 4. lépésre. Ha a teremtmény
TAMADOEREJE nagyobb, 6 sebzett meg té-
ged, tehat haladj az 5. |épésre. Ha a két TA-
MADOERO egyforma, kivédtétek egymas csa-
pasat, és a kovetkez6 Forduldt az 1. 1épéstél
elolrél kezdheted.

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

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

Ellenérizd a teremtmény ELETERO pontjait
vagy a sajat pontjaidat, és a SZERENCSE
pontokat is, ha a SZERENCSEHEZ folyamod-
tal (lasd késébb).

Kezdd el a koévetkez6 Fordulét meglévd
UGYESSEG pontjaid alapjan, és ismételd meg
a lépéseket 1-t6l 6-ig. Addig jatszhatsz, amig
vagy a te ELETERO pontjaid, vagy a teremt-
mény pontjai el nem fogynak (halal).



MENEKULES

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

CSATA EGYNEL TOBB TEREMTMENNYEL

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

SZERENCSE

Kalandjaid soran, akar csataban, akar olyan hely-
zetekben, amikor a SZERENCSE donthet sorsod
felél (az erre vonatkozo utasitast az adott fejezet-
pontok alatt megkapod), a SZERENCSEDRE is
szamithatsz, hogy az események kimenetele sza-
modra kedvezd legyen. De vigyazz! A SZEREN-
CSERE szamitani kockazatos, és ha balszeren-
csés vagy, az eredmény végzetes lehet.

SZERENCSEDET a kévetkez6 médon teheted
prébara. Dobi mindkét kockaval. Ha a kapott szam
ugyanannyi vagy nem nagyobb, mint a jelenleqgi
SZERENCSE pontszamod, az eredmény kedvezd.



Ha magasabb szamot dobsz, minta jelenlegi SZE-
RENCSE pontszamod, balszerencséd volt, és
vallald a kévetkezményeit.

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

A SZERENCSE hasznéalata csataban

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

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

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



ELETERODBEN). Ha nem voltal szerencsés, ko-
molyabb talélat 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
ES SZERENCSE VISSZAALLITASA
A KEZDETI ERTEKRE

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid sokat fognak valtozni kaland-
jaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon olyan uta-
sitast talalsz, hogy ndveld Vagy csokkentsd
UGYESSEG pontjaid szaméat. Egy csodafegyver
novelheti 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 Iépheti tul az eredeti értékét, hacsak
kildn utasitast nem kapsz ra. Ha iszol az UGYES-
SEG italabdl (lasd késébb), barmikor a kezdeti
értékére all vissza UGYESSEGED.

ELETERO ES ELELMISZER
ELETERO pontjaid sokszor fognak véltozni ka-
landjaid soran, amint megkiuzdesz a szornyekkel,
és lelkesit6 feladatokat vallalsz. Ahogy a célodhoz
kdzeledsz, ELETERO pontjaid szadma veszélyesen
csokkenhet, és a csatak kulonosen kockazatossa
valnak, ezért légy ovatos!



Hatizsakodban tiz étkezésre elegendd élelmiszer
van. Barmikor megallhatsz pihenni és enni, kivéve
ott, ahol erre mas utasitast kapsz. Minden étkezés
4 pontot ad ELETERO pontjaidhoz, és 1 ponttal
csokkenti Elelmiszer-tartalékodat. A Kalandlapon
kiilén Elelmiszer- készlet rovat van, hogy felje-
gyezd, mennyit fogyasztottdl. Ne feledd, hogy
hosszu utat kell megtenned, ezért bdlcsen hasz-
nald fel Elelmiszerkészletedet!

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

SZERENCSE

SZERENCSE pontjaidhoz tovabbiakat szerezhetsz
kalandjaid soran, ha kivételesen SZERENCSES
vagy. Ennek részleteit megtalalod a kényvben. Ne
feledd, hogy az UGYESSEGHEZ és az ELET-
EROHOZ hasonléan SZERENCSE pontjaid sem
[éphetik tal kezdeti értékiket, kivéve, ha egy-egy
oldalon ezt az utasitast kapod. A SZERENCSE
italat felhorpintve (lasd kés6bb) barmikor kezdeti
értékére allithatod vissza SZERENCSEDET, és 1
ponttal névelheted kezdeti SZERENCSEDET.

FELSZERELES ES ITALOK

Minimalis felszereléssel kezded kalandodat, de
utad soran taldlhatsz vagy beszerezhetsz ezt-azt.
Karddal vagy felfegyverkezve, és bdérpancélt vi-
selsz. Hatizsakodban étel, ital lapul, és azok a



kincsek, amelyeket megszerzel. Lampasod is van,
amely megvilagitja az utadat.

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

Az UGYESSEG ITALA - kezdeti értékére allitja
vissza UGYESSEG pontjaidat.

Az ERO ITALA - kezdeti értékére allitia vissza
ELETERO pontjaidat.

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

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

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

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

TANACSOK A JATEKHOZ

Egyetlen helyes ut vezet el a Fekete Erdén éat, de
csak tobbszori probalkozasra taldlod meg. Jegyze-
telj, és készits térképet utad soran, ez felbecstilhe-
tetlen értékl lesz az elkdvetkez6 kalandjaidban, és



segit, hogy gyorsan keresztlljuss a felderitetlen
részeken.

Nem taldlsz mindenitt kincset. Sokszor csupan
csapdak vagy olyan lények varnak rad, melyekkel
Osszeutkdzésbe kertlsz.

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

Hamar rajossz, hogy a fejezeteket nem szabad
egymast kdvetd szamsorrendben olvasnod. Csak
azt a fejezetet olvasd el, amelyet az utasitasban
megadnak! Egyébként csak 6sszezavarodsz, és a
jaték sem lesz az igazi.

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

Kisérjen szerencse kalandjaid soran! Sok sikert!



CADD

OGYESSEG ELETERC SZERENCSE
Kezdeti Kezdeti Kezdeti
Lgyesseg: eletero: szerencse:
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FELSZERELESI ARANY:
| TARGYAK:

EKKOVEK!

ITALOK:

ELELMISZER-
KESZLET!
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HARC SZORNYEKKEL

Ugyesség: Ugyesség: [ Ugyesség:
| Eieters: Eleters: Eleterd:
Ugyesség Igyesség: Ugyesség:
Eleterd: Eleters: Fleters:
Ugyesseg: Ugyessig: Ugyesség :
Eleteré: Eleterd: Eleterd:
Ogyesség ¥ Ugyesség: Ugyesség :
: Eleterd : Eleterd: Eleterd:




Hattértorténet

Igazi kardforgato6 kalandor vagy, aki bebarangoltad
orszagod északi vidékeit. Mindig is megvetetted a
kisvarosi élet unalmat, és most is, véllalva a ve-
szélyt, kincsek utan indulsz. Mit sem térédve a
hosszu uttal és a megprobaltatasokkal, melyeknek
minduntalan ki vagy téve, egy dolog érdekel csu-
pan - az ismeretlen sors; amely rad var. Bator har-
cos vagy, és nem rettensz vissza semmitél. Meste-
re vagy annak, hogy miként végezz a gonosz em-
berekkel és vadallatokkal. Tiz napja mar, hogy itt
vandorolsz az északi hatarvidéken, de még terem-
tett lelket nem lattal. Ez egyaltaldn nem zavar, hisz
tokéletesen kielégit a sajat tarsasagod, és élvezet-
tel vadaszgatsz, eszegetsz és alszol, mikézben a
napfényes napok egyre mulnak. Este van, épp egy
nyarson sult nyulat lakmaroztal be, és most, ma-
gadra huzva baranybér takardodat, aludni térsz.
Telihold van, melynek fényei ott ragyognak foldbe
szurt kardod pengéjén. Azon tinédsz, vajon mikor
kell ismét elévenned a fegyveredet, hogy kioltsd
vele valamilyen vadallat életét. Kulonos vidék ez,
melyet rejtélyes, undoritd vadallatok - goblinok,
trollok, mi tdbb, sarkanyok laknak. Mikdzben tabor-
tized lassan kialszik, csondben alomba mertlsz, s
lelki szemeid el6tt orditozd zdld arcu trollok jelen-
nek meg. Hirtelen, téled jobbra, a bokrok kdzott
megreccsen egy ag, mintha egy hatalmas lab ta-
posott volna ra. Felpattansz, és megragadod a



kardodat. Mozdulatlanul figyelsz, hogy lecsaphass
lathatatlan ellenfeledre. Ekkor hatalmas nyogést
hallasz, amit egy test tompa puffanasanak hangja
kdvet. Csak nem egy csapda van ott? Ovatosan
odamész a bokorhoz, ahonnan a hangokat hallot-
tad, és lassan szétnyitod az agakat. Amikor lené-
zel, egy apro termetl bozontos szakallu éregem-
bert pillantasz meg, aki a fajdalomtdl eltorzult arc-
cal all elétted. Leguggolsz hozza, és leveszed
kopaszodé fejérdl a vassisakot. Ekkor latod, hogy
egy nyilvesszd all ki dagadt, pancéling boritotta
mellébdl. Felemeled, odaviszed a tabort(izhoz, és
feléleszted a tlizet. Betakargatod az Oreget a ba-
ranybérrel, és sikertl egy kis vizet itatnod vele.
Koéhogve, nydgve, mereven felil, szemét kime-
reszti, és hangosan kiabalni kezd:

- Elkapom 6ket! Elkapom 6ket! Ne félj, Gillibran,
jon majd Nagylab és elviszi neked a pordlyt. Igen,
igen, majd én... O, igen...

A torpe, akit ezek szerint Nagylabnak hivnak,
szemmel lathatdlag Onkivileti allapotban van a
mérgezett végi nyiltdl, mely a mellét érte. Nézed,
amint visszahanyatlik a féldre, majd a flilébe sugod
a nevét. Rezzenéstelen szemmel bamul bele a
vilagba, és ismét kiabalni kezd.

- Leskel6dé! Vigyazz! Leskel6dd! Jajjajj! A pordly!
Vidd el a poroélyt Gillibrannak! Mentsd meg a Tor-
péket!

Szeme félig csukva, ugy latod, mintha a fajdalma
kissé enyhult volna, és mintha kissé magahoz is
tért volna, amikor halk, suttogé hangon igy szél:

- Ments meg minket, baratom... vidd el a pordlyt
Gillibrannak... csak ez a pordly képes arra, hogy
egyesitse a torpéket a trollok ellen... A Fekete






Erdében kutattunk a poroly utan... a kis emberek
elrejtették... a tdbbieket megoOlték... a térkép itt van
a tarsolyomban, s az majd elvezet e vidék leghire-
sebb varazsléjanak, Yaztromonak a hazaba... sok-
féle varazsszer kaphato6 nala, amivel megvédheted
magad a Fekete Erdd lényeivel szemben... itt az
aranyam, vedd el... menj, keresd meg a porolyt és
vidd el Gillibrannak, Kéhidafalva uranak... meg-
lasd, halas lesz érte...

Nagylab szemmel lathatéan még mondani akarna
valamit, de csak egy utolsé halalséhaj hagyja el az
ajkat. Lellsz és elgondolkodol azon, amit a torpe
mondott. Ki az a Gillibran? Ki az a Yaztromo? Es
mi ez az egész felhajtas a torpék pordlye koril?
Lecsatolod a halott Nagylab 6vétél a kicsiny tar-
solyt, melyben 30 Aranytallért talalsz, meg egy
térképet (lasd tuloldalt). Mikdzben az aranyakat
csorgeted a markodban, arra gondolsz, vajon mifé-
le jutalmat kapsz majd azért, ha visszaszerzed a
torpék hires porolyét és eljuttatod Kéhidafalvara.
Elhatarozod, hogy megkeresed a pordlyt a Fekete
Erdében. Tébb hete mar annak, hogy egy jot vere-
kedtél, most pedig még jokora fizetséget is remél-
hetsz érte.

Miutan mindezt végiggondoltad, lehuzod szegény
Nagylabrél a baranybdr takarot, és aludni térsz.
Reggel eltemeted az 6reg torpét, és felszedel6z-
kodsz. Megnézed a térképet, felpillantasz a napra,
és meghatarozod az iranyt, amerre menned Kkell.
Nyugodtan flityorészve, vidaman indulsz el délnek
abban a reményben, hogy megtaldlod Yaztromét
és megtudod, mit tud felajanlani neked.






1.
Tobb, mint fél napig tartott az Ut Yaztromo tornyos
kéhazaig, ahova piszkosan és éhesen érkeztél
meg. Kicsit nehezen talaltal ra, mert az 6svénytdl
vagy tizendt méterre bujik meg a Fekete Erd6 szé-
[én. Amikor végul is ralelsz, megkénnyebbilten
mész oda hatalmas télgyfa ajtajahoz, hisz igaznak
bizonyult az, amit Nagylab félig eszméletlen alla-
potaban elmondott neked. A bejarati ajto folott egy
nagy rézharang és egy gong l6g. Amikor megkon-
gatod a harangot, annak bongé hangja megtéri az
altalad eddig még soha nem tapasztalt hatalmas
csondet, és végigfut a hideg a hatadon. Egyetlen
madar vagy allat hangjat sem lehet hallani. Kissé
szorongva allsz az ajtd el6tt, amikor a toronybdl
vezetd lépcsbn kozelgd léptek zajat hallod. Az
ajtéban egy kicsinyke kémlel6ablak nyilik ki, és két
vizsla szem jelenik meg benne: - Ki van ott? - kérdi
egy mogorva hang a nyilason at.
Azt feleled neki, hogy Yaztromét, a mestermagust
keresed, mert szeretnél t6le néhany olyan varazs-
targyat vasarolni, amellyel megkizdhetsz a Fekete
Erd6 teremtményeivel.
- O! Ha igy &ll a dolog, és szeretnéd megvenni
néhany portékamat, akkor csak gyere! En vagyok
Yaztromo. Megfordul és elindul folfelé a lépcson.
Mit teszel?
Koveted a |épcson felfelé? Lapozz a 261-re.
Kardot rantasz és megtamadod? Lapozz az 54-re.



2,
Kalandod itt vége ér, mert finom, friss hiusod a
gy6ztes Ghoul izletes lakomaja lesz.

3.

Még vagy 6t hasonld nyilat talalsz, és azokat ko-
vetve eljutsz egy 6reg fa torzséhez, amelynek a
gyOkerei még mindig a féldbe kapaszkodnak. A fa
belseje Ureges, és az Uregen at lejutsz egy fold-
alatti alagutba. Tul s6tét van odalenn, és nem la-
tod, milyen mélyen van az alagut vége. Van-e na-
lad Fénygylr(? Ha van - lapozz a 322-re. Ha nincs
- lapozz a 120-ra.

4,
Vesztesz 4 életer6 pontot! Ha még mindig életben
vagy, bar fajdalmad szinte elviselhetetlen, sikertlt
kihuznod a nyilvesszét a valladbdl. Ha még mindig
be akarsz menni a barlangba - Lapozz a 49-re. Ha
visszamaszol az utelagazashoz - lapozz a 93-ra.

5.
A diszes tronuson llve furcsan, kényelmetlendl
érzed magad. A két harcos babu engedelmesen a
foldre borul elétted. Vajon azt remélik, te leszel az
Uj uruk? Ha a fejedre akarod tenni a koronat - la-
pozz a 333-ra. Ha elhagyod a kis fiilkét, és felmész
a lépcsokon a barlang tetejéig - lapozz a 249-re.




6.
Amikor elhaladsz a Goblin mellett, akkorat mordul
rad, amekkorat Goblintél még életedben nem hal-
lottal. Kissé megijedsz, és gyorsan tovabbmész
észak felé. Lapozz a 148-ra.

7.
Kardot rantasz, és felkésziilve varod a sarga-
fekete csikos tamaddidat. Ezek gyilkos meéhek,
melyek kulonallé csapatokban tamadnak rad, de
mindegyik csapatot egy teremtménynek tekints.

Ugyesség Eleters

Elsé Gyilkos Méh 7 3
Masodik Gyilkos Méh 8 4
Harmadik Gyilkos Méh 7 4

Ha te gy6zdl - lapozz a 23-ra.

8.
Ahogy mész az dsvényen, kissé tavolabbrdl 1éptek
zajat és veszekedés hangjait hallod. Ha talalkozni
akarsz a hangok tulajdonosaival - lapozz a 317-re.
Ha inkabb elbljsz a bokrok kozoétt és megvarod,
mig elmennek melletted - lapozz a 392-re.



9.
Kinyitod az ajtot, és kivont karddal kissé hatra-
lépsz, arra az esetre, ha a Goblin megtamadna.
Felkap egy fazsamolyt és meglengeti a levegében,
majd kirugja az ajtot, és orditva tamad rad. Meg
kell kizdened vele.

Goblin Ugyesség 5  Eleterd 4
Ha legy6zdd - lapozz a 176-ra.

10.

Felkapsz egy jokora kovet a foldrél és célzol. Tel-
jes er6vel az Ogréhoz vagod, de csalodottan latod,
hogy a ké elszall az Ogre feje mellett és nekicsa-
pédik a barlang tulsé falanak. Karomkodsz egy
nagyot, de mégis ugy doéntesz, hogy berontasz a
barlangba és megtamadod az Ogrét. Lapozz a
290-re.

1.
A varazslat hatasara szédilni kezdesz. Becsukod
a szemed és fejedet a két kezed kbzé fogod, de ez
mit sem segit. Végigtantorogsz a szoban, majd
eszméletlendl terllsz el a foldon. Lapozz a 353-ra.

12
Azt mondod a Gnomnak, elképzelhetd, hogy kissé
elhamarkodottan rantottél kardot, de kénytelen
voltal felkésziilni itt, a Fekete Erd6é szélén egy
esetleges gonosz tamadasra. Azt feleli, hogy ez
nem ok arra, hogy kardot rants egy védtelen 6reg-
emberre, és ha vissza akarod kapni a kardodat
vagy fizetsz neki 10 Aranytallért, vagy adsz neki



két kincset a hatizsakodbdl. Fizetsz neki, ahogy
akarsz, majd legnagyobb megnyugvasodra vissza-
kapod szeretett kardodat.

Ha folytatni akarod a Gndmmal a beszélgetést -
lapozz a 271-re. Ha eleged van a Gnémbodl, és
inkabb nyugat felé folytatod az dsvényen az utadat
- lapoz a 67-re.

13.

A vibralas ugy hat rad, mintha sokkolnanak. A
l[abad mintha 6lombdl lenne, alig birsz 1&pni. Hirte-
len 6sszeddl a kunyho, a fold szinével valik egyen-
I6vé. Az ég elsoteétll és feltamad a szél, mely er6-
sebben fuj, viharos erejlivé valik és odavag a fold-
héz. Megkapaszkodsz a tornac szélében, és kdz-
ben az arcodat véded a viharral felkavart portdl és
tormeléktél. A szél fllsiketitd zugasan tul kacagast
hallasz, majd egy 6rvendez6 mély hangot: - Sza-
bad vagyok! Szabad vagyok! - Egy Elemi Folder6t
szabaditottal ki, amely igy kijutott a vilagba. Vesz-
tesz 3 szerencse pontot. A tombold szél fokozato-
san elul és az égbolt kiderul. Feltdpaszkodsz a
tormelék kozul, és lassan visszamész az dsvény-
hez, ahol északnak indulsz el. Lapozz a 149-re.

14.
A verem oldala sima, és az eséstdl ugy legyengul-
tél, hogy képtelen vagy kimaszni. Segitségért kial-
tasz, de hiba. Lelilsz, és eltlin6dsz a sorsod felett.
Vagy egy 6ra mulva fontrél hangokat hallasz. Ami-
kor felnézel, egy kdpcos férfi szakallas arcat pillan-
tod meg. A férfi fején sz6rmesapka van, és igen-
csak idegesnek latszik. Ez egy prémvadasz, aki-
nek tonkretetted a csapdajat. Lekialt, és kozli ve-
led, hogy ha azt akarod, hogy ledobjon neked egy






kotelet és kimentsen, adj neki 3 Aranyért. Ha ezt
nem tennéd, elfogad barmilyen magikus targyat a
hatizsdkodbdl. Miutan megegyezel a mérges
prémvadasszal, ledobja a kotelet, és kimaszol a
verembdl. Atadod a kért 6sszeget vagy valtsagdi-
jat, aztan végigméred a baratsagtalan prémva-
daszt, és a szurdokban elindulsz ismét északnak.
Lapozz a 255-re.

15.

A vajat meredeken lejt lefelé, és a nyalkan végig-
csuszva bezuhansz a verem fenekére, ahol egy
hatalmas foldbe vajt barlang tarul eléd. ljedtedben
felpattansz, amikor észreveszed egy feléd tartd
hatalmas Blzféreg fényesen csillogd, méreggel teli
tihegyes farkat. Blizféregnek korilbelll 6t méter
hosszu, sarga, izelt teste van, de te csak a farkatol
ovakodsz. Nincs mar idéd arra, hogy kimassz a
verembdl - kardot kell rantanod és meg kell kiizde-
ned vele.

Bliizféreg Ugyesség 8 Eleterd 7
Ha legy6zdd - lapozz a 217-re.

16.

Odakialtasz a piros kalapos gombak agyasat gon-
doz6 harom humanoidnak, de ezek most sem he-
deritnek, csak dolgoznak tovabb. Megfogod az
egyik gomba kalapjat, és letdrsz beldle egy dara-
bot, majd eszegetni kezded. J6 ize van, de iszonyu
goércs all a gyomrodba téle. Ez mérges gomba.
Van-e nalad Ellenméreg? Ha van - lapozz a 211-
re. Ha nincs ellenmérged - lapozz a 345-re.



17.
A létra levezet a kutba, egészen a viz szintje ala.
Kozvetlendl a viz szintje folott egy alagut nyilasa
latszik. A kerek nyilas korulbelul egy méter atmérs-
ja. Mit teszel?

Bedobsz egy Aranytallért a kutba, és kivansz
valamit? Lapozz a 89-re.
Lemész a létran, és korulnézel az

alagutban? Lapozz a 256-ra.
Visszamész az dsvényhez, és nyugat

felé fordulsz? Lapozz a 238-ra.

18.
Terved sikeres, lazad elmulik. Kézfejedrél szeren-
csére eltlinnek a sz6rok, és faradtan ismét aludni
térsz. Reggel 6sszeszeded a holmidat és elindulsz
északnak az Osvényen, a dombok felé. Lapozz a
198-ra.

19.

Bar a laz nagyon legyengitett, sikerll felllndd.
Megmarkolod a kardodat, és fogadat dsszeszorit-
va belevagsz vele a karodba ott, ahol a Farkas-



ember megsebzett. Sebedbdl kiserken a vér, s
remélhetéleg a betegség is vele egyltt tavozik a
szervezetedbdl. Vesztesz 1 életerd pontot a vér-
veszteség miatt. Ha még mindig életben vagy -
lapozz a 18-ra.

20.
Az Osvénybdl, amelyen kelet felé tartasz, néhany
ut agazik el délnek, de te ugy dontesz, hogy in-
kabb kelet felé mész tovabb. Lapozz a 277-re.

21.

A fajdalom egyre né, ezért gyorsan belenyulsz a
hatizsakodba és eléhuzod az Ellenmérget. Miutan
megiszod, tested megnyugszik, és a méreg elta-
vozik beléle. Mikézben azon gondolkodol, vajon
miféle meglepetésekkel szolgal még ez az erdé,
elindulsz az dsvényen északnak. Lapozz a 226-ra.

22,
A felcsapd gaz mérges gaz, és kdnnyezni kezdesz
téle. Kbhdgsz, és a lélegzetedet visszatartva kor-
be-kdérbe rohangalsz a barlangban, hogy megsza-
badulj a gaztél, mely elboritjia az arcodat. Ugy ér-
zed, szétrobban a tidéd, de nem tudsz mit tenni,



be kell szivnod a gazt. Vesztesz 2 Ugyesség pon-
tot s annyi Eleteré pontot, ahanyat egy kockaval
dobsz. Ha még mindig életben vagy, megkony-
nyebbllten veszed észre, hogy a gaz eloszlik.
Elteszed az ezustladikot a hatizsakodba, és azon-
nal elhagyod a barlangot. Eszak felé folytatod az
utadat. Lapozz a 358-ra.

23.
Letéroléd a homlokodrél az izzadsagot, és arra
gondolsz, vajon milyen meglepetéssel szolgal még
ez a gonosz hely. Lellsz pihenni. Kis id6 mulva
elindulsz a vizcsobogas iranyaba. Lapozz a 339-
re.

24,

Nyakizmaid kezdenek megmerevedni, és érzed,
ahogy a nyilvessz6k mérge fokozatosan szétaram-
lik a testedben. Gyorsan lenyulsz a hatizsakodba,
eléveszed belble az Ellenmérget tartalmazoé kis
Uvegcseét, és felhorpinted az italt. Tested meg-
nyugszik, a méreg hatasa elmulik. Amikor ezt a
Pigmeusok meglatjak, sarkon fordulnak és bero-
hannak a fl k6zé. Mit teszel?

Kardot rantva utanuk veted

magad? Lapozz a 377-re.
Eszaknak folytatod az utadat az

Osvényen? Lapozz a 92-re.




25.
Végul az 6svény ismét sik terlleten visz tovabb és
csakhamar egy volgyhdz érsz. Az Gsvény észak-
nak vezet tovabb, de innen egy Ujabb ut agazik el
nyugat felé.

Ha északnak mész tovabb lapozz a 369-re.
Ha nyugat felé mész lapozz az 56-ra.

26.

A keresést a polcoknal kezded. A kdnyvek egyt6l-
egyig szamodra ismeretlen nyelven irodtak, és
kildnds abrakkal vannak tele. A térképeket és a
tekercseket sem vagy képes megérteni. Kinyitoga-
tod a szekrényeket és a fiokokat, de ismét csak
porlepte, bérkétéses kdnyveket talalsz. Mar éppen
feladod a keresést, amikor egy Ujabb kdnyvet ve-
szel észre a f6ldon, amellyel egy torott 1abu asztalt
tamasztottak ala. Mit teszel?

Felveszed a kdnyvet a foldr6l?  Lapozz a 91-re.
Abbahagyod a keresést, és visszatérsz az
Osvényhez, hogy észak felé folytasd az

utadat? Lapozz a 220-ra.

27.
Lerazod kardod pengéjérél a sdr( zold vért, és
ismét északnak fordulsz. Megkdnnyebbiilten latod,
hogy a fak egyre ritkulnak korilotted és mar nem
olyan ijesztéek. Lapozz a 329-re.

28.
Ha van nalad Erékarszalag - lapozz az 52-re. Ha
nincs - lapozz a 266-ra.






29.

A fak kozott kitekintve egy kis tisztason két apro
termetli, bibircsokos bér(i, bdrzubbonyos Ilényt
pillantasz meg. Egy nyarson sllé nyulon vesze-
kednek, hogy kié legyen. Amikor megpillantanak,
abbahagyjak a vitat és el6rantjak rovid kardjukat.
Meg kell kiizdened ezzel a két Orkkal, akik rad
tamadnak.

Ugyesség Eleters
Els6 Ork 5 5
Masodik Ork 5 6

Ha legy6z6d ket - lapozz a 383-ra.

Ha harc kdzben Elmenekilnél, rohanj vissza az
Osvényhez, és folytasd az utadat északnak. La-
pozz a 254-re.

30.
Vesztesz 2 életerd pontot a fejedet ért mély vagas
miatt. Ha még mindig életben vagy - lapozz a 225-
re.

31.
Kikuszol az alagutbdl, és a kut oldalahoz tamasz-
tott 1étran kimaszol az ésvényre. Lapozz a 362-re.

32.

Belenyulsz a hatizsakodba, el6huzol beléle 10
Aranytalléert meg két targyat és éatnyujtod
Arragonnak. Jeldld a valtozast a Kalandlapodon!
Arragon ekkor megparancsolja, hogy engedjenek
szabadon. Miutan kiszabadulsz, kirohansz a haz-
bél, és visszafutsz az dsvényen az elagazashoz.
Vesztesz 1 szerencse pontot, és észak felé indulsz
el az dsvényen. Lapozz a 150-re.



33.
A barat megrazza a fejét és igy szol: - Ugy latszik,
nincs mar a vilagban konyodrulet! - Vallat von és
tovabbmegy délnek. Amikor eltlinik a szemed elél,
észak felé folytatod az utadat az 6svényen. Lapozz
a 390-re.

34.

Amikor megdorzsolod a lampast, zold fist szall fel
lassan a belsejébdl. A fust egy 6reg, kopasz férfi
alakjat olti fel, aki egy parnan Ul. Ajka széra nyilik
és mély hangon igy szél: - Nos, mit akarsz? - El-
mondod, mi jaratban vagy errefelé, mire kozli ve-
led, hogy 6 sem vagyont, sem egyéb anyagi java-
kat nem tud adni neked. Csak arra képes, hogy
visszaadja az erédet. Ugyesség, életer6 és sze-
rencse pontjaidat most visszaallithatod a kezdeti
értékre. Abban a pillanatban, amikor megteszed, a
dzsinn eltinik és a lampas fénye kialszik. Féldhoz
vagod a lampast, és északnak indulsz tovabb.
Lapozz a 231-re.

35.
Vesztesz 4 életer§ pontot szérnyl égési sebeid
miatt. Ha még mindig életben vagy - lapozz a 132-
re.



36.

Amikor a palastot visel6 idegenre gondolsz, furcsa
érzésed tamad. Volt valami kilonos a viselkedé-
sében, ami bizalmatlansagot ébresztett benned.
Megallsz, vizsgalod a hatizsdkod tartalmat, és
mérgesen veszed észre, hogy valami hianyzik. A
férfi tolvaj volt! Huzd ki a Kalandlapodrdl vagy az
Osszes Aranytallérodat vagy a Yaztromotdl kapott
két varazstargyadat. Nem tudod elddnteni, vajon a
nyomaba eredj-e a tolvajnak, vagy sem, de az az
érzésed, hogy ugysem ott lesz, ahol mondta. Ka-
romkodva indulsz tovabb ismét észak felé. Lapozz
a 187-re.

37.
Felnyulsz az egyik aghoz és leszakitasz egy korte
alaku, biborszin(i gyumolcsét. Amikor beleharapsz,
keser( izt érzel a szadban. Ha kikopdd a gyumol-
csot, és észak felé folytatod az 6svényen az utadat
- lapozz a 226-ra. Ha lenyeled a gyimodlcsét - la-
pozz a 336-ra.







38.

Amikor belesel a kunyhé koszos ablakan, a szoba
tuls6é végében, a kandallé mellett Glve egy piszkos
ruhat visel6 rancos arcu, bibircsékos orru 6regasz-
szonyt pillantasz meg, aki szamos kdnyve kozil az
egyiket olvassa éppen. Pupos szolgdja a kdnyvek-
kel, térképekkel, papirusztekercsekkel telezsufolt
polcrél ujabb halom kdnyvet cipel oda neki. Ha be
akarsz menni a kunyhdba - lapozz a 315-re. Ha
inkabb visszamész az Osvényhez és folytatod az
utadat észak felé - lapozz a 220-ra.

39.

El6huzod a halét és meglengeted a fejed felett,
majd elhajitod a Barlangi Troll iranyaba. A halo
néman szall el, majd a kiszemelt mozdulatlan cél-
ponton landol. Réborul a Barlangi Trollra, aki
azonnal felébred, és hangos morgasok kdzepette
probal meg kiszabadulni a fogsagbol. Odarohansz
a kdszékhez, és leemeled rola a duhds Barlangi
Troll bérzsakjat, majd kifutsz a barlangbdl, és ott-
hagyod a halé fogsagabdl szabadulni igyekvd
Trollt. Lapozz a 287-re.

40.

Karomkodva feltapaszkodsz és leporolod a ruha-
dat. Szivesen megvarnad itt azt, aki a csapdat
felallitotta, de veégul ugy dontesz, hogy tovabb-
mész északnak - lapozz 274-re.



41.
Visszarohansz az 6svényen az elagazashoz, ahol
a varju meég mindig az utjelzé tabla tetején 0l. Balra
fordulsz és kelet felé futva odakialtod a varjunak,
hogy "J6 napot!", amikor elrohansz elétte. Lapozz
a 239-re.

42,
Az dregasszony hatraveti a fejét és kacagasban
tor ki amikor megszélitod. Ez egy gonosz vénasz-
szony. Vesztesz 1 szerencse pontot, és rantsd el6
a kardodat. Lapozz a 342-re.

43.

Kardot rantasz, és ratamadsz a Vad Dombi Embe-
rekre, akik abbahagyjak a veszekedést, és baltaju-
kat lengetve, hatalmas orditasok kozepette indul-
nak el feléd.

Ugyesség Eleters
Els6 Vad Dombi Ember 7 5
Masodik Vad Dombi Ember 6 4

Egyszerre eggyel kiizdj meg. Ha te gy6zdl - lapozz
az 50-re. Elmenekilhetsz, ha az 6svényen észak
felé futhatsz - lapozz a 188-ra.

44,
Vesztesz 2 életerd pontot. Ha még mindig életben
vagy, a hatizsakod oldalzsebében megtaldlod az
Orrsziir6det, és sietve az orrodba dugod. Lassan



szivod be a meérgezett levegbt. Minden siman
megy, és szabadon lélegzel. Egy id6 mulva a gaz
eloszlik. Mindazonaltal nincs sok értelme tovabb itt
maradni. Odamész a kut tuloldalan 1évé lépcsok-
héz. Lapozz a 293-ra.

45,
Vesztesz 2 életerd pontot. Ha még mindig életben
vagy - lapozz a 165-re.

46.
A sargarépa elrepll, de miel6étt a Gnémhoz vagod-
na, lepkévé valtozik és tovardppen. A Gném unot-
tan farigcsalni kezd egy kis késsel egy fadarabot.
Vesztesz 2 Szerencse pontot. Rajossz, hogy kissé
nagyobb tisztelettel kellene viseltetned iranta, és
bocsanatot kérsz téle lapozz a 12-re.

47.
Amig a szolgaval vagy elfoglalva, a Boszorkany
néhany furcsa szoét kialt. Hirtelen egy fényes villa-
nast latsz, és a boszorkany eltlinik, majd apré de-
nevér alakjaban ismét megjelenik és kirepul a nyi-
tott ajton at. Amikor ezt a pupos meglatja, a foldre
veti magat el6tted, és kiabalni kezd. Mit teszel?

Atkutatod a kunyhat, hatha talalsz szamodra
hasznos dolgot? Lapozz a 26-ra.
Kimész a kunyhébdl, és az 6svényen folytatod
az utadat észak felé? Lapozz a 220-ra.






48.

A magasba emeled a ladikét, majd a foldhéz va-
god. Amint foldet ér, nagy csattanassal kinyilik, és
a széttort fadarabok kozott egy vilagoskék szind,
kdzel egy méter kerlletl nagy tojast talalsz. Meg-
tapogatod: a fellilete hideg, sima, olyan, mint a
marvany. Hirtelen megreped a tojas burka, és még
miel6tt elugorhatnal, hatalmasat robban. Borotva-
éles tojashéjak repulnek szerteszét a levegébe.
Dobj egy kockaval, hogy eldontsd, hany borotva-
éles tojashéjszilank csapodott a testedbe. Szilan-
konként 1 életeré pontot vesztesz. Ha még életben
vagy, kibotorkalsz a szobabdl, és észak felé folyta-
tod az utadat az 6svényen. Lapozz a 288-ra.

49,

Végigmész az alaguton egészen a barlang bejara-
taig. A barlang épp olyan magas, mint az alagut,
és képtelen vagy benne felallni. Telis-tele van apré
butordarabokkal és egyéb ritka targyakkal. A bar-
lang kozepén két apro termetl, nagy fejli, zold
teremtmény all, fulik hegyes, az orruk hosszu és
zsakvaszonbdl készult ruha van rajtuk. Izgatottan
szegezik neked a téreiket. Meg kell kizdened
ezekkel a Gremlinekkel, hisz nem tudsz visszafor-
dulni és elmeneklni.

Ugyesség Eleters
Els6 Gremlin 4 3
Masodik Gremlin 3 2

Egyenként kiizdesz meg a Gremlinekkel, de min-
den Forduldban le kell vonnod a Tamadoéerédbél
3-at, mert puszta kézzel harcolsz ellenik. Ha le-
gy6zdd bket - lapozz a 371-re.



50.
A Vad Dombi Ember nyakaban egy bd&rzsinéron
ezUst kulcsocska 16g. Kioldod a zsinért, és elte-
szed a kulcsot a hatizsakodba. Ismét északnak
mész tovabb. Lapozz a 188-ra.

51.
A flives volgyben csakhamar egy utelagazashoz
érsz. Ha északnak mész - lapozz a 199-re. Ha
kelet felé folytatod az utadat - lapozz a 397-re.

52.

Quin kozli veled, hogy egy kevés Lebegteté porba
fogad veled valami 10 Aranytallért érd targy vagy
érme ellenében. Amikor lellsz vele szemben az
asztalhoz, gyorsan a karodra huzod az Erdkarsza-
lagot. Kényokoddet az asztal lapjahoz tamasztod,
és Osszekulcsoljatok a kezeteket. Markanak szori-
tasa olyan, akar a vassatu, és ferde metszési
szemével magabiztosan tekint rad. Megtancoltatja
a bicepszét, majd jelt ad a verseny kezdetére.
Nyomni kezded a kezét az asztal lapja felé, és
szinte magad is megddbbensz, hogy milyen erés
vagy. Ellenfeled homlokan izzadsagcseppek jelen-
nek meg, és fajdalmas képpel, hitetlenkedve néz
rad. Ekkor még er6sebben kezded nyomni a karjat,
egészen az asztal lapjaig. Lapozz a 78-ra.



53.

Nyakizmaid kezdenek megmerevedni, és érzed,
ahogy a nyilvessz6k mérge fokozatosan szétaram-
lik a testedben. Kihuzod a nyilvesszéket a nyakad-
bdl, de mar késé. Térdre rogysz, majd eszméletle-
nudl terllsz el a foldon. Amikor magadhoz térsz,
latod, hogy kardod és értéktargyaid mind megvan-
nak, de az 6sszes Aranyadnak laba kelt. A Pigme-
usok mind elvitték. Megrazod az 6klédet az eltlint
tolvajok felé, és tovabb folytatod az utadat észak-
nak az ésvényen. Lapozz a 92-re.

54.
Amikor kardot rantasz, Yaztromo lazan azt tana-
csolja neked, hogy ne butaskodj, hisz az § varazs-
ereje igen nagy. Ha még most is ra akarsz tamadni
- lapozz a 399-re. Ha meggondolod magad és
inkdbb utdanamész a csigalépcsén a toronyba -
lapozz a 261-re.

55.
Benyulsz a hatizsakodba, és eléveszel belble egy
biborszinl selyemkeszty(it. Lehajolsz, félemelsz a
foldrél egy jokora kovet és célzol. Teljes erébdl
hozzavagod a kovet az Ogréhoz. A ké ugy ropll az
Ogre felé, akar egy nyilvesszd, és pont a fején
talalja el. Eszméletlentl teril el a foldon. A ketrec-
be zart apré teremtmény most még vadabbul kezd







el ugralni. Mit teszel?

Kdzelebbrél megnézed a ketrecbe zart

t,eremtményt? Lapozz a 168-ra.

Atkutatod a barlangot? Lapozz a 313-ra.

Azonnal tavozol a barlangbdl, és észak felé

veszed az utadat? Lapozz a 358-ra.
56.

A nyugodt volgyben ballagsz, amikor egy utelaga-
zashoz érsz. A déli ut visszavezet a dombok kozé,
s ezért ugy dontesz, nem erre mész. Ha nyugat
felé folytatod az utadat - lapozz a 233-ra. Ha észak
felé indulsz - lapozz a 163-ra.

57.
Amikor odamész, hogy megvizsgald az odut, hirte-
len egy so6tét arnyat pillantasz meg. Fontrél hangos
Uvoltést hallasz, és amikor félnézel, egy sarkany-
szer( teremtményt veszel észre. Két laba és zdld,
pikkelyes teste van, és épp a fészkére szall le.
Hatalmas langnyelvet I6vell feléd a szajabdl. Tedd
probara a Szerencsédet! Ha szerencséd van, a
langnyelv nem taldl el, és a labad elétt csapodik a
foldbe - lapozz a 132-re. Ha nincs szerencséd, a
hatadba csapodik, és foldhdz vag - lapozz a 35-re.




58.

Belenyulsz a hatizsakodba és eléveszel belble egy
kis Uveget, melyben Szentelt Viz van. Gyorsan
kihizod a dugot, és a vizet a rad tdmado Ghoulra
hinted. SirG fistfelhé szall fel a Ghoul biizds tes-
tébsl, amikor a Szentelt Viz raémlik. Ugy latod,
iszonyu fajdalmakat all ki a Ghoul, de nyitott szajan
egyetlen hang sem jon ki. Elkeseredetten menekl
kardod el6l a szoba sarka felé. Odamész a kopor-
sohoz és belenézel. Ordmdd hatartalan, amikor
megpillantod a 25 Aranytallér mellett a Ghoul altal
fejparnaként hasznalt targyat, mely nem mas, mint
egy bronzbdl késziilt kalapacsfej, amelybe egy
nagy G betlt véstek. Boldogan teszed el az ara-
nyakkal egyutt a hatizsakodba, majd visszamész a
[épcsén, elhagyod a kriptat és az dsvényen észak
felé folytatod az utadat. Lapozz a 112-re.

59.
Ujabb elagazashoz érsz az dsvényen. Itt nem dél-
nek mész tovabb, hanem keletnek. Lapozz a 171-

re.



60.

Lélegzetedet visszatartva belenyulsz a hatizsa-
kodba, és kétségbeesetten kutatni kezdesz benne
az Orrsz(ir6id utan. Tedd probara a szerencsédet!
Ha szerencséd van, rogtdén megtaldlod &ket, és
azonnal bedugaszolod velik az orrodat. Lapozz a
183-ra. Ha nincs szerencséd, nem taldlod meg
6ket elég gyorsan, és be kell szivhod a mérgez§
gazt. Lapozz a 44-re.

61.
Nemsokara visszaérsz az els§ elagazashoz. Ha
déli iranyba maszol vissza a kuthoz - lapozz a 398-
ra. Ha kelet felé folytatod az utadat - lapozz a 151-
re.




62.
Amikor utolsé ellenfeledbdl kihizod a kardot, a
fehér cs6dor az Osvényen elvagtat keletnek és
eltlinik a szemed el6l. Megfordulsz, és ismét nyu-
gat felé mész tovabb. Lapozz a 208-ra.

63.

Amikor a Kentaur meglatja, hogy a nyilvessz8
elszall melletted, két hats6é labara agaskodik, és
vagtatva indul feléd. El kell ugranod eléle, nehogy
eltaposson. Hatalmas porfelhét kavarva (get el
melletted vagy tiz méterre azon az 0Osvényen,
amelyen eddig eljottél. Lehetséges, hogy nem a
jobb o6tlet harcba szallni ezzel a nemes Kentaurral?
Visszadugod a kardodat a hivelyébe, és ugy don-
tesz, hogy atgazolsz a folyon. Lapozz a 178-ra.

64.

Miel6tt a Fojtéfli a foldre rantana, sikerll el6huz-
nod a hatizsakodbol a Novényelleni szert tartalma-
z6 Uveget és kiiszod a folyadékot. Mintha a langok
perzselték volna meg, a Fojtéfl elereszti a végtag-
jaidat és visszahuzddik az 6svényrél. Ugy déntesz,
hogy amig még az ital ereje hat, gyorsan tovabb-
rohansz az 6svényen. Lapozz a 142-re.




65.
A hid iszonyatosan rozoga, de sikerul atjutnod
rajta. Egy domb labanal allsz, s6tétedni kezd, ko-
zeledik az éjszaka. Az Osvénytdl balra néhany
szikla tovében letdborozol, és kardodat magad
mellé téve nyugovora térsz. Lapozz a 330-ra.

66.

A csuszés kdveken dGvatosan lépkedve atmész a
tulpartra. Latod, hogy az dsvény északnak visz a
dombok kdzo6tt, de mivel sotétedni kezd, ugy don-
tesz, hogy az dsvény jobb oldalan egy maganyos
fa alatt letaborozol éjszakara. Tlzet raksz, és kar-
dodat magad mellé téve aludni térsz. Lapozz a
325-re.

67.
Egy Ujabb utelagazashoz érsz az dsvényen. A
délfelé vezetd ut visszavisz a dombokhoz, ezért
inkabb nyugatnak folytatod az utadat. Lapozz a
113-ra.

68.
Lassan iszod ki az Gvegbdl az atlatszo folyadékot,
mely nagyon keserili, és aggodni kezdesz, hogy
valami rosszat tettél. Ekkor azonban hirtelen ugy
érzed, mintha izzani kezdene a tested, és teljesen
felfrissllsz. Az Egészség ltalat ittad ki - nyersz 3
életer6 pontot. Ismét kelethek mész tovabb az
Osveényen. Lapozz az 59-re.







69.

Az alagut egyre mélyebben hatol be a fold ala, és
legalabb tizenhat méteren at nyugat, felé tart, majd
egy zo6ld nyalkaval boritott nagy barlanghoz ér. A
barlang tetején lévd nyilason at beszirédd fény a
foldre vetil. Apro termetl, sapadt bérii humanoi-
dok nyuzsodgnek mindendtt kllonb6zé szini gom-
bakat gondozva. Egy folyd csérgedezik at a bar-
langon. A tuloldali fal mentén, ahonnan kis beug-
rok nyilnak, egy lépcs6sor vezet fel a fonti nyilas-
hoz; amelyen keresztil a fény besz(irédik. Kardot
rantasz, és igy kobzeledsz az apré6 humanoidok
felé. Amikor a kozellkbe érsz, akkor latod, hogy
ezek a paranyi lények teljésen kopaszok és vakok.
Egyaltalan nem érdekli 6ket a jelenléted, ott hajol-
gatnak a gombadagyasok kdzott, hogy megszaba-
ditsak a gombafejeket a rovaroktdl és a gyomtol.
Mit teszel?

Megtdmadod az egyik apré

humanoidot? Lapozz a 264-re.
Kivagod az egyik gombat? Lapozz a 143-ra.
Megkéred Oket, hogy megehesd az

egyik zold kalapos gombat?  Lapozz a 269-re.
Megkéred Oket, hogy megehesd az

egyik piros kalapos gombat? Lapozz a 16-ra.

70.

Remek kard ez, melyet minden valoszinliség sze-
rint hires mester készitett. Er6t sugaroz, amikor a
kezedbe veszed. Adj hozzd 2 pontot jelenlegi
ugyesseg pontjaidhoz, amiért erre a blvos kardra
ratalaltal. Belesuhintasz vele a levegdbe, majd
elindulsz északnak a szurdokban. Lapozz a 334-
re.



71.

Amikor elhizod a fliggdnyt, mogotte egy apro ter-
met(, nagy fejl, zold bér( teremtményt pillantasz
meg. Hosszu orra, hegyes fille van, és barna
zsakvaszon ruhat visel. Nyakaban egy ezistlancon
nagy medal l6g. Ott Ul az asztalnal, és egy piros
szinl, kezet abrazol6 agyadfigurat szemlél. Amikor
észreveszi, hogy belépsz a barlangba, félemeli a
kdkalapacsat és lesujt vele az agyagkézre. Ez egy
gremlin fénok, aki most talpra szokken, és kalapa-
csaval rad tdmad. Meg kell kiizdened vele.

Gremlin Ugyesség 5 Eleteré 5

Minden forduléban 3 pontot le kell vonnod a Ta-
madder6dbdl, mivel nem tul rézsas a helyzeted.
Ha legy6zdd - lapozz a 273-ra.

72.
Az 6svény egy Utelagazasnal ér véget A déli irany-
ba tart6 Ut visszavezet az erddbe, s ezért ugy don-
tesz, hogy észak felé mész tovabb.
Lapozz a 138-ra.

73.

Nekifesziilsz az ajtonak. Dobj két kockaval. Ha a
kapott 8sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint
szerencse és Ugyesség pontjaid szama, az ajté
kinyilik - lapozz a 327-re. Ha a kapott 6sszeg na-
gyobb, mint akar Ugyesség, akar szerencse pontja-
id, az ajté meg sem moccan, te pedig jol beltod a
valladat. Ugy dontesz, nem Kkisérletezel tovabb,
nehogy még jobban megsérllj, és visszamész az
Osvényhez, amelyen észak felé folytatod az utadat.
Lapozz a 112-re.



74.

Leemeled a bdrzsakot a készék tamlgjardl, és
kilopakodsz a barlangbdl. Amikor mar kinn vagy,
megvizsgalod a zsak tartalmat. 5 Aranytallért ta-
lalsz benne, és egy sargaréz csengettylit. Szerze-
ményeidet beteszed a hatizsédkodba, és vissza-
meész az elagazashoz, ahol észak felé indulsz el.
Lapozz a 25-re.

75.

A labad igen gyenge, és ugy érzed, barmelyik pil-
lanatban belemarhat valamilyen lathatatlan folyami
teremtmény. De semmi ilyesmi nem torténik, és
sikerul biztonsagban atkelned a folyon. Ott allsz a
dombok labanal, és ahogy az éjszaka kdzeledik,
egyre sotétebb lesz. Ugy déntesz, hogy néhany
szikla tévében letaborozol az 6svény bal oldalan,
és kardodat magad mellé téve aludni térsz. Lapozz
a 330-ra.

76.
Az Gsvény hirtelen jobbra kanyarodik, és észak
felé visz tovabb, be a slr(ibe. Lapozz a 206-ra.

77.
A Pigmeusok gyorsan megfordulnak és berohan-
nak a flibe. Mit teszel?

Kardot rantasz, és utanuk veted

magad? Lapozz a 377-re.
Eszaknak folytatod az utadat az 6svény
mentén? Lapozz a 92-re.



78.

Quin felall, és néman odamegy a kunyhd végében
lévo faladahoz. Folemeli a lada tetejét és kivesz
bel6le egy Uvedfiolat. Atadja neked, visszamegy az
asztalhoz, és csuggedten roskad le a székére. Az
tvedfiolaban 1évé por szikrazik a fényben. A hati-
zsakodba rejted a fiolat, és tavozol a kunyhdébdl.
Visszamész az dsvényen az elagazashoz. Lapozz
a 349-re.

79.
Hattal a fanak felkésziilsz a Vampir Denevérek
elleni kiizdelemre. Egyenként kizdesz meg veluk,
amikor lecsapnak rad.

Ugyesség Eleters

Els6é Vampir Denevér 5 5
Mésodik Vampir Denevér 6 5
Harmadik Vampir Denevér 5 7

Ha legy6zdd ket - lapozz a 386-ra.

80.
Nincs értelme tovabb itt maradnod. Odamész a
barlang tuloldalan Iévé 1épcséhdz.
Lapozz a 293-ra.

81.

A tavolbdl hallod, amint magas fejhangon valakik
egymasnak orditoznak. Az alagut egy kis barlang
bejaratanal ér véget. Hirtelen egy nyilvesszd ropul



ki a barlang nyilasan at, és egyenesen feléd tart.
Tedd probara a Szerencsédet! Ha szerencséd van,
a nyilvesszd elropll a fejed mellett - lapozz a 49-
re. Ha nincs szerencséd, beledll a valladba - la-
pozz a 4-re.

82.
Van-e ndlad Nyugtatészer? Ha van - lapozz a 235-
re. Ha nincs - lapozz a 13-ra.

83.

Benyulsz a hatizsakodba és eléveszed a nadragu-
lyat. Mérgez6 hatasa van ugyan, de legalabb meg-
véd attdl, hogy Farkasemberré vélj. Vesztesz 2
életer6 pontot a mérgez6 hatas miatt. Ha még
mindig életben vagy - lapozz a 139-re.

84.
Ahogy a sziklatbmbhdz kdzelitesz, még inkabb
meglepddsz, amikor az két zomaok kdlaban hirtelen
felall el6tted. Ezt kovetéen mindkét oldalabdl egy-
egy bunkdsbothoz hasonlé 6kdl pattan ki. Hitetlen-
kedve szemléled, amint a sziklatdmb egyik oklét a
magasba emelve elindul feléd. Gyorsan magadhoz



térsz rémiuletedbdl, és kardodat elérantva felké-
szllsz a kiizdelemre a Sziklavaddal.

Sziklavad Ugyesség 8 Eleters 11
Ha te gy6zdl - lapozz a 146-ra.

Harom fordulé utan elmenekilhetsz észak felé
futva az dsvényen, a volgy felé. Lapozz a 245-re.

85.

A ketrecben egy aprocska, barna pikkelyes bérd,
inas teremtmény ugral. Ez egy Goblin, akinek a
nyakaban egy vékony bdérszijon egy fekete, fényes
palca 16g. Ha ki akarod nyitni a ketrec zarjat. La-
pozz a 9-re. Ha nem veszel tudomast a teremt-
meényrél, és a barlangbdl kimenve észak felé foly-
tatod az utadat. Lapozz a 358-ra.

86.

Amikor leguggolsz a magas fliben, kutyaugatast és
vagtaté patak zajat hallod. Négy vadaszkutya labat
latod, és egy lovat, mely melletted vagtat el hatal-
mas port kavarva. A hajtovadaszat zaja csakhamar
elhal, és te ismét kimész az dsvényre. Mikézben a
szegény Oreg roka felett borongsz, folytatod az
utadat nyugat felé. Lapozz a 208-ra.



87.
Az dsvény a domb tetején vezet, majd egy Ujabb
elagazashoz ér. A délnek tarté ut visszavisz a fo-
lyéhoz, ezért ugy dontesz, hogy északnak folytatod
az utadat. Lapozz a 90-re.

88.

A |épcson folfelé kapaszkodva csakhamar elérsz a
masodik beugrohoz. A sététben bizonytalan alako-
kat latsz, és csoszogast hallasz. Ha be akarsz
menni a kis beugrdba - lapozz a 212-re. Ha to-
vabbmész a Iépcsén - lapozz a 107-re.

89.
Az érme lagy csobbanassal ér a vizbe (jeléld a
Kalandlapodon). Azt kivanod, hogy még tdébb
Aranytallérod legyen, de nem torténik semmi - ez
nem varazslat. Mit teszel?

Lemaszol a létran, hogy megnézd az

alagutat? Lapozz a 256-ra.
Visszamész az dsvényhez, és ott keletnek
fordulsz? Lapozz a 281-re.

Visszamész az dsvényhez, és ott nyugatnak
fordulsz? Lapozz a 238-ra.






90.

Az Osvény hatalmas kétdombok, és sziklak kdzott
vezet le a dombrol. Hirtelen az az érzésed tamad,
mintha figyelnének. Ekkor az dsvény jobb oldalan
az egyik nagyobb sziklatdmb mdgul két inas, hosz-
szu haju, szakallas férfi ugrik el6. Testiket allatbé-
rok fedik, és veszedelmeseknek latszanak. Egyi-
kik az ijaba illeszti nyilvesszjét és kildvi rad.
Tedd probara a Szerencsédet. Ha szerencséd van,
a nyilvesszd nem taldl el és elszall a fejed folott.
Lapozz a 210-re. Ha nincs szerencséd - a nyil-
vessz§ beledll a karodba, és 3 életerd pontot vesz-
tesz. Ha még mindig életben vagy - lapozz a 348-
ra.

91.
Amikor kinyitod a kdnyvet, meglepetten latod, hogy
annak belsejébdl hianyoznak a lapok, s helyettik
egy kis Uregben egy ezistlancon 16g06, apr6é ék-
szert talélsz. A mellette 1évd pergamenen a kovet-
kezbket olvasod:

Borostyanké Szem
Hasznalati utasitas

Akaszd a lancot a nyakadba,
és tedd fel a kérdéseket annak, akitél félsz:
Barmit akarna mondani neked az illeto,
te csakis az igazat fogod hallani.

A nyakadba akasztod a lancot, abban a remény-
ben, hogy j6 hasznat veszed majd ebben az eléat-
kozott erdében. Nyersz 1 Szerencse pontot! Ki-
mész a kunyhdbol, és észak felé folytatod az uta-
dat az 6svényen. Lapozz a 220-ra.



92.

Amint észak felé tartasz az 6svényen, a fl egyre
rovidebb lesz, és a talaj kissé emelkedni kezd. A
tavolbdl vizcsobogast hallasz. A fejed folil a ma-
gasbdl azonban ennél sokkal nyugtalanitobb zajra
figyelsz fel - valami er6s zimmogést hallasz. Hirte-
len hatalmas, korulbelll tiz centiméter nagysagu
méhek oriasi raja tlnik fel és egyenesen feléd tart.
Mit teszel?

Megprobalsz odarohanni a vizhez, és

beleveted magad? Lapozz a 299-re.
Megallsz és megkizdesz

vellk? Lapozz a 7-re.
Iszol egy adag Rovarelleni szert

(ha van nalad)? Lapozz a 100-ra.

93.
Az utelagazasnal vagy kelet felé mehetsz - lapozz
a 61-re, vagy tovabb mehetsz délnek - lapozz a
270-re.

94,

Eléveszed a hatizsdkodbdl a Maszokotelet. Mintha
csak tudna, mit kell tennie, racsavarodik a fa tor-
zsére, a lyukon at lekuszik a mély alagutba, és
hivogat, hogy massz le rajta. Ha le akarsz maszni
a kotélen - lapozz a 136-ra. Ha meggondolod ma-
gad, és visszatérsz az Osvényhez, ahol ismét
észak felé indulsz tovabb - lapozz a 144-re.



95.
Minden eréddel nekifeszilsz, hogy kimozditsd a
helyébdl a kélapot, de az meg sem moccan. Van-e
nalad Lebegteté Por? Ha van - lapozz a 173-ra. Ha
nincs - lapozz a 368-ra.

96.
Amikor folemeled a kardod, hogy lecsapj a kutya-
ra, az dihdsen morogva rad tamad.

Vadészkutya Ugyesség7  Eleterd 6

Ha legy6z6d a Vadaszkutyat, ezt kdvetéen meg
kell kiizdened a masik harom kutyaval és a gazda-
jukkal. Parosaval harcolj veluk. Egy par mindkét
tagja minden forduléban kilon-kulén tamad rad, és
neked kell eldéntened, melyikikkel kizdesz meg
el6szor. A kivalasztott ellenféllel kiizdj meg a szo-
kasos modon, a masik ellen viszont ugyancsak a
szokasos modon dobj Tamadderddért, és ha a te
Tamadderdd a nagyobb, akkor nem sebzett meg,
tehat vedd ugy, mintha kivédted volna a csapast...
Amennyiben azonban az ellenfeled Tamadodereje a
tiédnél nagyobb, akkor a szokdsos moédon meg-
sebzett téged.

Ugyesség  Eleters
Elsé par Vadészkutya 6 6
Vadéaszkutya 5 6

Masodik par  Vadaszkutya

/ 6 5
Alarcos Férfi 8 7

Ha te gy6z0l - lapozz a 62-re.






97.

Az dsvény észak felé vezet, de itt legalabb a fak
mar ritkdbban nének, és a nap sugarai mar képe-
sek athatolni kézoéttik. Az 6svény jobb oldalan egy
Oreg, mohalepte tolgyfa széket pillantasz meg. Ha
le akarsz ulni a székre, hogy pihenj és egyél - la-
pozz a 328-ra. Ha inkabb tovabbmész északnak -
lapozz a 118-ra.

98.

A Fekete Erd6t megkeruld hosszu uton Vad Dombi
Emberek nagy csapata tdmad rad. Valdszinlleg
ugyanazok, akik Nagylabra és az embereire is
ratamadtak két napja. Tedd probara a szerencsé-
det! Ha szerencséd van, sikertl elmenekiindd
el6luk, anélkul hogy nyilzaporuk eltalalna - lapozz
az 1-re. Ha nincs szerencséd, megcsuszol futas
kdzben, elesel, és nyilvesszdk tdmkelege all beléd.
Kalandod itt véget ér.

99.

Az 6svény egy valyogbdl tapasztott nagy kunyho-
nal ér véget. Kupolaszeriien kiképzett teteje van és
egyetlen ablaka. Belesel az ablakon, és a szoba
kézepén egy asztal mellett Ulve egy robusztus
termet férfit latsz. FelsGteste meztelen, és a
muszklijait tancoltatja. Ha be akarsz menni a
kunyhéba - lapozz a 209-re. Ha inkabb visszatérsz
az 6svényen az elagazashoz - lapozz a 349-re.




100.

Amikor belenyulsz a héatizsakodba, rémdulten jossz
ra, hogy a fejed felett zimmogd rovarok gyilkos
méhek. Megragadod a Rovarelleni szert tartalma-
z6 Ulveget és kihérpinted a tartalmat. A Gyilkos
Méhek rad tdmadnak, de hirtelen, mintha valami
lathatatlan falba Utk6znének, megtorpannak. Oftt
kéréznek hangosan zimmaogve koruldtted, de nem
csipnek meg. Folbatorodva kardot rantasz, és
suhintasz vele egyet a leveg6be. Sikerul egy Gyil-
kos Méhet lekaszabolnod, mely lezuhan a labad
elé a foldre, és bérszandaloddal eltaposod. Ekkor
a tobbiek tovardppennek. Eszak felé folytatod az
utadat, amerrdl a vizcsobogast hallod. Lapozz a
339-re.

101.
Leemeled a bbrzsakot a k&székrdl és kimész. A
zsakban 5 Aranytallért és egy kis sargaréz csen-
getty(it taldlsz. Elteszed a szerzeményeidet a hati-
zsakodba, és visszamész az elagazashoz, ahol
északnak fordulsz - lapozz a 25-re.

102.
Az 6svényen egy kelet felé tarto 16 patainak nyo-
mat fedezed fel. Nemsokara egy Ujabb Utelaga-
zashoz érsz. A patanyomok innen délnek visznek,
be az erddébe. Ugy déntesz, hogy te észak felé
folytatod az utadat. Lapozz a 105-re.

103.
Az Osvényen egy kis tisztashoz érsz. Jobbra egy
halom faagat, fiivet és rongydarabokat latsz, ami-
bél valami nagy testl allat odujara kdvetkeztetsz.
A szétdobdlt hulladék és régi csontok kozott egy



csillogd targyat veszel észre. Ha szeretnéd koze-
lebbrél megnézni - lapozz az 57-re. Ha gyorsan
elindulsz északnak az 6svényen - lapozz a 360-ra.

104.
A Bandita n6 kivont karddal ront rad, és igy kialt: -
Halal a betolakodéra! - O a csapatvezér és meg
kell kizdened vele.

Bandita Ugyesség 8  Eleterd 6

Ha sikerul legy6zndd, most a tébbi négy banditaval
is meg kell vivnod. A parok mindegyik tagja kulon-
kilén tamad rad minden forduléban, és neked kell
eldontened, melyikikkel kizdesz meg. A kivalasz-
tott banditaval vivji meg a szokdsos modon. A ma-
sik ellenében dobdkockaval allapitsd meg a Ta-
madderédet, de ha az nagyobb, mint az ellenfeled
Tamadbdereje, akkor vedd ugy, mintha kivédted
volna a csapast. Természetesen, ha az 6 Tama-
déereje a nagyobb, akkor 6 a szokasos maddon
megsebzett téged.

Ugyesség Eleters
Els6 par Bandita A 7 6
Bandita B 6 4

Masodik par  Bandita A 7
Bandita B 5

[e>N¢)]

Ha te gy6z0l - lapozz a 311-re.
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105.

Jobbra téled, font a leveg6ben nagy madarakat
latsz kdrdzni. Amikor kdzelebb kerllsz hozzjuk,
akkor veszed csak észre, hogy ezek keselylk. Ha
le akarsz térni az dsvényrdl, hogy megnézd, Ki
vagy mi vonzotta oda a keselyiket - lapozz a 384-
re. Ha nem tér6dsz a keselylkkel, hanem tovabb-
mész északnak - lapozz a 394-re.

106.

Egy kormos rézkannat talalsz a hamuban, és kive-
szed. Leemeled a tetejét, és a kanna belsejében
egy smaragd diszitésl aranygylrit lelsz. A gy(ri
15 Aranytallért ér. Igazan szerencsés vagy, s ezért
2 szerencse pont a jutalmad. Uj kincseddel gyara-
podva boldogan hagyod el a szobat, és a faladat
mar meg sem nézed. Eszak felé folytatod az uta-
dat - lapozz a 288-ra.

107.
Még mielétt elérnéd a kdvetkezd beugrohoz vezetd
utolsé l1épcséket, a beugrobdl langnyelv csap ki, és
eltorlaszolja az utadat. Az Uregbdl egy hatalmas,
sotét alak Iép el6, az 6 orrlyukaibdl csapnak feléd a



langnyelvek. Fekete flst kering a légben. A vadal-
lat ember alaku ugyan, de szarnyai vannak, és az
egyik kezében langpallost, a masikban pedig ostort
tart. A fején aranykorona van. Mozdulatlanul all
veled szemben a |épcsékon. Hirtelen pattint egyet
az ostoraval, és magasba emeli tuzes kardjat. Az
egyetlen kijarat ebbdl a barlangbdl a lépcsék veé-
gén 1évo nyilas. Csak ugy juthatsz el oda, ha elébb
megklzdesz a Tlizdémonnal, a babuk uraval:

Tiizdémon Ugyesség 10  Eleteré 10

Tlzes kardjan kivil, mellyel a szokott médon ta-
mad rad, még minden Forduléban dobnod kell egy
kockaval, hogy megallapitsd, mennyi kart tesz
benned az ostoraval. Ha 1-et vagy 2-t dobsz, az
ostor lecsap rad, és 1 pontot vesztesz életer6dbél.
Ha 3-t6l 6-ig dobsz, az ostor nem talal el. Itt meg-
probalhatod a szerencsédet is igénybe venni. Ha
te gy6zdl - lapozz a 152-re.

108.
A fajdalom egyre elviselhetetlenebb. Két kézzel
atfogod a hasadat, és habzo6 szajjal térdre rogysz.
Vegul kissé enyhll a fajdalom, de nagyon legyen-
gultél. Vesztesz 3 Eleter§ pontot. Azon toréd a
fejed, vajon mit tartogat még szamodra ez az erdé,
és ugy dontesz, hogy tovabbmész az 6svényen
északnak. Lapozz a 226-ra.

109.
Az dsvény a fak kdzil csakhamar egy magas flivel
benétt, nagy réthez ér. A rét mogott a tavolban
néhany alacsony dombot latsz. Az dsvény itt ha-
romfelé agazik el.



Ha nyugat felé mész tovabb  Lapozz a 124-re.

Ha kelet felé mész tovabb Lapozz a 72-re.

Ha északnak folytatod az

Utadat Lapozz a 309-re.
110.

Ha at akarod kutatni a Gremlin bérbél készilt hati-
zsakjat - lapozz a 257-re. Ha slrgbsen elhagyod
az alagutat - lapozz a 31-re.

111.

Arragon arcardl eltinik a bizalom jele és most a
félelem valtja fel. Lehet, hogy Arragon nem az,
akinek mondja magat? Bocsanatot kér ekkor, ami-
ért ilyen agressziv volt veled szemben, de egyuttal
elmondja, hogy ez a vidék tele van banditakkal és
gyilkosokkal, s ezért ugy védekezik, hogy hatalmas
ereji varazslénak adja ki magéat. Bocsanatodért
esedezik, és felajanl neked 5 Aranytallért, ha sza-
badon engeded és senkinek sem &rulod el, hogy
milyen alruhaban van. Elfogadod az ajanlatat, és
elhagyod a hazat. Visszatérsz az utelagazashoz,
és ott északnak mész tovabb. Lapozz a 150-re.




112.

Az Osvény terebélyes fak kozott vezet észak felé.
Kis id6 mulva éles kanyart vesz kelet felé. Az 6s-
vényt néhol annyira benétte az aljnévényzet, hogy
a kardoddal kell utat vagnod magadnak. Utad
hosszu és farasztd. Végll egy utelagazashoz érsz.
Megnézed Nagylab térképét, és ugy dontesz, hogy
ismét észak felé mész tovabb, Koéhidafalva felé,
nem pedig a kelet felé tartd keskeny Osvényen.
Lapozz a 103-ra.

113.

Az 6svény hirtelen jobbra kanyarodik és északnak
tart a volgyben. Az 6svénytdl jobbra egy nagy tavat
latsz, melynek szélén egy szalmatetds kis fahaz
all. Ha meg akarod nézni a hazikét - lapozz a 324-
re. Ha nem tér6dsz a hazzal, hanem inkabb to-
vabbmész az dsvényen északnak - lapozz a 149-
re.

114.
A Faember lassan odacammog hozzad hatalmas,
szétallo gyokérlaban. Ha van nalad Tlzkapszula -
lapozz a 350-re. Ha nincs nélad ilyen kapszula,
rants kardot, és lapozz a 123-ra.




115.
Az 6svény csakhamar egy utelagazasba torkollik.
Ha nyugat felé mész tovabb - lapozz a 382-re. Ha
kelet felé folytatod az utadat - lapozz a 277-re.

116.
Végil is sikerul ismét elaludnod, de koran feléb-
redsz. A hajnali fényben a legnagyobb Farkas
nyakaban egy aranyveretes bdr nyakorvet veszel
észre. Legalabb 15 Aranytallért érhet. Mikdzben
elteszed a nyakdrvet a hatizsakodba, azon t6rod a
fejedet, vajon ki lehet ennek a Farkasnak a gazda-
ja. Osszeszedel6zkddsz, és az dsvényen elindulsz
észak felé. Lapozz a 314-re.

117.
Kinyitod az ajto zarjat, és arra szamitva, hogy talan
a Goblin rad akarna tamadni, kivont karddal kissé
hatralépsz. A Goblin felkap egy zsamolyt, amelyet
a levegb6ben I6bal. Kirugja az ajtét, és orditva rad
tamad. Még kell vele kiizdened.

Goblin Ugyesség5  Eleters 4

Ha legy6zdd - lapozz a 232-re.







118.

Az Osvény egy tagas tisztashoz vezet, amely mo-
gott dombok emelkednek. A derékig érd fi, mely
kétoldalt az dsvényt szegélyezi, lagyan ring a szél-
ben. Minden oly nyugodt koruldtted, hogy szinte
elfelejted a rad leselkedd veszélyt. Vidaman mész,
amikor az 6svénytdl jobbra hirtelen visitast, mor-
gast hallasz. A magas fiivon egy szamodra latha-
tatlan vadallat hatol at, és egyenesen feléd tart.
Kivont karddal varod. Néhany méterre téled egy
hatalmas, disznoszer( Iény ront ki az 6svényre és
megtorpan elétted. Két hatalmas agyar all ki témpe
orrabdl. lzzadt testébdl para szall fel. Apré szemét
rad mereszti, majd dofésre készen lehajtja a fejét.
Meg kell kizdened ezzel a Vadkannal!

Vadkan Ugyesség 6  Eleters 5

Ha legy6zdd - lapozz a 174-re.

119.

Az 6svény meredeken kanyarog a dombok kdzott.
Mire felérsz a tetére, tlzforrén sit a nap. Kords-
korul a Fekete Erd6 zold szegélye dvez. Kod lebeg
mogoétted a magas fl folott, de a tavolban mar



feltGinik el6tted a napsutétte volgy. Minden nyugodt
koruldtted. Amikor kezdesz leereszkedni, a domb
tuloldalan egy utelagazast latsz. Ha északnak foly-
tatod az utadat - lapozz a 90-re. Ha nyugat felé
indulsz el, az uj elagazason - lapozz a 216-ra.

120.
Ledobod a kdvet a fa Uregének aljan 1évé alagut-
ba, mely vagy 6t méter mélyen huzdédik. Van-e
nalad Maszokotél? Ha van - lapozz a 94-re. Ha
nincs - lapozz a 380-ra.

121.
Az Utelagazastol mehetsz kelet felé - lapozz a 61-
re, vagy fordulhatsz északnak - lapozz a 81-re.

122.

A létra tévében észreveszed, hogy az alagut egy
jékora darabon észak felé tart. Meglepetten latod,
hogy az alagutat egymastol egyenlé tavolsagban
elhelyezett faklyak vilagitiak meg. Ha négykézlab
végigmaszol az alaguton - lapozz a 135-re. Ha
visszamaszol a létran, és visszamész az dsvényre
- lapozz a 362-re.

123.
A Faember meglenditi feléd két legvastagabb agat,
és te is felkészlilsz a tAmadasra.

Faember Ugyesség 8 Eleters 8
Kétszer kell legy6zndd a Faembert - egyenként a

két legvastagabb agat, és csak akkor pusztul el.
Ha legy6zdd - lapozz a 27-re. Harc kdzben



Elmenekiilhetsz, ha akarsz: fuss vissza az 6své-
nyen lévd utelagazashoz. Lapozz a 234-re.

124.
Az bsvény egy Ujabb utelagazasba torkollik. A déli
iranyba tartd Ut visszavezet az erdébe, s ezért ugy
dontesz, hogy észak felé mész tovabb. Lapozz a
180-ra.

125.

Amikor leereszkedsz a verembe, annak mélyén
oriasi mennyiségl nyalkaszerlséget talalsz, mely
valami hatalmas teremtménytdl szarmazott. Ha ki
akarsz maszni a verembdl, és tovabb folytatod az
utadat az dsvényen északnak - lapozz a 337-re.
Ha inkabb még mélyebben behatolsz a verembe -
lapozz a 15-re.

126.
Ovatosan felfeszited a ladiké fedelét, és ekkor
sarga gaz csap az arcodba. Ha van nalad Orrsz(ir§
- lapozz a 365-re. Ha nincs - lapozz a 22-re.

127.

Felmaszol a Kentaur hatara, aki megfordul, és
elindul veled a folyon at. A viz s6tétzold szind, és
arra gondolsz, vajon miféle lények lakhatnak a
mélyén. Csakhamar atértek a tdlpartra, és 3
Aranytallért fizetsz a Kentaurnak. Megkdszoni a
pénzt, és sok szerencsét kivanva, integetve bu-
csuzik el téled. Dombok tovében allsz, és épp so-
tétedni kezd. Az osvény észak felé kanyarogva
vezet fel a dombok tetejére. Ugy doéntesz, hogy
egy hatalmas, 6reg tolgyfa tévében letaborozol az
Osveény jobb oldalan, és kardodat magad mellé
téve lefekszel aludni. Lapozz a 298-ra.






128.
Atvagod a Barbart tarté vastag kételeket. Morogva
ul fel, és megdorzsoli a csukldjat és a bokajat.
Gunyosan mosolyogva néz rad. Vagy nincs egé-
szen maganal, vagy halatlan, ugyanis kirantja a
foldbél az egyik fapoznat, és azzal tamad rad.

Barbar Ugyesség 9  Eleterd 7
Ha legy6zdd - lapozz a 272-re.

129.
Karod rettenetesen faj az erb6feszitéstdl, és
Quinnek lefizetett aranyaid hianya teljesen elkese-
rit. Vesztesz 2 szerencse pontot. Kimész a kuny-
hébdl, és otthagyod a mosolygé Quint. Kint az
Osveényen visszatérsz az eldgazéshoz. Lapozz a
349-re.

130.

Bitykos fak és tiskés bokrok kozétt kanyarog az
Osveny. Morgast hallasz a magasbél, és amikor
felnézel, egy félig macska, félig né testl teremt-
ményt pillantasz meg az 6svény feletti faagon he-
verészni. Parduchoz hasonldé révid, fényes szor
fedi a testét, és éles karmok szegélyezik mindkét
karjat és labat. Ferde metszési szemek és hosszu
fogak diszitik emberszabasu arcat. Ugy latod, épp
lecsapni készul rad. Ha kardot rantasz, és meg-
kizdesz ezzel a Macskanével - lapozz a 153-ra.
Ha gyorsan tovabbrohansz az 6svényen, vesztesz
1 szerencse pontot. Lapozz a 355-re.



131.
A folyo6 tulpartjan kimaszol a vizbdl. Latod, hogy az
Osveény innen északnak tart a dombok kdézé, de
mivel sotétedni kezd, ugy dontesz, hogy az dsvény
jobb oldalan egy nagy maganyos fa alatt letaboro-
zol. Tuzet raksz, majd kardodat magad mellé téve
aludni térsz. Lapozz a 325-re.

132.

A lény, mely el6tted landol, egy Sarkany. Rad néz,
és kinyitja hatalmas szajat, hogy ujabb langolé
bémbolést eresszen ki rajta. A Sarkany legalabb
tiz méter hosszu, és ugy latod, vastag pikkelyeit
nem tudod atvagni a kardoddal. Van nalad furulya?
Ha van - lapozz a 258-ra. Ha nincs - lapozz a 167-
re.

133.

Amint felhizod az ujjadra a gydrGt, iszonyatos
fajdalom hasit beléd. A fajdalom csakhamar elmu-
lik, de a gylrit képtelen vagy lehuzni a kezedrdl. A
Lomhasag Gy(rijét viseled a kezeden, s ezért
mostantdl kezdve minden alkalommal, amikor do-
bdkockaval kell megallapitanod a Tamadderédet, a
kapott pontszdmbdl 2-t le kell vonnod a harc id6-
tartamara. Jeldld ezt a Kalandlapodon! Ha fel aka-
rod prébalni a pancélkesztyiit - lapozz a 374-re. Ha
nem akarod felprobalni vagy mar felprobaltad,
ismét északnak kell folytatnod az utadat az 6své-
nyen. Lapozz a 360-ra.




134.
Kivansz valamit, de nem toérténik semmi. Vesztesz
1 Szerencse pontot! Ha egy kis meleg iszappal
bekenegeted a sebeidet - lapozz a 283-ra. Ha
inkdbb északnak indulsz tovdbb az o6svényen -
lapozz a 303-ra.

135.
Az alagut észak felé tart, majd egy utelagazasba
torkollik. Ha nyugat felé maszol tovabb - lapozz a
284-re. Ha kelet felé - lapozz a 151-re.

136.
Lemaszol a kétélen az alagutba. Lassan megba-
ratkozik a szemed a sotétséggel, és akkor latod,
hogy az alagut alig egy méter magas. Csak négy-
kézlab maszva vagy képes el6rehaladni benne.
Lapozz a 69-re.

137.
Ha van Hajitékesztyld - lapozz az 55-re. Ha nincs
lapozz a 10-re.

138.

Ott mész a derékig ér6 flben, és nézed, mint hul-
lamzik korildtted a zold flitenger. Csakhamar az a
kellemetlen érzésed tamad, mintha a fi a széltdl



flggetlenil mozogna korilétted. Hirtelen egy nagy
fcsomod nyulik at az ésvényen, és a bokad koré
tekeredik. Néhany flicsomo a karodat és a labadat
probalja meg guzsba koétni. Gyorsan rajossz, hogy
a Fojtofi fogsagaba keriltél. Ha van nalad No-
vényelleni szer - lapozz a 64-re. Ha nincs - lapozz
a 159-re.

139.
Lassan-lassan elmulik a belladonna hatésa, és a
Farkasember harapéasat is alig érzed mar, s végre
sikerul elaludnod. Reggel dsszeszeded a holmidat,
és elindulsz az 6svényén észak felé, a dombok
iranyaba. Lapozz a 198-ra.

140.

Megkeriildd az Oriaspok Osszezsugorodott tete-
mét, és idegesen alomra hajtod a fejedet. Kora
reggel ébredsz, és északnak indulsz tovabb az
Osvényen, mely kanyarogva vezet fel a dombok
tetejére. Mire felérsz a tet6re, mar melegen siit a
nap. Korulotted, ameddig a szemed ellat, a Fekete
Erdd sotét gydrijét latod. Mogotted még kod lepi a
magas flvet, de elétted felbukkan a napsitotte
volgy. Minden csendes. A domb tuloldalan, amikor
leereszkedsz, egy utkeresztez6déshez érsz. Mit
teszel?



Eszaknak mész tovabb a domb

tovében? Lapozz a 25-re.
Kelet felé indulsz el az (j
Osvényen? Lapozz a 267-re.

141.

Megkérdezed a Torpét, vajon nem Kdéhidafalvarol
val6-e. Mogorvan rad néz, majd baltajat megra-
gadva felpattan. Kozli veled, hogy utalja a
kéhidafalvai torpéket, és hogy itt, a Fekete Erd6-
ben Gillibran harci pordlyét keresi, amit szeretne
visszavinni falujaba, Pocsolyavizbe, mely innen
nyugatra van. Elmondja még, hogy a neve
Trumble, és hogy elvesztette kedvenc sasat, mi-
kdzben Gillibran harci pérolyét igyekezett megsze-
rezni. Rajossz, hogy Koéhidafalva ellenségével
beszélsz. Vesztesz 1 szerencse pontot. Ha meg
akarod tamadni Trumblét - lapozz a 347-re. Ha azt
mondod neki, hogy nem tudsz rajta segiteni, elbu-
csuzol téle, és tovabbmész az dsvényen kelet felé
- lapozz az 59-re.






142.
Az Osvény észak fele visz, ahol a fi mar egyre
rovidebb, és a talaj kissé emelkedni kezd. A tavol-
bdl vizzubogést hallasz. Hamarosan egy lagyan
hémpolygé folyd partjara érsz. Hid nincs a folyon,
de latod, hogy a tulparton az 6svény tovabb folyta-
tédik. Egy pompas, buszke tartdsu vad jelenik
meg, egy félig ember, félig 16 teremtmény. Hatan
atvetve ijat visel, és egy tegezben nyilvesszéket.
Ez egy Kentaur. Mit teszel?

Ha beszélgetni akarsz vele Lapozz a 366-ra.

Ha megkerlléd és beveted magad

a folyéba Lapozz a 178-ra.

Ha kardot rantasz, és

Megtdmadod Lapozz a 251-re.
143.

Kardoddal lekaszabolod az egyik kézel egyméte-
res gombat, melybe ugy hatol be a kardod, akar a
kés a vajba. A félszallo sporafelh6tdl alig kapsz
levegét. Kbhogsz, kdpkodsz. Vesztesz 2 Eleterd
pontot. Ha még mindig életben vagy - lapozz a 80-
ra.

144.

Amint a volgyben mész, ismét feltlinik el6tted a
Fekete Erd6 sotét szegélye. Az dsvény bevezet a
slr(ibe, és csakhamar mar a magas fak és tiiskés
bokrok rengetegében haladsz. Sétét van és nagy-
nagy nyugalom. Az 6svény nemsokara egy utel-
agazasba torkollik. Ha nyugat felé mész tovabb
lapozz a 213-ra. Ha kelet felé mész - lapozz a 387-
re.



145.

Elkotdéd a csonakot és elindulsz vele a tulsé part
felé. Korllbelll féluton lehetsz, amikor észreve-
szed, hogy a csénak feneke kezd megtelni vizzel.
A csonak, mely teljesen korhadt, szaz helyen
ereszt, és slllyedni kezd. Osszeszeded a holmi-
dat, és Uszva vagsz neki a tulpartnak. Amikor ki-
maszol a vizbdél, rémdilten latod, hogy a hatizsa-
kodban 1évé 6sszes maradék Elelmed (amennyi-
ben egyaltalan volt benne) ténkrement. Sététedni
kezd. Mivel az éjszaka rohamosan kozeledik, ugy
dontesz, hogy az 6svény jobb oldalan egy szikla
maogott letaborozol. Tlzet raksz, és kardodat ma-
gad mellé téve lefekszel aludni. Lapozz a 285-re

146.
Lenézel a labad el6tt hever§ szétzuzott szikla-
témbre, és kézben azon tdprengsz, vajon miképp
lehetséges az, hogy egy ilyen fortelmes valami
egyaltalan élélény lehet. Csakis ugy, hogy valami
gonosz erd helytelendl hasznalta fel az erejét.
Hogy mi az igazsag, azt soha nem fogod kiderite-
ni. Ha el akarod tenni a Sziklavad egy megmaradt
darabkajat, hogy késébb majd megvizsgalhasd -
jegyezd fel azt a Kalandlapodon. Most visszamész
az Osvényhez, ahol észak-félé indulsz el a volgy
irAnyaba. Lapozz a 245-re.

147.
Az Osvény észak felé vezet be a siri erdébe.
Jobbra, az egyik tisztason egy kunyh6 kéményébdl
fUstot latsz felszallni a fak kozott. Ha be akarsz
nézni a kunyhd ablakan - lapozz a 38-ra. Ha in-
kabb folytatod az utadat észak felé - lapozz a 220-
ra.



148.
Az 6svény északnak tart, és csakhamar egy ujabb
uteldgazashoz érsz. Ha észak felé mész tovabb -
lapozz a 97-re. Ha keletnek folytatod az utadat -
lapozz a 20-ra.

149.

Ahogy mész a volgyon at, feltlinik elétted a Fekete
Erd6 sotét szegélye. Az 6svény egyenesen a sirl
aljnévényzetbe vezet, és csakhamar magas, sotét
fak és tliskés bokrok kdzott haladsz. Sétét van, és
nagy-nagy csond. Az dsveény hirtelen kétfelé aga-
zik. Ha kelet felé akarsz menni - lapozz a 130-ra.
Ha inkabb észak felé mész tovabb - lapozz a 306-
ra.

150.

Eszak felé tartasz a volgyon at, amikor feltiinik
elétted a Fekete Erdd sotét szegélye. Az 6svény
egyenesen a siri aljnévényzetbe vezet, és csak-
hamar magas, sotét fak és tiiskés bokrok kozott
haladsz. Sétét van és nagy-nagy csond, és az
Osvény ekkor hirtelen kétfelé agazik. Ha nyugat
felé akarsz menni - lapozz a 357-re. Ha kelet felé
akarsz menni - lapozz a 171-re.



151.
Az alagut egy barlang szajanal ér véget. Egy flg-
goény takarja el eléled a barlang belsejét. Ha elhu-
zod a fliggonyt, és bemész a barlangba - lapozz a
71-re. Ha inkabb megfordulsz, és visszatérsz az
alagutban Iévé elagazashoz - lapozz a 296-ra.

152,
A fekete Tizdémon 6nndn tlizének martalékava
valik. Odalépsz hozza és felkapod a foldrél Ossze-
égett koronajat. A Démon oduja hideg, nyirkos.
Bent egy csodalatos trénust latsz, mely el6tt kér
Harcos Babu négykézlab all leborulva elbtted.
Istenként imadnak. Legy6zted urukat. Mit teszel?

Felteszed a koronat a fejedre? Lapozz a 333-ra.

Rallsz a tronra? Lapozz az 5-re.

Atléped a Tlizdémon tetemét, és felmész a

tetényilashoz? Lapozz a 249-re.
153.

A Macskané morog, és a fogat vicsoritja, mikdzben
leugrik a fardl, és rad tamad. Ellépsz eldle, és fel-
készllsz a tAmadasra.

Macskand Ugyesség 8 Eleters 5

Ha legy6zdd - lapozz a 202-re. Ha akarsz, elme-
nekilhetsz fuss kelet felé az 6svényen - lapozz a
355-re.

154.
Talpra éllsz és észreveszed, hogy a lampas ismét
elsotétiilt. Ugy dontesz, hogy nem foglalkozol téb-
bet vele, és tovabbmész az 6svényen északnak.
Lapozz a 231-re.



155.
Visszafekszel aludni, de a tested remegni kezd.
Annak ellenére, hogy fazol, kiver a veriték. Van-e
nalad belladonna? Ha van - lapozz a 83-ra. Ha
nincs - lapozz a 259-re.

156.
A foldre zuhanas kezd rossz szokasodda valni!
Meg aztan fajdalmas is! Vesztesz 3 Eleteré pontot
a sebesuléseid miatt. Ha még mindig életben vagy,
felkelsz, és tovabbmész északnak az d&svényen.
Lapozz a 109-re.

157.
Az 6svénytél balra egy korulbelil harom méter
atmérdji lyukat latsz a foldben. Odamész a szélé-
hez és lenézel a mélybe. Ha be akarsz maszni
ebbe a mély géddrbe - lapozz a 125-re.
Ha inkabb tovabbmész észak felé az &svényen -
lapozz a 337-re.

158.

Az Oregasszony varazslata hatasara erésen szé-
dilsz, és kezded elvesziteni az eszméletedet.
Becsukod a szemedet, a hatizsakodbdl el6huzod a
Koncentralast el6segité fejpantodat, és sietve a
fejedre teszed. Szédiilésed elmulik, és amikor
ismét kinyitod a szemed, akkor latod csak, hogy az
oregasszony nem mas, mint egy Boszorkany. A
szolga egy széket vag hozzad, hogy megakada-
lyozzon abban, hogy az d&regasszonyhoz nyulj.
Tedd prébara a szerencsédet! Ha szerencséd van,
a szék nem talal el - lapozz a 47-re. Ha nincs sze-
rencséd, a szék eltalalja a fejedet, és elveszted az
eszméletedet - lapozz a 353-ra.






159.

Minden igyekezeted hiabavald, a Fojtéf(i a végtag-
jaid koré tekeredik, és a foldre rant. A fi a nyakad
koré csavarodik, és egyre szorosabban fog. Fuldo-
kolva prébalsz meg kdhdgni. Ekkor észreveszed,
hogy a Fojtofii egyaltalan nem akar megfojtani,
csupan kozel akar kerulni a husodhoz, hogy kisziv-
ja a véredet! Rémiulten pillantasz a karodon és a
labadon |év6 szaz és szaz aprd, vérzd pontra.
Végul, miutan eleget ivott a véredbdl, a fii elereszt.
Vesztesz 3 Eleterd pontot! Ha még mindig életben
vagy, feltapaszkodsz, és remegve tapogatod végig
sebeidet. Orlilsz, hogy életben vagy, és folytatod
az utadat északnak. Lapozz a 142-re.

160.

A keskeny 6svény az erdd sirljében vezet tovabb.
Kilonos allatok rikoltozasa visszhangzik a fak ko-
z06tt. Az dsvény csakhamar kiszélesedik, és egy
mohalepte utjelzd tablahoz érsz, amelynek a tete-
jén egy nagy varju Ul. Az utjelz6 tabla ket karja
Eszak és Kelet felé mutat. Epp akkor, amikor el-
déntéd, hogy merre menj tovabb, egy hang igy
szol: - J6 napot. - Felnézel oda, ahonnan a hangot
hallottad, és a varjut latod, mely kérdén tekint le,
rad. - Jo napot... - mondod lassan, mikdzben



igencsak furan érzed magad. A varju ismét meg-
szoblal, és megkérdi, merre tartasz: EImondod neki,
hogy két apré termet(i, barna, riicskds bérii goblint
keresel. - 1 Aranyért megmondom, mit tegyél! -
jelenti ki a varju szemtelen hangon. Mit teszel?

Fizetsz a varjunak a tanacsaért? Lapozz a 343-ra.
Fittyet hanysz a varjura, és észak felé mész

tovabb? Lapozz a 8-ra.

Fittyet hanysz a varjura, és kelet felé mész

tovabb? Lapozz a 239-re.
161.

Amikor benyulsz a s6tét vazaba, fajdalom hasit a
kezedbe. El6szdr ugy érzed, mintha eltérétt volna,
majd pedig mintha tlizbe nyultal volna. Ha ki aka-
rod huzni a kezedet a vazabdl - lapozz a 185-re.
Ha belllrél kérbetapogatod a véaza oldalat - lapozz
a 341-re.

162.

Semmiféle hasznos dolgot nem talalsz a Halember
barlangjaban, s igy kérbemész az északi falhoz. A
Iépcs6kon visszajutsz a vizesésen at, az északi fal



mentén a tetére. Valamiféle dombok labanal allsz,
ahonnan néhany 6svény vezet fel a dombok kézé
északra. Egyre jobban besététedik, ahogy az éj-
szaka kozeleg, és ugy dontesz, hogy néhany szik-
la tévében letaborozol. Tlzet raksz, és kardodat
magad mellé téve aludni térsz. Lapozz a 285-re.

163.

Bar a nap ragyogdan sut, az égen egy aprocska
szirke felhé jelenik meg. Elég alacsonyan l6g a
fejed felett, és egyenesen feléd tart, s raadasul
elég gyorsan. Végil mar a féldtél mintegy 6t mé-
terre van csak. Hirtelen villam csap ki a felh6 mo-
gll, és egyenesen a valladba hasit. Vesztesz 3
életer6 pontot. Ha még mindig életben vagy, latod,
amint a felh6 furgén elkuszik nyugat felé. Valahogy
Osszeszeded magad, és tovabbmész észak felé.
Lapozz a 375-re.

164.

Felmész a Iépcs6kon, és maris kinn vagy a bar-
langbdl. Ott allsz az tde z6ld flvel boritott volgy-
ben. Téled keletre egy Ureges fatdrzset latsz,
melybe kordbban mar bemasztal. Elmész mellette,
és visszatérsz az 6svényre, ahol ismét északnak
indulsz el. Lapozz a 144-re.



165.
Az apro Gremlin igen flirge, és ott rohangal koéri-
I6tted, mig te négykézlab alig tudsz maszni. Hata-
dat a falnak tamasztva kardot rantasz.

Gremlin Ugyesség5  Eleterd 3
Mindegyik Forduléban 3 pontot le kell vonnod a

Tamadoérdédbdl, amiért ilyen gornyedt testhelyzet-
ben kell harcolnod. Ha te gy6zdl - lapozz a 242-re.

166.
A barat mosolyogva igy szdl: - Isten aldjon - és
fltyorészve indul el az 6svényen délre. Nyersz 2

szerencse pontot, és indulj el észak felé. Lapozz a
390-re.




167.
A Sarkany ide-oda csapkod hosszu farkaval, és
hatalmas flstfelh6t ereget az orrlyukaibdl. Kardot
rantasz, és megprobalsz megkizdeni ezzel a fé-
lelImetes szdrnnyel.

Sérkany Ugyesség 10  Eleters 11
Ha legy6z6d - lapozz a 305-re.

168.
A ketrecben egy apr6 termetl, barna, pikkelyes
béri teremtmény ugrandozik le s fol: egy GOBLIN.
A nyakaban egy bérszijon fényes, fekete palca 16g.
Ha ki akarod nyitni a ketrec ajtajat - lapozz a 117-
re. Ha kimész a barlangbdl, és észak felé folytatod
az utadat - lapozz a 358-ra.

169.

Mérges gaz szall fel, amelytél kénnyezni kezdesz.
Koéhogve, fuldokolva probalsz meg kimenekiilni a
barlangbdl. A mindent elboritd gazfelhé szinte
égeti a tudédet, de nem tudsz mit tenni, be kell
Iélegezned a gazt. Vesztesz 2 Ugyesseég és annyi
Eleter6 pontot, ahanyat egy kockaval dobsz. Ha
még mindig életben vagy, a gazfelh6 eloszlik. Elte-
szed az ezistdobozt a hatizsakodba. Ha oda
akarsz menni a ketrecbe zart lényhez - lapozz a
85-re. Ha inkabb a barlangbdl és észak felé folyta-
tod az utadat - lapozz a 358-ra.
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170.

Gyonyorien berendezett, csodalatos targyakkal és
gyapjuszényegekkel diszitett szobaba 1épsz be. A
szoba tulsé végében egy irdasztalnal egy bibor-
kontdst és slveges sapkat visel6 6regember dl.
Felall a székérsl és igy szol hozzad: - En Arragon
vagyok, te pedig egy jelentéktelen haland6. Hogy
volt batorsagod hozza, hogy hivatlanul behatolj a
hazamba? Bizonyara azért tetted, hogy kirabolj,
hogy megfossz 6sszes vagyonomtol és kincseim-
t6l. Tévedsz, idegen, én foglak téged a vagyonod-
tol megszabaditanil Ha nem adsz nekem 10
Aranytallért és két targyat a hatizsakodbdl, amivel
kitiin® gyljteményemet gazdagabba tehetem, k6vé
valtoztatlak! Van-e a nyakadban Borostyankd
Szem? Ha van - lapozz a 223-ra. Ha nincs - lapozz
a 346-ra.

171.

Egy Ujabb utkeresztez6déshez érsz. A déli irdnyba
tarté ut visszavezet a volgybe, s ezért ugy dontesz,
hogy az erdében mész tovabb észak felé. Lapozz
a 190-re.

172.
A létra mélyen benyulik a kutba a viz szintje ala.
Kozvetlendl a viz szintje folott a kut oldalabol egy
alagut vezet észak felé. Korulbelll egy méter at-
mérdji kerek lyuk ez. Mit teszel?



Bedobsz egy Aranytallért a kutba, és kivansz
valamit? Lapozz a 89-re.
Lemaszol a létran, és korilnézel az

alagutban? Lapozz a 256-ra.
Visszamész az dsvényhez, és keletnek indulsz
el rajta? Lapozz a 281-re.

173.

Hatizsdkodbdl eléveszed a szikrazd porral teli
Uvedfiolat, és tartalmat raszoéréd a kélapra, mely
lassan felemelkedik a leveg6be. Belenézel a do-
bozba, és rémiilten latod, hogy egy holttest fekszik
benne. Rongyos ruha fedi csontvazardl lecsiingé
huscafatjait. Egy atokkal sujtott él6holt teremtmény
koporsojat nyitottad fel, és amikor a Iény szeme
kinyilik, rémulten ugrasz hatra. A sotétség egyik
ismeretlen hivének undoritd kriptajaban vagy. A
teremtmény lassan kilép a koporsobdl, és széttart
karokkal elindul feléd. Van-e nalad Szentelt Viz?
Ha van - lapozz az 58-ra. Ha nincs - lapozz a 227-
re.

174.

Amikor kardodat kihuzod a Vadkan testébdl, azon
tinddsz, vajon mi késztette 6t arra, hogy rad ta-
madjon. A tavolbdl kutyaugatast hallasz. Lehet,
hogy vadasztak ra, és mivel csapdaba kerllt, te
voltal az, aki utjat alltad, és ezért tamadt rad. A



Vadkan orrdban egy nagy aranygydr(i van, melyet
kilazitasz, és elteszel a hatizsakodba. 10 Aranytal-
lért ér. Nyersz 1 Szerencse pontot, lapozz a 323-
ra.

175.

A ladan lév6 vaslakat 6reg, rozsdas és nem nyilik
ki. Ha megprobalod félemelni a ladat és a féldhoz
vagva széttorni - lapozz a 372-re. Ha inkabb ottha-
gyod, és a tlzhelyet vizsgalod meg helyette - la-
pozz a 106-ra.

176.

Lehajolsz az 6&riilt Goblin élettelen testéhez, és
megnézed a nyakaban 16g6 palcat. A palca ében-
fabdl késziilt, és az egyik végén egy csavarmene-
tet latsz. Orémmel fedezed fel a palca tuloldalan a
gondosan belevésett G betiit, melybdl arra kdvet-
keztetsz, hogy az csakis a torpék harci pordlyének
nyele lehet. Uj szerzeményedet beteszed a hati-
zsékodba; és elhagyod a barlangot. Eszak felé
folytatod az utadat - lapozz a 358-ra.



177.

Kint a csillogé napfényben ismét halotti csénd vesz
kordl. A Yaztromo tornyat kérilvevé magas fi ko-
zOtt egy keskeny 6svény vezet észak felé, be a
Fekete Erd6 slrljébe. Csakhamar bent jarsz mar
a sotét erdében; ugy érzed, mintha az arnyékban
megbujo kdvek és tekervényes gyokerek csak
téged akarnanak elgancsolni. A fény egyre csok-
ken, és a leveg6 nyirkossa, kellemetlenné valik.
Egyre mélyebbre hatolsz be a sotét erdébe, mig
egy fahoz érsz, melynél az 6svény, amelyen eddig
jottél, kétfelé agazik.

Ha nyugat felé mész tovabb  Lapozz a 289-re.
Ha kelet felé mész tovabb Lapozz a 160-ra.

178.

Amikor beveted magad a vizbe, a Kentaur elvagtat
az dsvényen délre. A viz sotétzdld, és arra gon-
dolsz, vajon lakik-e a mélyén barmilyen éllény.
Bar a viz csak a derekadig ér, rettenetesen hideg,
és majd lefagy a labad. Ugy érzed, mintha valami
hozzaérne a labadhoz, de nem tudod megallapita-
ni, mi az. Végul atérsz a tulpartra, és kimaszol a
folyobdl. Amikor ranézel a labadra, rémiilten latod,
hogy egy hatalmas, legalabb fél méter hosszu,



dagadt Pi6ca tapadt a combodhoz. A hatizsakod-
bél sét veszel el és beddrzsdlod vele az undoritd
Pidcat. A sotol osszetekeredik és lepottyan a fold-
re. Elvesztetted 1 adag Elelmedet. Visszarigod az
Osszezsugorodott Piocat a folydba, és koriinézel.
Egy domb tévében allsz, amikor kissé sotétedni
kezd. Az 6svény kanyarogva vezet fel északra, a
dombok kozé, és ugy dontesz, hogy az ut jobb
oldalan egy o6reg tolgy tévében téborozol le. Kar-
dodat magad mellé teszed, és lefekszel aludni.
Lapozz a 298-ra.

179.
A fejedre teszed a sisakot. Ugy érzed, testedet erd
hatja at, mely hatalmas batorsaggal tolt el. A si-
saknak varazsereje van, és amig a fejeden van, a
harc id6tartamara mindig 1 ponttal névelheted a
Tamadoerdd dobokockaval megallapitott pontjai-
nak szamat. Jeldld ezt a Kalandlapodon. Ismét
északnak indulsz, és magaddal viszed Uj szerze-
ményedet. Lapozz a 115-re.

180.
A derékig éré flben csortetve az Osvényen egy
Ujabb elagazashoz érsz. Ha tovabbra is északnak
tartasz - lapozz a 105-re. Ha inkabb nyugatnak
mész - lapozz a 361-re.







181.

Lemész a Iépcsdn a vizesés mellett, és egy nagy
barlangtéhoz érsz. A 1épcsdk a té szélén vezetnek
korbe, és a t6 tulpartjan egy k&asztalt meg egy
széket latsz. Az asztalon néhany hal maradvanyat
fedezed fel. Hirtelen csobbanast hallasz a hatad
mogul. Egy kulonds teremtmény maszik ki a viz-
bél, kezében haromagu szigonnyal. Laba akar az
emberé, de a feje, teste és dilledt szeme egy ha-
talmas z6ld halra emlékeztet. Karja olyan, akar a
tiéd, csak éppen hatalmas pikkelyek boritjdk. Ez
egy Halember, és meg kell kiizdened vele.

Halember Ugyesség 7 Eleterd 6
Ha legy6zdd - lapozz a 162-re.

182.

Megmarkolod a foldbdl kiallé kardot, és labadat
nekitdmasztod a sziklanak. Dobj két kockaval. Ha
a kapott 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint
jelenlegi Ugyesség pontjaid szama, a kardot, las-
san sikerdl kihuznod a sziklabdl - lapozz a 70-re.
Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint jelenlegi Ugyes-
ség pontjaid szama, a kard meg sem moccan.
Faradtan feladod a kizdelmet, és tovabbmész
északnak a szurdokban - lapozz a 334-re.

183.
Igyekszel keveset beszivni a koruldtted |évé mér-
ges gazbol, de ugy latod, minden rendben van, és
szabadon lélegezhetsz. Kis id6 mulva a gazfelhd



eloszlik. Mindazonaltal nem latod értelmét annak,
hogy tovabbra is itt maradj, és odamész a fal tulsé
oldalan lévé lépcsbhdz. Lapozz a 293-ra.

184.

Elmondod a baratnak, hogy a dombok kozoétt egy
Barlangi Trolltdl elvettél egy rézcsengettylt. Ami-
kor megmutatod neki, nagyot ugrik éromében és
igy kialt: - O, kdszondém, micsoda szerencse, mi-
csoda szerencse! - Belenyul a derékszijahoz, egy
zsinorral odaer6sitett bérbugyellarisba és elévesz
bel6le egy paranyi Uvegdfiolat. Odaadod neki a
rézcsengetty(t, és atveszed téle a fiolat. Kihizod a
dugét a fiolabdl és kiiszod a tartalmat. Nyersz 4
életerd pontot! A barat kdszonetképpen kezet raz
veled, és egyre csak halalkodik. Végll is elbucsuz-
tok egymastdl, te északnak mész tovabb, a barat
pedig délnek folytatja az utjat. Lapozz a 390-re.

185.
Meglepetten latod, hogy sebesllésnek nyoma
sincs a kezeden. Megprébalod visszadugni a ke-
zedet a vazaba, de annak szajanal egy lathatatlan
akadaly meggatol ebben. Ha a foldhéz vagod a
vazat - lapozz a 250-re. Ha a vazat leteszed az
elécsarnokban, és tovabbmész az 0&svényen
északnak - lapozz a 149-re.

186.
Belépsz a folydba, és nekivagsz, hogy atgazolj a
tulsé partra. A viz elég sotét. Bar csak a derekadig
ér, mégis kissé tartasz azoktdl a teremtményektél,
amelyek itt élhetnek a folydban. Félelmed hirtelen



beigazolodik, éles fogak vajnak a combodba. Ami-
kor lenyulsz a viz ald, egy Vérangolnat tapintasz
meg a labadnal. Kardot rantasz, és azzal prébalod
meg széthasitani a viz alatt.

Vérangolna Ugyesség 5 Eleters 4
Ha legy6z6d - lapozz a 131-re.

187.

Amint mész a kanyargds dsvényen, egyszer csak
jobbra egy inas, barna, pikkelyes bérl apro lényt
pillantasz meg, aki egy fatuskoé tetején dl. Arckife-
jezése mogorva, és ujjai kdzott egy bérzsineghez
er@sitett fekete palcat huzogat ide-oda. Lehetsé-
ges, hogy 6 az egyik Goblin, akit keresel. Mit te-
szel?

Kardot rantasz, és ratdmadsz a

Goblinra? Lapozz a 286-ra.
Megprobalsz beszédbe elegyedni a

Goblinnal? Lapozz a 203-ra.
Nem veszel réla tudomast, és folytatod az
utadat észak felé? Lapozz a 6-ra.

188.
A dombrdl lefelé menet egy volgyet latsz a labad
el6tt, amely mogétt ott huzodik a Fekete Erdd bal-
jos szegélye! A fakon tul van Kéhidafalva, utad
célpontja. A volgy szélénél egy utelagazashoz
érsz. Ha itt nyugat felé mész tovabb - lapozz a
221-re. Ha keletnek fordulsz - lapozz a 359-re.



189.
A z06ld kalapos gombakat két humanoid locsolgat-
ja. Ha enni akarsz egy keveset ezekbdl a gombak-
bdl - lapozz a 269-re. Ha a barlang tuloldalan 1évé
Iépcs6kon inkabb kimennél innen - lapozz a 293-
ra.

190.
Dongé léptek zajat hallod, és az alattuk megrecs-
csend faagakat. Mintha valamilyen hatalmas te-
remtmény kozeledne feléd az dsvényen! Ha talal-
kozni akarsz ezzel a vadallattal - lapozz a 265-re.
Ha inkabb elrejt6zdl az 6svény melletti bokrokban -
lapozz a 318-ra.

191.

A barat idegesen toporog ide-oda, amikor megszo-
litod. Megkérdezed tble, vajon miért oly zaklatott,
mire elmondja, hogy elloptak téle kicsiny sargaréz
csengettyljét. Annak, aki visszaadja neki, felajanl
egy varazserejl gyogyitalt. Van-e nalad sargaréz
csengetty? Ha van - lapozz a 184-re. Ha nincs -
lapozz a 243-ra.

192.

Kardot rantasz, de a Gném tovabbra is ott Ul t6-
rokulésben, és csak mosolyog rajtad. Lenézel a
kezedre, és ddbbenten latod, hogy nem a kardodat
tartod, hanem egy répat! Ha bocsanatot akarsz
kérni a Gnomtdl, amiért ilyen meggondolatlan vol-
tal - lapozz a 12-re. Ha inkabb hozzavagod a sar-
garépat - lapozz a 46-ra.

193.
Az aproécska, zold bérli Gremlin lemaszik a létrardl
és belép az alagutba. Alig tdbb mint egy méter



magas, €s mig 6 kényelmesen all, addig dobben-
ten nézi, hogy te kétrét gornyedve férsz csak el az
alagutban. Zubbonyanak zsebébdl egy tért huz
el6, és rad tamad. Meg kell kiizdened vele:
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Minden egyes Forduléban 3 pontot le kell vonnod
a Tamadderddbél, mivel igencsak kényelmetlen
testhelyzetben kell harcolnod. Ha te gy6zdl - la-
pozz a 110-re.

194,

A férfi mosolyogva veszi le az alarcat, és kdzben
elmondja, hogy azt a por ellen viseli, nem pedig
azeért, hogy elrejtse az arcat. Nem rablo 6, igy nyu-
godtan visszadugod a kardod a hivelyébe, és
megkdnnyebbllten 1élegzel fel. A férfi kdzli, hogy 6
vadasz, és a Fekete Erdének ezen a flives tiszta-
san talalhatok a legjobb vadak az egész északi
hatarvidéken. Megtudod még téle, hogy a kutyai
egy vadkant vettek Uld6z8be, de elvesztették a
nyomot, és tévedésbdl egy rokat kdvettek. Figyel-
meztet még, hogy légy évatos, mert néhany igen
veszedelmes vadallat tanyazik errefelé. Végul igy
szél: - Ha itt akarod tolteni az éjszakat a Fekete
Erdében, lehet, hogy szlikséged lesz erre. - Né-
hany szem nadragulyat dob a tenyeredbe, és visz-
szapattan cs6dore hatara. Belefuj a kirtjébe, mire
kutyai rohanva indulnak el kelet felé. Megfordul,
majd bucsut intve kutydi utan ered. Elteszed a
nadragulyat a hatizsakodba, és tovabbmész nyu-
gatnak. Lapozz a 208-ra.






195.

Felérsz az inda tetejére, és onnan felmaszol a
fabdl készllt emelvényre. Falevelekbdl és pafra-
nyokbol keészitett fliggony takarja el a bejaratot,
mely mogott egy apro lakotér huzodik meg. Amikor
kozelebb mész, a fiiggony félrelibben, és egy
nagy, sz6rds, majomszeri lény lép el6 mdgule,
akin csupan egy allatbérbdl készitett agyekkdtd
van. Jobb kezében hatalmas csontot tart és azzal
tamad rad. Ez egy Majomember. Mit teszel?

Kardot rantasz, és azzal tamadsz

ra? Lapozz a 352-re.

Leugrasz az emelvényrdl a kbzel 6t méteres

mélységbe? Lapozz a 156-ra.
196.

Kivont karddal lépsz be a barlangba. A levegd
hideg, nyirkos. Hangos horkolast hallasz, és ami-
kor szemed megszokja a sététséget, egy hatalmas
testd Barlangi Trollt pillantasz meg, aki egy nagy
kdszéken alszik. Bére barna, rancos, testét allatbd-
rok fedik. Térdén keresztbe fektetve egy bunkos-
bot hever, és a készék tamlajardl egy bérzsak 16g.
Mit teszel?

Odalopakodsz a Barlangi Trollhoz, és amig alszik,

elemeled a bérzsakot? Lapozz a 376-ra.
Eléveszed a hatizsakodbdl a Hajitéhalot
(ha van nalad)? Lapozz a 39-re.

Visszamész az utelagazashoz, és ott északnak
fordulsz? Lapozz a 25-re.



197.
Ha van nalad Ellenméreg - lapozz a 24-re. Ha
nincs - lapozz az 53-ra.

198.

Az bsvény egyre meredekebben kanyarog a dom-
bok kozott. Mire felérsz a tetbre, tlizforrén siit a
nap. Koros-koril a Fekete Erd6 zold szegélye
Ovez. Kod lebeg mdgotted a magas fi folott, de a
tavolban mar feltlnik el6étted a napsutétte volgy.
Minden nyugodt. Amikor kezdesz leereszkedni a
domb tuloldalan, egy utelagazast latsz. Ha észak-
nak folytatod az utadat lefelé a dombon - lapozz a
278-ra. Ha kelet felé indulsz el az Uj uton - lapozz
a 87-re.

199.
Az 6svény bal oldalan egy nagy mocsaras to bu-
gyog hangosan. Para szall fel a kévér buborékok-
bél, melyek ott rotyognak az iszap felszinén. Mit
teszel?

Behajitasz egy Aranytallért a mocsar kdzepébe,

és kivansz valamit? Lapozz a 134-re.
Egy kis iszappal bekened a
sebeidet. Lapozz a 283-ra.

Tovabbmész északnak az
Osvényen? Lapozz a 303-ra.




200.

El6veszed a héatizsdkodbdl a kis ezist kulcsocskat,
és beleilleszted a zarba. Remekdl illik bele, és
elforditod. A zar kattan egyet, és a k&ajtd kinyilik.
Kélépcsdk vezetnek innen az ajtétol a sotét mély-
ségbe. Semmit sem latsz a |épcs6k mentén. Ha
lemész a lépcsdkon - lapozz a 351-re. Ha elha-
gyod az épuletet, menj vissza az dsvényhez, és ott
fordulj északnak - lapozz a 112-re.

201.
Ha eddig még nem tetted volna, most megprébal-
hatod kinyitni a faladat - lapozz a 389-re. Ha ezt
nem teszed, elhagyhatod a beugrét, és tovabb
mehetsz a I1épcsdkdn. Lapozz a 88-ra.

202,

A Macskand mindkét filében egy-egy aranygomb
van. 5 Aranytallért érnek egyenként, és elteszed
6ket a hatizsakodba. Keletnek mész tovabb a ka-
nyargés 6svényen - lapozz a 355-re.






203.

Amikor beszélni kezdesz, a Goblin rad néz és el-
mosolyodik. A szemed lattara véltoztatja az alakjat.
Teste megnd, és zold szin(ivé valik. Hatalmas
tiskeés farok nyulik ki bel6le, karja megvastagszik,
ujjai végén éles karmok ndének. Arca eltorzul, és
hillészerivé valik. Szeme vords lesz, szajaban
tobb tucat borotvaéles fog jelenik meg. Nem
Goblin ez, hanem egy Alakvaltoztato, és meg kell
kGizdened vele.
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Ha legy6zdd - lapozz a 373-ra.

204.

Az Osvény a szantofoldon vezet at egy patakon
ativel6 kéhidig. A hid tuloldalan apré hazak és
fakunyhok sorakoznak. A hidon lévd utjelzd tablan
ez all: Koéhidafalva. Atmész a hidon, ahol két,
hosszu fehér szakdllas torpét latsz egy haz el6tt,
akik téged néznek. Van-e nalad egy G betlivel
jelzett baltafej és egy ugyancsak G betlvel jelzett
baltanyél? Ha van - lapozz a 400-ra. Ha egyik
sincs nalad vagy csak az egyik van nélad - lapozz
a 381-re.



205.
Mindegyik Pigmeus nyakaban egy kicsinyke bérer-
szény l6g. Mindegyik erszényben 3 Aranytallért
taldlsz. Elteszed az aranyat, és visszatérsz az
Osvényhez, ahol észak felé folytatod az utadat.
Lapozz a 92-re.

206.
Az 6sveényrdl, bal kéz feldl hirtelen segélykialtaso-
kat hallasz. Ha a bajba jutott segitségére sietsz -
lapozz a 253-ra. Ha nem t6r6dsz a segélykialtas-
sal, és inkabb folytatod az utadat északnak - la-
pozz a 187-re.

207.

Atlépsz a Majomember testén, és belépsz a lakd-
szobajaba. A foldon allatcsontok és rothadt gyu-
modlcsmaradvanyok hevernek szanaszét. A Ma-
jomember agya mohabdl, zuzmdbbdl készilt, és
ugy latod, csak ugy nyuzsdg benne a sok bolha.
Megborzongsz a latvanytdl, és undorral lépsz visz-
sza az emelvényre. Ekkor a Majomember karjan
egy réz karkotét pillantasz meg. Ha a sajat csuk-
|6dra akarod felhtzni - lapozz a 302-re. Ha inkabb
visszamaszol az indan az 6svényre, és ott észak-
nak folytatod az utadat - lapozz a 109-re.




208.
Csakhamar egy utkeresztez6déshez érsz. A dél-
nek vezetd Ut visszavisz az erdébe, ezért ugy don-
tesz, hogy nem mész arra. Mehetsz nyugat felé -
lapozz a 99-re, vagy északnak - lapozz a 291-re.

209.

Amikor belépsz a kunyhdba, a hatalmas ember
mosolyogva fogad. Orlil, hogy j6ttél, és mély han-
gon igy szdl hozzad: - Udvozollek, idegen! A ne-
vem Quin, és a karom erejébdl tengetem életemet.
Mit szolnal egy kis szkanderezéshez? Nem lenne
kedved fogadni velem, hogy melyikink az er6-
sebb? Ha elfogadod a kihivasat - lapozz a 28-ra.
Ha udvariasan visszautasitod ajanlatét, és vissza-
mész az Osvényen az utelagazasig lapozz a 349-
re.

210.

A férfiak atkozodva ugrandoznak le-fol mérglkben,
amiért nem talaltak el. Vitatkozni kezdenek egy-
massal, és 16kddsédnek. Ugy latod, teljesen meg-
feledkeztek rolad. Ha meg akarod tamadni a Vad
Dombi Embereket - lapozz a 43-ra. Ha elmész
mellettik az 6svényen, amig vitatkoznak - lapozz a
188-ra.

211.
El6veszed a hatizsakodbdl az Ellenméreg feliratot
viseld kis Uveget és kiiszod a tartalmat. Gyomorfa-
jasod lassan elmulik, és kifijod magad. Nem latod
értelmét annak, hogy tovabb id6zz itt és odamész
a barlang utolsé falaba vajt Iépcs6khoz. Lapozz a
293-ra.






212.
A beugréban még négy apré humanoidot latsz.
Bdérpancél boritja a testiket, és hosszu dardakkal
vannak felfegyverezve. Rad tdmadnak, és egyen-
ként kell megkizdened ezekkel a Harcos Babuk-
kal.

Ugyesség Eleters

Els6 Harcos Babu 5 5
Masodik Harcos Babu 6 4
Harmadik Harcos Babu 5 6
Negyedik Harcos Babu 6 5

Ha te gy6zdl - lapozz a 321-re. Ha akarsz, elme-
nekiilhetsz. Rohanj ki a beugrobdl, és fuss fel a
I[épcsékdn - lapozz a 107-re.

213.
Fak és bokrok kozott kanyarog az osveny, majd
egy Ujabb utkeresztez6déshez ér. Ugy latod, hogy
a dél felé vezetd Osvény visszavisz a volgybe, és
ezért ugy dontesz, hogy nem erre mész tovabb,
hanem északnak fordulsz. Lapozz a 306-ra.

214,

Benyulsz a hatizsakodba és eléveszed belble a
Gydgyitalt. A Iabad iszonyatosan sajog, de amint a
szer hatni kezd, fajdalmad azonnal elmulik. Labad
csakhamar rendbe jon, és képes vagy talpra allni.
Szemed mostanra mar megszokta a sotétséget, és
igy jol latod, hogy a barlang csupan egy méter
magas, ezért négykézlab maszva kell atkutatnod.
Lapozz a 69-re.



215.
A hordéban egy massziv vassisakot talalsz. Ha
magaddal akarod vinni - lapozz a 248-ra. Ha nem
akarsz hozzanyulni - lapozz a 201-re.

216.
Az 6svény a hegygerincen fut végig, és egy utke-
resztez6désbe torkollik. A dél felé vezetd ut visz-
szavisz, a folydhoz, ezért ugy dontesz, hogy
északnak folytatod az utadat. Lapozz a 278-ra.

217.

Megkertildd a féreg élettelen testét, majd megvizs-
galod a fészkét. Szamos csontvazat talalsz benne,
mely valdészinlleg az el6z6, szerencsétlenul jart
kalandoroké lehet. Az egyik csontvaz mellett egy
bér hatizsakra lelsz, melyben 4 Aranytallér lapul,
valamint egy szintelen folyadékot tartalmazo, du-
goval lezart Gveget. Ha inni akarsz az Uvegbdl -
lapozz a 262-re. Ha inkabb elhagyod ezt a sotét
barlangot, és a 2 aranyat magadhoz véve vissza-
maszol az dsvényre - lapozz a 337-re.

218.
Nagyot karomkodsz, mikézben azon tinédsz, va-
jon ki helyezte el itt ezt az atkozott csapdat. Ugy tiz
perc mulva léptek zajat hallod, és ijedten kapaléz-
va megprobalod a hurokbodl kiszabaditani a laba-
dat. Ekkor egy kisfiut veszel észre, aki révid zold
bérnadragot és zold inget visel. Ugy latod, egy
csirkecsontot ragcsal. Odamegy alad, felnéz, s
nevetve igy szol: - Nahahha! Valaki fennakadt az
Ogre csapdajan! - Szépen megkéred, hogy adja fel
neked a kardodat. - 5 Aranytallérért megteszem,



de elfogadok egy szép varazstargyat is! - mondja
tagra nyilt szemmel. Nem vagy abban a helyzet-
ben, hogy alkudozz vele, és igy vagy oda kell ad-
nod neki az aranyakat, vagy egy varazstargyadat
(ha rendelkezel vele). Jeldld a valtozast a Kaland-
lapodon. A kisfiu feladja neked a kardodat, majd
elfut az ésvényen. Atvagod a labadat fogva tarté
kotelet, és lezuhansz a foldre. Feltapaszkodsz és
leporolod a ruhadat. Eszak felé folytatod az utadat.
Lapozz a 274-re.

219.
Eszreveszed, hogy a Medve mellébdl kiallé para-
nyi nyilvesszd ezustbdl van. 5 Aranytallért ér, és
ha akarod, elteheted a hatizsakodba. Nyersz 1
szerencse pontot, amiért ratalaltal. Visszamész az
Osvényhez, és folytatod az utadat észak felé. La-
pozz a 300-ra.

220.
A keskeny Gsvényen haladva bal kéz felél hatal-
mas fat veszel észre, melynek torzsében egy nagy
lyuk tatong, kissé magasabban, mint ameddig a
fejed ér. Ha fel akarsz nyulni a lyukba - lapozz a
275-re. Ha inkabb folytatod az utadat észak felé -
lapozz a 115-re.

221.
A voélgyet buja zdld fi boritja. Csakhamar egy
Ujabb (telagazashoz érsz az o6svényen. Innen
vagy nyugat felé mehetsz tovabb - lapozz a 378-
ra, vagy tovabbra is északnak - lapozz a 199-re.



222,

Nem tudsz menekiini a mérges gaztdl, mely telje-
sen elborit. Ugy érzed, mintha szétpattanna a ti-
déd, de nem tudsz mit tenni, be kell szivnod a
gazt. Dobj egy kockaval, és a kapott szamot vond
le életer§ pontjaidbol. Ha még mindig életben
vagy, a gazfelhd szép lassan eloszlik, és ismét
szabadon lélegezhetsz. Nincs értelme, hogy to-
vabb itt maradj, ezért odamész a barlang tulsé
oldalaba vajt 1épcsdkhdz. Lapozz a 293-ra.

223.

A nyakadban 16g6 ékszer izzani kezd. Lehet, hogy
Arragon nem az, akinek mondja magat! Arcarol
eltlnik a bizalom jele, és azt a félelem valtja fel.
Kardot rantasz, és felel6sségre vonod. Ekkor bo-
csanatot kér téled, amiért ilyen agressziv volt veled
szemben, de egyuttal elmondja, hogy ez a vidék
tele van banditakkal és gyilkosokkal, s ezért ugy
védekezik, hogy hatalmas erejl varazslonak adja
ki magat. Bocsanatodért esedezik, és felajanl ne-
ked 5 Aranytallért, ha szabadon engeded, és sen-
kinek nem arulod el, hogy milyen alruhaban van.
Elfogadod az ajanlatat és elhagyod a hazat. Visz-
szatérsz az utelagazashoz, és északnak mész
tovabb. Lapozz a 150-re.



224,
Az egyik Halalsélyom egyik laban egy ezustgyurit
talalsz. A kovetkezd felirat all rajta: "Halal var rad!"
Ugy déntesz, nem nyulsz az eziistgy(irihéz, ha-
nem gyorsan tovabbmész nyugat felé. Lapozz a
332-re.

225.

Karomkodva vonszolod oda magad a vizbél az
alagut bejaratadhoz. Meglepetten latod, hogy az
alagut mindkét oldalat szabalyos tavolsagokban
elhelyezett faklyak vilagitiak meg. Ha végig akarsz
maszni az alaguton, lapozz a 135-re. Ha vissza-
maszol a létran és visszamész az 6svényre - la-
pozz a 362-re.




226.
Az 6svénytdl jobbra, szamodra ismeretlen nyelvi
veszekedés hangjait hallod a fak kozil. Ha letérsz
az utrdl, és megnézed, mi torténik ott - lapozz a
29-re. Ha nem t6r6dsz a veszekedésekkel, és
inkdbb tovdbbmész északnak az dsvényen - la-
pozz a 254-re.

227.
Egy Ghoul akar megragadni karmaival.
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Ha ez a teremtmény ebben a harcban négyszer
sebez meg, akkor képes teljesen megbénitani. Ha
legy6zdd a Ghoult - lapozz a 312-re. Ha 6 6l meg
téged vagy megbénit - lapozz a 2-re.




228.

A verem kor alaku, az oldala sima, te pedig az
eséstél igen gyenge vagy. Hatizsakodbdl elbéve-
szed a barna bércsizmadat. Olyan, mintha semmi
sem lenne a labadon, amikor felveszed. Legug-
golsz, és nagy lendulettel kiugrasz a verembdl.
Leporolod magad, és észak felé mész tovabb a
szurdokban. Lapozz a 255-re.

229.

Amikor hozzaérsz a faladahoz, anélkil hogy fel-
nyitnad, azonnal felpattan a teteje. A 1adabdl egy
apré termetl, nagy fejl, zold bér(i teremtmény
pattan ki. Hosszu orra, hegyes flle van, és zsak-
vaszon ruhat visel. Meglep&dsz, amikor a Gremlin
térével rad tamad. Tedd prébara a Szerencsédet!
Ha szerencséd van, sikerll elugranod a tér pengé-
je elél - lapozz a 165-re. Ha nincs szerencséd, a
tér beleall a combodba - lapozz a 45-re.







230.
Lassan belesel a barlangba, ahonnan épp egy
orias termetli Ogre cammog ki egy ketrechez, ha-
talmas kezében egy csésze vizzel. Testét allatbs-
rok boritjak, és éve mogeé dugva egy kébdl készult
bunkdsbot 16g ki. A ketrecben egy paranyi teremt-
mény ugrandozik. Mit teszel?

Felkapsz egy koévet és az Ogréhoz

vagod? Lapozz a 137-re.
Karddal tamadsz az Ogréra? Lapozz a 290-re.
Kimész a barlangbdl és folytatod az utadat

az osvényen? Lapozz a 358-ra.

231.

A kanyarg6s 6svény hirtelen nyugatnak indul.
Ezen az U] szakaszon hatalmas vijjogast és
szarnycsapkodast hallasz a fak kozott. Amikor
felnézel, harom hatalmas madarat latsz, amelyek
épp lecsapni késziilnek rad. Csérik és karmuk
borotvaéles. Masodperceid vannak arra, hogy
kardot rants, és megvédd magad a Halalsélymok-
tol.

Ugyesség Eleterd
4

Els6 Halalsélyom 4
Masodik Halalsolyom 4 3
Harmadik Halalsolyom 5 4

Klzdj meg velik egyenkeént, és ha te gy6zdl - la-
pozz a 224-re. Elmenekilhetsz, ha akarsz, fuss
nyugat felé az dsvényen - lapozz a 332-re.



232,

Lehajolsz az 6rjongd Goblin élettelen teste folé, és
megvizsgalod a nyakaban 1690, aprd kis rudacs-
kat. Ebenfabdl készilt, és az egyik végén egy csa-
varmenet latszik. I1zgatottan veszed észre, hogy a
rudacska masik végébe egy G betiit véstek. Ebbdl
arra kovetkeztetsz, hogy csakis ez lehet a térpék
elveszett pordlyének a nyele. Szerzeményedet
beleteszed a hatizsakodba. Nyersz 1 Szerencse
pontot. Ha at akarod kutatni a barlangot - lapozz a
263-ra. Ha kimész a barlangbdl, és észak felé
folytatod az utadat - lapozz a 358-ra.

233.
Az bsvény jobb oldalan egy kékutat latsz, a hozza
tartozé vodorrel és vizfelhizo kerékkel. Ha koze-
lebbrél meg akarod nézni a kutat - lapozz a 17-re.
Ha inkabb tovabbmész nyugatnak - lapozz a 238-
ra.

234,
Visszatérsz az Osvényen 1év$ elagazashoz. A
nyugat felé vezeté uton mész tovabb, nem pedig
délre. Lapozz a 382-re.

235.

Gyorsan eléveszed a hatizsakodbdl a gyogyitd
elixirrel teli bedugaszolt Gvegcsét. Miutan kiiszod a
folyadékot, a korildtted 1évé zlrzavar ellenére
teliesen megnyugszol. A kunyho hirtelen 6sszeddl.
Ugy érzed, ez az a pillanat, amikor el kell hagynod
ezt a helyet, és visszafutsz az 6svényhez, ahol
északnak folytatod az utadat. Nyersz 1 szerencse
pontot. Lapozz a 149-re.



236.
Az Osvény egy zsupfedeles k6haznal ér véget. Az
ajto felett egy tablan ezt olvasod: "Arragon, a F&-
magus." Ha be akarsz menni a hazba - lapozz a
170-re. Ha inkabb visszamész az utelagazashoz,
és ott északnak fordulsz - lapozz a 150-re.

237.
Lezuhansz a foldre, és ekkor ronda csattané han-
got hallasz. Fajdalom hasit a labadba, és amikor
megnézed, latod, hogy eltorott. Vesztesz 2 Sze-
rencse pontot! Van-e nalad Gydégyir? Ha van -
lapozz a 214-re. Ha nincs - lapozz a 304-re.

238.
Nyugat felé mész a volgyben, és egy utkereszte-
z6déshez érsz. Az egyik ut délnek visz, vissza a
dombok kézé. Ugy déntesz, hogy tovabbra is nyu-
gatnak mész tovabb. Lapozz a 221-re.

239.

Az Osvény a slrl aljndvényzetben vezet at az
erdén, és kissé szorongasz a fak rengetegében.
Kis id6 mulva az ésvény éles kanyart vesz balra
egy kilonds gylimolcsét termé fanal. Ha meg
akarsz allni ennél a fanal és eszel a gyiimdolcsébdl
- lapozz a 37-re. Ha nem é&llsz meg enni, hanem
tovabbmész észak felé - lapozz a 226-ra.

240.
Ovatosan felfeszited a doboz tetejét, de ekkor
sarga gaz csap ki bel6le, egyenesen az arcodba.
Ha van nalad Orrsz(ird - lapozz a 338-ra. Ha nincs
- lapozz a 169-re.



241.
Amint atvagsz a fak kézoétt a morgd hang iranyaba,
hirtelen egy hatalmas barna Medvével talalod
szembe magad. Mellébdl egy apré nyilvesszd all
ki, és alig lat a fajdalomtdl és a duhtél. Elérantod a
kardodat, és felkésziilsz a kiizdelemre.

Medve Ugyesség 7  Eleters 8
Ha legy6zdd - lapozz a 219-re.

242,
Amikor atkutatod a fiokos szekrényt, egy aranyru-
dat talélsz benne, 28 Aranytallért ér. Igen nehéz,
és ezért ha magaddal akarod vinni néhany tar-
gyadrdl le kell mondanod. Vedd ki a hatizsakodbol
ezeket a targyakat és jeldld a Kalandlapodon is a
hianyukat. Nincs masik kijarat a barlangbdl, és igy
vissza kell masznod az alaguton, egészen az el-
agazasig - lapozz a 121-re.

243.
Azt mondod neki, hogy nagyon sajnalod, de nem
lattad a rézcsengetty(ijét. A szegény Oreg barat
felhlzza a szemoldokét, és megkérdi, nem. Segi-
tenéd e meg 1 Aranytallérral. Ha adsz neki 1 Ara-
nyat - lapozz a 166-ra. Ha nem adsz neki semmit -
lapozz a 33-ra."'

244,
Végul is a lazad elmulik, és sikerul ismét elalud-
nod. Reggel 6sszeszedel6dzkddsz, és elindulsz
észak felé, a dombok iranyaba. Lapozz a 198-ra.



245,
Amikor a volgyhoz érsz, az 6svény haromfelé aga-
zik. Ha északnak mész tovabb Lapozz a 163-ra.
Ha nyugatnak mész Lapozz a 233-ra. Ha keletnek
mész Lapozz a 393-ra.

246.
A Bandita n6 atveszi t6led a targyakat, és megen-
gedi, hogy tovadbbmen;j. Ismét északnak veszed az
utadat, és csakhamar észreveszed, hogy a fak
ritkulni kezdenek korlldtted az dsvény mindkeét
oldalan. Végil az Osvény egy szantofoldnél ér
véget. Lapozz a 204-re.

247.

Az undorité Pterodactylus, miutan kardoddal ra-
mérted a végzetes csapast, ott fekszik 6sszegor-
nyedve, GsszezlUzva a foldon. Amikor odamész
hozza, az 6svény melletti fllben egy sarga nyilat
pillantasz meg, mely nyugat felé mutat. Ha a nyil
iranyaba mész tovabb - lapozz a 3-ra. Ha észak-
nak mész tovabbra is az 6svényen - lapozz a 144-
re.




248.

Egy hires fegyverkészitd mester keze munkajat
dicsér§ régi csaszari pajzs birtokaba jutottal.
Nyersz 1 szerencse pontot. Az elkdvetkezd csa-
tdkban nagyobb védelmet nyujt majd neked ez a
pajzs. Dobj egy kockaval, hogy megtudd, vajon a
teremtmény megsebzett-e. Ha 4-et vagy 6-ot
dobsz, a sebesulésért 1 ponttal kevesebbet vonj le
magadtol. Ha még nem tetted volna, most vagy
kinyithatod a faladat - lapozz a 389-re, vagy el-
hagyhatod a beugrot, és tovabbmehetsz a 1épcsé-
kon - lapozz a 88-ra.

249,

Visszanézel a kuldnds barlangba, ahol a humanoid
rabszolgak tovabb dolgoznak a gombamezén.
Hitetlenkedve csovalod a fejedet, és felrohansz a
[épcsBkdn a barlangnyilashoz. Lapozz a 164-re.

250.
A véazat f6ldhéz vagtad, de az nem tort el, csupan
megrepedt. Ekkor megremeg a féld és hatalmas
repedések tdmadnak a veranda kdvezetén meg a
haz falain. A remegés egyre er6sodik - egész tes-
ted reszketni kezd, és ugy érzed, mintha szét



akarna robbanni a fejed. Vesztesz 2 életeré pontot.
Ha még mindig életben vagy, lapozz a 82-re.

251.

Amikor kardot rantasz, a Kentaur eléveszi az ijat
és a nyilvesszdit. Miel6tt még kardoddal ravaghat-
nal, egy nyilvesszét 16 ki rad. Dobj két kockaval.
Ha a dobott szam ugyanannyi vagy kevesebb, mint
ugyesség pontjaid szama, sikerul kivédened a
nyilvesszét - lapozz a 63-ra. Ha a dobott dsszeg
nagyobb, mint Ugyesség pontjaid szama, akkor
nem tudod kivédeni a nyilvessz6t, és az beleall a
valladba. Vesztesz 4 életerd pontot! Ha még min-
dig életben vagy, huzd ki a valladbdl a nyilvesszét,
és lapozz a 260-ra.

252,
Egy utkeresztez6déshez érsz. A dél felé tartd os-
vény visszavisz az erd6be, ezért nem erre mész.
Ha északnak folytatod az utadat - lapozz a 309-re.
Ha kelet felé mész tovabb - lapozz a 72-re.







253.

A gocsortds gyokerek kozott bukdacsolva a kialto
hang iranyaba mész. Néhany perc mulva egy
hosszu sotét kaftanba 61tozott férfit pillantasz meg,
akinek labat becsipte egy rozsdas nyulcsapda. Az
arcat fedé kend6é maogil csupan két sotétbarna
szeme latszik ki. Ha segitesz kiszabaditani a férfi
labat - lapozz a 344-re. Ha ugy dontesz, hogy nem
segitesz neki, menj vissza az dsvényhez, és indulj
tovabb északnak - lapozz a 187-re.

254,
Kissé folijebb, s keskeny Osvénytél balra, a fak
koézul mély morgast hallasz. Ha meg akarod nézni,
milyen lény az, amely ezt a hangot kiadja - lapozz
a 241-re. Ha nem térédsz ezzel a lénnyel, és in-
kabb folytatod az utadat északnak az Gsvényen -
lapozz a 300-ra.

255,
A szurdokban mész, amikor az dsvény szélén, egy
nagy szikla mogott, egy foldbe szurt kard kialld
nyelét pillantod meg. Ha megprobéalod kihuzni a
kardot a foldbdl - lapozz a 182-re. Ha tovabbmész
a szurdokban - lapozz a 334-re.

256.
Amikor lemaszol a létran, nem veszed észre, hogy
az egyik fok hianyzik. Megcsuszol, és elvéted a
fokot. Tedd prébara a Szerencsédet! Ha szeren-
cséd van, sikeril megkapaszkodnod a létraban -
lapozz a 122-re. Ha nincs szerencséd, lezuhansz a
létrardl és belepottyansz a vizbe. Lapozz a 295-re.



257.
A hatizsakban talalsz egy kevés EIf kenyeret, s 4
életerd pontot nyerhetsz, ha megeszed. Kapsz 1
szerencse pontot is, és lapozz a 31-re.

258.

Belenyulsz a hatizsakodba és el6huzol belble egy
aprocska sargaréz furulyat. Valami furcsa oknal
fogva ugy érzed, hogy most kell rajta jatszanod ez
el6tt a dihddt Sarkany el6tt. Amikor jatszani kez-
desz, és felhangzik a lagy furulyaszé, a Sarkany
arcan nevetséges kifejezés jelenik meg. Szjja
becsukddik és mar a szemét is alig-alig tudja nyit-
va tartani. A magikus Sarkanyaltatd Furulyan jat-
szol, melynek a Sarkany képtelen ellenallni. Szép
lassan elteriil a foldon és elalszik. Lapozz a 305-
re.

259,

Szinte ég a tested a hatalmas laztdl. Lehet, hogy
magad is Farkasemberré fogsz most valtozni?
Vesztesz 3 Eleterd pontot és tedd prébara a Sze-
rencsédet, ha még mindig életben vagy. Ha a ka-
pott 6sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint sze-
rencse pontjaid szama, a lazad elmulik - lapozz a
244-re. Ha a kapott dsszeg nagyobb, mint szeren-
cse pontjaid szama, a lazad egyre fokozddik, és
rémdilten veszed észre, hogy kézfejedet s(iri bar-
na sz6r kezdi elboritani. A sokkhatastél ujabb 2
életer6 pontot vesztesz. Ha még mindig életben
vagy - lapozz a 19-re.



260.

Amikor a Kentaur észreveszi, hogy a nyilvessz8
nem Olt meg, felemelkedik két hatso labara, és
vagtatva indul el feléd. Vissza kell ugranod, ne-
hogy letaposson. Hatalmas porfelhét kavarva vag-
tat el melletted, majd vagy tiz méterrel lejjebb
megall azon az dsvényen, amelyen idejottél. Le-
het, hogy nem volt igazan j6 6tlet harcba szallni
ezzel a pompas Kentaurral. Visszadugod a kardo-
dat a hivelyébe, és ugy dontesz, hogy atgazolsz a
folyén. Lapozz a 178-ra.

261.

Koveted az er6sen zihalo, fujtatd, szakadt ruhat
visel6 oreget felfelé a csigalépcsén, a torony tete-
jében lévd nagy szobaba. A falakat mindeniitt pol-
cok, szekrények, vitrinek boritjak, melyekben Uve-
gek, kancsok, fegyverek, pancélruhak és minden-
féle egyéb targyak sorakoznak. Yaztromo a hatal-
mas rendetlenségben odamegy egy 6reg tolgyfa-
székhez és lerogy ra. Benyul mellényzsebébe, és
elévesz egy kecses aranykeretes okularét. Az
orrara helyezi, majd a mellette I1év6 asztalrdl elvesz



egy palatablat meg egy darabka krétat, és sebe-
sen irni kezd. Amikor végez, atnyujtja a palatablat.

TARGY AR

Gyogyital 3 Aranytallér
Novényelleni szer 2 Aranytallér
Nyugtatészer 3 Aranytallér
Rovarelleni szer 2 Aranytallér
Ellenméreg 2 Aranytallér
Szentelt Viz 3 Aranytallér
Fénygydri 3 Aranytallér
Sz6kkend Csizma 2 Aranytallér
Maszokotél 3 Aranytallér
Hajité halo 3 Aranytallér
Erbkarszalag 3 Aranytallér
Hajito kesztyi 2 Aranytallér
Vizkutaté palca 2 Aranytallér
Fokhagymagerezd 2 Aranytallér
Koncentralast el6segitd fejpant 3 Aranytallér
Thzkapszulak 3 Aranytallér
Orrszliré 3 Aranytallér

Elmondja még, hogy minden targyhoz hasznalati
utasitast mellékelt, melybdl vildgosan megtudod,
miképp kell azt alkalmazni. Mikdzben nagyot so-
hajt, k6zli még, hogy sajnos ezek a varazstargyak
csupan egy alkalommal hatnak, de ennyi pénzért
jobbat nem kapsz sehol. Ha ugy doéntesz, hogy
valamelyik targyat megveszed, vond le annak arat
a Kalandlapon meglévé Aranyaidbdl, valamint
jegyezd be a megdfeleld rovatba azt is, hogy mit
vettél. Ekkor Yaztromo megkérdezi téled, vajon mi
szukséged ezekre a targyakra. Elmeséled neki
talalkozasodat Nagylabbal, és azt, hogy folytatod



az altala megkezdett kutatast. - O, igen - mondta
lassan Yaztromo, allat vakargatva, hallottam hirét,
hogy a josagos kéhidafalvai torpék elvesztették
mesebeli Harci Pordlyuket, amely nélkdl kiralyuk
képtelen csatasorba allitani népét, annak ellenére,
hogy a hegyi trollok igencsak fenyegetik a faluju-
kat. Az a hir jarja, hogy egy masik torpe falu irigy
kiralya egy sast kiildétt Kéhidafalvara, hogy lopja
el a porolyt, amit sikerrel meg is tett. Am mikézben
a porollyel visszafelé ropllt az erd6 fai kozeé, az
elttint. Ugy hirlik, hogy két erdei goblin talalt ra, de
képtelenek voltak megegyezni abban, melyikik
tartsa meg. Orakon at civakodtak egymassal, mig-
nem feladtak. Ekkor észrevették, hogy a poroly
fejét le lehet csavarni a nyélrél, igy a dolog megol-
dodott. Egyikiik megtartotta a poroly fejét, a masik
meg a nyelét, majd elvaltak egymastdl. Boldogan
folytatta mindenki a maga utjat. Ki tudja, naluk van-
e még a szerzeményuk. Az az érzésem, sulyos
gondok el6tt allsz. Annyit tudok, hogy a pordly feje
bronzbdl készilt, a nyele pedig fényesre csiszolt
ébenfabol. Mind a fejbe, mint pedig a nyélbe egy G
betli van belevésve. Feladatod nem konnyl. Sok
szerencsét hozza. Megkdszondd Yaztromo érté-
kes tanacsat, majd elbucsuzol téle és lemész a
csigalépcsén. Lapozz a 177-re.




262.

Rénézet a kezedben lévd Uvegre, majd kiteszed a
tartalmat. Néhany masodpercig varsz, hatha érzel
valami valtozast, de nem érzel semmit. Mikor
azonban folemeled a kardodat, melyet akkor tettél
le, amikor atvizsgaltad a hatizsakodat, hatalmas
Onbizalom tolt el. A folyadék, amit ittél, Kardforgato
Tehetséget nével§ varazsital, mely ezt kdvetden 1
ponttal névelni fogja Tamadoeré pontjaid szamat,
amelyeket dobokockaval allapitasz majd meg a
harc kezdetén. Hatasa a kovetkez6 két ellenfeled-
del valé Osszecsapas idejére tart ki. Magadhoz
veszed az aranyat, és négykézlab maszva nagy
nehezen kikecmeregsz a fold alatti barlangbdl a
felette 1évd Gsvényre, ahol észak felé folytatod az
utadat. Lapozz a 337-re.

263.

Nincs tul sok érdekes dolog a barlangban. Egy
szalmamatrac, néhany kékorsd, egy asztal meg
egy szék az Osszes butor, de az agy folotti képol-
con észreveszel egy ezistladikét. Ha ki akarod



nyitni a ladikét - lapozz a 126-ra. Ha inkabb kimész
a barlangbdl, és az ezuUst ladiko nélkdl folytatod az
Osveényen északnak az utadat - lapozz a 358-ra.

264.

Az apr6é humanoid egy babu, melynek nincs 6nallé
akarata. Ellendllast nem tanusit. Karddal lekasza-
bolod a fejét, mely a foldre hullik. A tébbiek észre
sem veszik. Kivancsi vagy, vajon ki feliigyel rajuk.
Hirtelen észreveszed, hogy az altalad lefejezett
humanoid babu biborszinl folyadékka valik, és a
talajbdl egy ujabb gomba né ki. Ahogy a gomba
né, ugy szivodik fel a talajpa a folyadék. A kinétt
gomba kalapja biborszin(, és szembefordul veled.
Mit teszel?

Ott maradsz, és tovabb nézed a biborkalapos

gombat? Lapozz a 367-re.
Odamész a zdld kalapos
gombahoz? Lapozz a 189-re.

Odamész a piros kalapos
gombahoz? Lapozz a 282-re.







265.

A dobogas és a hatalmas robaj egyre kdzelebbrdl
hallatszik, majd hirtelen egy 6riasi méret( 1ab jele-
nik meg elétted. Felnézel, és ekkor latod, hogy a
lab gazdaja egy kozel 6t meter magas ember. Bar-
na vaszonruha van rajta és szérmecsizma. Ugy
latod, sietés az utja, és ugy gazol at a bokrokon,
mintha azok ott sem lennének. Ez egy Erdei 6rias.
Amikor meglat, a magasba emeli hatalmas méreti
fabunkdjat. Meg kell kiizdened vele.

Erdei orias Ugyesség 9 Eleteré 9
Ha legy6zdd - lapozz a 356-ra.

266.

Quin kozli veled, hogy némi Lebegteté port tud
felajanlani egy 10 Aranytallért ér6 targyért vagy
érmeéért cserébe. Lellsz vele szemben az asztal-
hoz. Kénybkddet az asztal lapjara helyezed és
Osszekulcsolod a kezedet az 6 kézével. Marka
akar a vassatu, és fekete, ferde metszésii szeme
szemtelen pillantast vet rad. Bicepsze megfesziil,
és ekkor jelzi, hogy kezdetét veszi a verseny. Dobj
két kockaval! Ha a kapott 6sszeg kevesebb, mint
Ugyességed, nagy er6feszitések aran sikerll a
karjat kissé lenyomnod. Ellenfeled erés, és nem
hagyja konnyen legy6zni magat. Egymas utan
kétszer kell sikerrel dobnod ahhoz, hogy kezét az
asztal lapjara fektesd. Ha sikerrel jarsz - lapozz a
354-re. Ha a harom dobasod kdzul barmelyik 6sz-
szege meghaladja ligyesség pontjaid szamat, Quin
fogja a te kezedet az asztal lapjara lenyomni. La-
pozz a 129-re.



267.
Az 6svény egy hatalmas barlang bejaratahoz ve-
zet. Ha be akarsz menni a barlangba - lapozz a
196-ra. Ha inkdbb visszatérsz az elagazashoz, és
ott északnak fordulsz - lapozz a 25-re.

268.

Gyorsan belenyulsz a hatizsakodba és eléveszed
bel6le a fokhagymagerezdeket. A Vampir Denevé-
rek mar-mar elérnek, amikor az utolsé pillanatban
hangosan rikoltozva tovaroppennek. Ott koroznek
vérszomjasan folotted, de a fokhagyma tavol tartja
Oket téled. Végul méas aldozat utan vetik magukat.
Odateszed magad mellé a fokhagymat, és aludni
térsz. Reggel felszedel6dzkddsz, és tovabbmész
az dsvenyen északnak. Lapozz a 119-re.

269.

Odakialtasz a zdld kalapos gombakat gondozo
humanoidoknak. Rad se hederitenek, csak dol-
goznak tovabb. Megragadod az egyik gomba ka-
lapjat és letdrsz belble egy darabkat, majd esze-
getni kezded. Nagyon izletes és erére kapsz téle.
Nyersz 4 életer6 pontot. Nem latod értelmét, hogy
tovabb maradj itt, és odamész a barlang tuloldalan
[évd 1épcsbkhdz. Lapozz a 293-ra




270.

Az alagut egy barlang szajanal ér véget. Amikor
belépsz a nyildson, észreveszed, hogy a barlang
semmivel sem magasabb, mint az alagut volt, és
képtelen vagy benne felallni. Az apré butorokbol
itélve valamiféle értelmes lény lakhat itt. A barlang
mélyében egy kozel egy méter hosszu faladat
latsz. Ha fel akarod emelni a lada fedelét - lapozz
a 229-re. Ha visszamész az alaguton az utelaga-
zasig - lapozz a 121-re.

271.

Kinyujtott kézzel kozelitesz a Gnom felé, és kezet
akarsz razni vele, amit 6 kétkedve fogad. ElImon-
dod neki, mi jaratban vagy errefelé, meg azt is,
miként talalkoztal szegény Nagyldbbal, és hogy
miért dontéttél ugy, hogy segitesz Kéhidafalva
torpéinek. Megkérdezed, tud-e mondani neked
olyasmit, ami a segitségedre lehet. Kozli veled,
hogy a térpék ugyan nem igazan érdeklik, de tud
szolgalni némi hasznos informacidval. Ezt azonban
nem adja ingyen: vagy 5 Aranytallért fizetsz érte,
vagy adsz neki egy kincset a hatizsakodbdl. Ha
fizetsz a kapzsi Gnémnak az informacioért - lapozz
a 297-re. Ha ezt nem teheted, vagy nem akarod
megtenni, kdzold vele a véleményedet, és folytasd
az utadat nyugat felé. Lapozz a 67-re.

272,
Utoljara tettél szivességet barkinek is! Visszamész
az Osvényhez és ott ismét észak felé indulsz. La-
pozz a 394-re.



273.
Leveszed a medalt a halott Gremlin nyakabdl.
Aranybdl van, és 9 Aranytallért ér. Semmi egyéb
hasznosat vagy értékeset nem taldlsz a barlang-
ban. Nincs mas kijarat a barlangbdl, s ezért vissza
kell mésznod az alaguton az utelagazashoz. La-
pozz a 296-ra.

274,

Téled balra a faagrél egy csavart vastag inda log
le. Amikor félnézel, az agak kdzott egy gallyakbol
Osszetakolt kis hazikét pillantasz meg. Ha fel
akarsz maszni az indan a hazhoz - lapozz a 195-
re. Ha tovabbmész északnak - lapozz a 109-re.

275.

Ovatosan benyulsz a sotét lyukba, és valami ke-
mény, hideg targyat tapintasz ki. Mintha egy fém-
edény lenne, ugy érzed. Amikor megprébalod ki-
huzni, hirtelen fajdalom hasit a kezedbe, mintha
valami apré lény mart volna beléd a fogaival.
Gyorsan kihuzod a kezedet, és magaddal rantod a
targyat is. Sebedbdl patakokban folyik a vér. Vesz-
tesz 1 életer6 pontot! Amikor szerzeményedet
jobban megnézed, akkor latod, hogy az egyaltalan
nem fémedény, hanem egy bronzsisak, mely, ugy
latod, épp a te méreted. Mit teszel?



Felprébalod a sisakot? Lapozz a 179-re.
Elhajitod a sisakot, és tovabbmész
északnak? Lapozz a 115-re.

276.
Amikor rdtdmadsz a maszkos lovasra, a négy ku-
tya kézul a legnagyobb rad veti magat, és meg kell
kizdened vele.

Vadaszkutya Ugyesség 7  Eleterd 6

Ha legy6z6d a vadaszkutyat, ezt kdvetben a masik
harom kutyaval és a gazdajukkal kell megvivnod.
Parosaval harcolj velik. A parok mindegyik tagja
kGlon-kulén tdmad rad minden Forduléban, és
neked kell eldontened, melyikikkel csapsz 6ssze.
Klzdj meg az egyes parokkal a szokott médon. A
masik par ellenében dobdkockaval kell megallapi-
tanod a Tamadderddet, ugyancsak a szokott mo-
don. Ha a te Tamadderdéd a nagyobb - vedd ugy,
mintha kivédted volna a tamadast. Ha azonban
ellenfeled Tamadoereje a tiédnél nagyobb - 6 seb-
zett meg téged.

Ugyesség  Eleters
6 6

Elsé par Vadéaszkutya
Vadéaszkutya 5 6
Masodik par ~ Vadaszkutya 6 5
Alarcos Feérfi 8 7

Ha te gy6z0l - lapozz a 62-re.






277.

Az Osvény egy ideig kelet felé tart, majd éles ka-
nyart vesz észak felé, és kissé keskenyebbé valik.
A fak egyre silriibben novik be az utat, és a gerin-
ceden végigfutd furcsa bizsergésbdl arra kovetkez-
tetsz, hogy itt valami nincs rendben. Hirtelen az
egyik fa aga feléd nyul és a foldre taszit. Vesztesz
1 Eleteré pontot. Amikor feltapaszkodsz, akkor
latod, hogy a fa elmozdult a helyérél, és eldllja az
utadat az 6svényen. Oreg fa ez, kérge vastag,
repedezett. Ekkor a torzsén észreveszed rejtett két
szemét meg a szajat - és azonnal rajossz, hogy
egy Faember tamadott meg. Mit teszel? Elmene-
kilsz és visszarohansz az utkeresztez6déshez?
Lapozz a 234-re. Megklizdesz a Faemberrel? La-
pozz a 114-re.

278.

Az 6svény egy keskeny szurdokban vezet tovabb
két domb kozott. Attdl félsz, hogy barmelyik pilla-
natban megtamadhatnak, ezért el6huzod a kardo-
dat. Mivel az 6svény két oldalat figyeled, sajnos
nem veszed észre az 6svényen elbtted 1évé, leve-
lekkel és agakkal letakart foltot. Egyenesen bele-
Iépsz a csapdat befed® vékony alcaba, és belezu-
hansz egy kdzel négy méter mély sziklaverembe.
Szerencsétlenségedet csak noveli az a hatalmas,
hegyes veégi fakard, melyet a verem kdzepébe
szurtak le. Tedd probara a Szerencsédet! Ha sze-
rencséd van, nem zuhansz bele a karéoba, hanem
mellette landolsz a féldén. Vesztesz 2 Eleterd pon-
tot, és lapozz a 319-re, ha még életben vagy. Ha
nincs szerencséd, a karo atszurja a labadat. Vesz-
tesz 2 életerd pontot az esésért és még 2-6t a
sebesulésért. Ha még mindig életben vagy, lapozz
a 319-re.



279.
Tekintsd egy targynak a hatizsdkodban 1év6 6sz-
szes holmit, beleértve az Aranytallérjaidat is. Vé-
gezd el a szikséges valtoztatasokat a Kalandla-
podon. Lapozz a 246-ra.

280.
Faradsagos, de eseménytelen az utad. Nyugat felé
haladsz az Osvényen, és elmész két elagazas
mellett, amelyek délnek vezetnek. Végul ismét egy
Utkeresztez6déshez érsz. Most sem mész délnek,
hanem észak felé fordulsz - lapozz a 306-ra.

281.
Egy utkeresztezddéshez érsz. A déli ut visszave-
zet a dombokhoz, s ugy ddntesz, nem mész erre.
Ha északnak akarsz tovabbmenni - lapozz a 163-
ra. Ha keletnek akarsz menni - lapozz a 393-ra.



282.
A piros kalapos gombakat harom humanoid gon-
dozza. Ha akarsz egy keveset enni ezekbdl a
gombakbdl - lapozz a 16-ra. Ha a barlang tulolda-
[an lévé IépcsBkdn inkabb kimennél innen - lapozz
a 293-ra.

283.
Sebeid a szemed lattara gyogyulnak be az iszap
magikus hatasara. Nyersz 4 életeré pontot. Sokkal
jobban érzed magad, és folytatod az utadat az
Osvényen észak felé - lapozz a 303-ra.

284.
Csakhamar egy Ujabb elagazashoz érsz az alag-
utban. Ha észak felé mész tovabb - lapozz a 81-re.
Ha délnek tartasz inkabb - lapozz a 270-re.







285.

Egy o6rdja alszol mar, amikor mély morgasra éb-
redsz. Szép csondben feldllsz, és megragadod a
kardodat. Varsz és hallgatozol. Telihold van, mely-
nek fénye titokzatos arnyakat vilagit meg. Kénnyi
Iéptek zajat hallod, amit szimatolas és egy Ujabb
mély morgas kovet. Ekkor az arnyékbdl egy em-
berszerl alak bukkan el téled jobbra; amikor ko-
zelebb ér hozzad, akkor latod csak, hogy mellét,
karjat és arcat slrl barna szér fedi, és szajabol
hosszu fogak allnak ki. Ez egy Farkasember, és
meg kell kizdened vele.

Farkasember Ugyesség 8 Eleteré 9
Ha legy6zdd - lapozz a 388-ra.

286.

Mikor folemeled a kardodat, hogy lesujts vele, a
Iény a szemed lattara valtoztatja az alakjat. Teste
megnd, és zOld szinlGvé valik. Hatalmas tuskés
farok nyulik ki bel6le, karja megvastagszik, ujjai
végen éles karmok nének. Arca eltorzul, és hall6-
szer(ivé valik. Szeme vords lesz, szajaban tobb
tucat borotvaéles fog jelenik meg. Nem Goblin ez,
hanem az Alakvaltoztatd, és meg kell kizdened
vele.

Alakvéltoztaté  Ugyesség 10  Eleterd 10

Ha legy6zdd - lapozz a 373-ra.



287.
A barlang bejaratanal sietve belenézel a bérzsak-
ba. 5 Aranytallért és egy kis sargaréz csengetty(t
talalsz benne. Szerzeményedet elteszed a hati-
zsakodba és visszafutsz az utelagazashoz, ahol
északnak mész tovabb. Lapozz a 25-re.

288.
A dombrdl levezetd 6svényen mész, amikor feltarul
elétted egy flives volgy és mogotte a Fekete Erdd
baljos szegélye! A fakon tul van Kéhidafalva, utad
végcélja. Amikor a dombok labahoz érsz, az 6s-
vény mindkét oldalan nagy k&darabokat veszel,
észre. Meglepetten latod, hogy az egyik k6 ugy
imbolyog a levegében, akar egy falevél a lagy szel-
I6ben. Ha meg akarod nézni ezt a k6tdmbot - la-
pozz a 84-re. Ha inkabb északnak mész tovabb a
volgyben - lapozz a 245-re.

289.
A keskeny, ndvényekkel benétt désvény kanyarog-
va vezet be a slri erdébe. Kiléndés madarhangok
visszhangoznak a fak kozott. Nemsokara egy utel-
agazashoz érsz. Ha nyugat felé mész tovabb -
lapozz a 76-ra. Ha északnak folytatod az utadat -
lapozz a 147-re.

290.
Kivont karddal Iépsz be a barlangba. Az Ogre kieijti
a kezébdl a facsészét és kihuzza 6vébdl a kébu-
zoganyt. Morogva tamad rad. Készilj fel a harcra:

Ogre Ugyesség 8  Eleterd 12



Ha legy6z6d - lapozz a 385-re. Elmenekilhetsz, ha
akarsz - rohanj vissza az 6svényhez és fordulj
északnak - lapozz a 358-ra.

291.

Amint észak felé mész a mezdn at, a fii egyre ala-
csonyabb lesz, és a fold felszine lagyan emelkedni
kezd. A tavolbdl aldzadulé viz morajat hallod.
Csakhamar egy széles folyéparthoz érsz. A folyd
egyik részén a viz csendes, nyugodt, de veled
szemben, ott, ahol a folydmeder 6sszeszUkiil, és a
sziklakon és kéveken at hdmpolydg, egy sziklafal-
rol hevesen zudul ala a vizesés. A vizesés szélén
Iépcsdsor vezet 1e a mélybe, de ezt alig Iehet latni
a permetezd viz miatt. A folyo tulpartjan egy 0Os-
vényt latsz, mely észak felé vezet. A folyo csendes
részén, téled jobbra, egy cdlophdz kikotott csdnak
ring a vizen. Mit teszel?

Lemész a Iépcsbkdn a vizesés

aljaba? Lapozz a 335-re.

Atevezel a csénakkal a

tulpartra? Lapozz a 145-re.
292,

A gyertya fénye baljés arnyakat rajzol a szoba
falara. A halovany fény megvilagitia a doboztetd
lapjara vésett 6regember arcat. Ekkor hirtelen a
szoba tulsé sarkabdl, az arnyékbdl egy csontvaz
Iép el6. Odamész hozza, és kbzelebbrél szemiigy-
re veszed. A csontvaz kicsiny, és koponyajabdl






éles fogak allnak ki. Vagy egy Ork, vagy egy
Goblin csontvaza lehet ez. Odamész a kédoboz-
hoz. Ugy latod, mintha a tetején lévé kélapot el
lehetne mozditani. Ha fel akarod emelni a kélapot,
lapozz a 95-re. Ha nem toérédsz a kélappal, és
visszamész az dsvényhez, ahol északnak fordulsz
- lapozz a 112-re.

293.

A barlang falaba gondosan bevajt Iépcsokdn mész
fol, melyek nedvesek a falrol lecsdopogd nyalkatol.
A tetig harom, egymastol kiulonb6zé tavolsagra
[évé kis beugrd nyilik a 1épcsék mellett 1évé falbal.
Mindegyik harom méter magas. Az els6 beugronal
megallsz és benézel a sotét félhomalyba. Egy
hordét és egy faladat latsz bent. Mit teszel?

Benézel a hordéba? Lapozz a 215-re.

Megpraébalod kinyitni a

faladat? Lapozz a 389-re.

Tovabbmész a lépcsén? Lapozz a 88-ra.
294,

A kunyhé egyetlen szobajaban egy tlizhely, egy
faagy, egy asztal, két szék, egy mosogatétal és
egy falada van, meg madartojassal megrakott pol-
cok. A padlot vastagon boritja a por, és ugy nézed,
hénapok 6ta nem lakik itt senki. Mit teszel?

Atkutatod a tlizhelyet? Lapozz a 106-ra.
Kinyitod a faladat? Lapozz a 175-re.
Kimész a szobabdl, és északnak folytatod

az utadat? Lapozz a 288-ra.



295.
Zuhanas kdzben belitdéd a fejedet a kut oldalaba.
Van-e rajtad sisak? Ha van - lapozz a 225-re. Ha
nincs - lapozz a 30-ra.

296.

Amikor visszaérsz az utelagazashoz, onnan vagy
délnek mész vissza a kuthoz - lapozz a 398-ra,
vagy nyugat felé folytatod az utadat - lapozz a 284-
re.

297.

Amikor atveszi a fizetségét, a Gném elmosolyodik,
és kozli véled, hogy a kékriptaban egy Goblin
csontvazat latta. Lehetséges, hogy az altalad ke-
resett két Goblin k6zil az egyiké volt a csontvaz,
de az is lehet, hogy nem. Azt is elmondja, hogy a
kripta valahol északra van az erddben, de hogy
hol, azt pontosan nem tudja. Mérges vagy, amiért
a Gném nem tud tobbet mondani, és gyors Iéptek-
kel elindulsz ismét nyugat felé - lapozz a 67-re.

298.
Mar vagy egy ordja alszol, amikor vel6trazé ordi-
tasra ébredsz. Az Uvoltést a kbézelbdl, nyugat feldl
hallod. Az éjszakai égen telihold vilagit. Mikbzben
a holdat nézed, hirtelen egy hatalmas fekete alakot
pillantasz meg, mely feléd kdzelit a bokrok kozill.
Azonnal megfeledkezel az Uvoltésrdl és kardodat



megragadva talpra szOkkensz. Ebben a pillanat-
ban egy Oriaspok ereszkedik le melléd, és fekete
tuskés labain cipelve ormétlanul nagy gémbdlyi
testét, elindul feléd. Mivel nem akarod itt hagyni a
holmidat, kénytelen vagy megkizdeni vele.

Oriaspok Ugyesség 7  Eleterd 8

Ha legy6z6d - lapozz a 140-re.

299.

Ugy rohansz a vizzubogas iranyaba, amilyen gyor-
san csak tudsz, nyomodban a Gyilkos Méhek raja-
val. Csakhamar elérsz a folyépartra, ahol gondol-
kodas nélkul beleveted magad a vizbe. Visszatar-
tod a leveg6t, ameddig csak tudod, és nem bujsz
ki a viz alol. Amikor ismét felbuksz, a Gyilkos Mé-
heknek nyomat sem latod. Kievickélsz a vizbél a
partra, és szaritkozni kezdesz. Atvizsgélod a hati-
zsakod tartalmat, és rémiulten veszed észre, hogy
az dsszes Elelmed ténkrement a vizben. Kériilng-
zel és latod, hogy az dsvény egy oOreg, roskatag
fahid tuloldalan észak felé folytatédik. Ha atmész a
hidon a tulsé partra - lapozz a 65-re. Ha nem bizol
a hidban, és inkabb atuszol a folyon - lapozz a 75-
re.



300.
Az 6svény mindkét oldalat megvilagitja a fak kdzott
atszlr6dd napfény. Az erdd egyre ritkul korllotted.
Az Osvény csakhamar egy széles tisztashoz ér,
melyen hatalmas fi né. A rét mogott dombok
emelkednek. Néhany &svény innen nyugat felé
vezet. Mit teszel?

Tovabbra is északnak tartasz? Lapozz a 138-ra.
Nyugatnak folytatod az utadat? Lapozz a 331-re.

301.

Atkutatod a Hobgoblinok zsebeit, és talalsz benniik
3 Aranytallért, egy picinyke rézfurulyat meg két
kukacragta kekszet. Egyikik nyakaban még egy
egérkoponyakkal diszitett nyaklancot is talalsz. Ha
barmelyik targyra igényt tartasz ezek kozul, meg-
teheted, és jelold a Felszerelési Targyak listajan.
Lapozz a 157-re.

302.

A helyére forditod a csuklédon a karkotét. Erd
hatja at a karodat, és felugrasz orémdodben. Az
Ugyesség Karkotéje kerllt hozzad, és éltala min-
den alkalommal, amikor majd a jovében kockado-
bassal fogod megallapitani a Tamadoéer6det, a
kapott pontszamhoz hozzaadhatsz 1-et mindaddig,
amig ezt a karperecet viseled. Jeldld ezt a Kaland-
lapodon! Lemaszol az indan, és észak felé indulsz
tovabb az 6svényen. Lapozz a 109-re.

303.
Magasan az égen egy hatalmas repuld 1ényt pillan-
tasz meg. Sokkal nagyobb, mint barmely mas,
altalad eddig latott madar. Amikor a kdzeledbe ér,



rants kardot. Hangosan vijjog, hosszukas feje és
éles fogakkal teli szaja van. Hlléhéz hasonlo zold
bér fedi a testét, szarnyainak atmérdje pedig o6t
méter lehet. Nem tudsz elrejtézni sehol a volgy-
ben, igy hat meg kell kiizdened a lecsapni készll6
Pterodactylusszal.

Pterodactylusz Ugyesség 7 Eleters 8

Ha legy6z6d - lapozz a 247-re.

304.

Labad csak sokara fog meggyogyulni. Talalsz két
agat a foldon és derékszijaddal a labadhoz koto-
z6d 6ket. Lelilsz pihenni. Ot Elelemadagot kell
elfogyasztanod ahhoz, hogy kell6é erére kapj. Csak
ezt kovetben tudsz tovabbmenni. Ha nincs 6t
adagnyi Elelmed - éhen halsz. Ha van ennyi Elel-
med és igy életben maradsz, csokkentsd Ugyes-
ségedet 2 ponttal. Szemed most mar kelléen al-
kalmazkodott a sotétséghez, és igy jol latod, hogy
az alagut csupan alig egy méter magas. Négykéz-
lab maszva kell atkutatnod. Lapozz a 69-re.

305.
Megkerildd a Sarkany mozdulatlan tetemét, és
nekiallsz atkutatni a fészkét meg a sok szerteheve-
r6 térmeléket. Talalsz egy pancélkesztyit, egy



Hajitokést, 10 Aranytallért meg egy aranygydr(t.
Elrakod a kést meg az Aranyat a hatizsakodba. Mit
teszel?

Felprébalod a pancélkeszty(t? Lapozz a 374-re.

Felhizod az aranygydrit? Lapozz a 133-ra.
Nem nyulsz semmihez, hanem tovabbmész
az osvényen északnak? Lapozz a 360-ra.

306.

Az dsvény bal oldalan, a fak k6zott egy repkénnyel
és mohaval bendétt hazat pillantasz meg. Ha meg
akarod nézni ezt a hazat - lapozz a 391-re. Ha
tovabbmész északnak az d6svényen - lapozz a
112-re.

307.

Az apré emberke felriad almabdl, és egyensulyat
vesztve leesik a gomba tetejérél. Karomkodik egy
nagyot, majd visszapattan a gomba tetejére. - Ki
tette ezt? Ki tette ezt? - kiabalja mérgesen. Ha
akarod, megtamadhatod a Gnémot - lapozz a 192-
re. Ha akarod, elbeszélgethetsz vele - lapozz a
271-re.

308.
Miutan megettél néhany gombat, rettenetesen
felkavarodik a gyomrod. Arra gondolsz, hatha



Alakvaltoztatova valsz téle! Végul azonban meg-
kdnnyebbdlten tapasztalod, hogy ez nem kdvetke-
zett be, és a gyomorfajasod is elmulik. Hogy 6ro6-
mdd mégse legyen teljes, meg kell tudnod, hogy
az ugynevezett Osszekeverd gombabdl ettél, s
ezert eddigi Ugyesség pontjaid lesznek a szeren-
cse pontjaid, és forditva, szerencse pontjaid lesz-
nek eddigi Ugyesség pontjaid. Kissé furcsan érzed
ugyan magad, de azért tovabbmész északnak.
Lapozz a 148-ra.

309.

Az 6sveény derékig érd fliben visz tovabb. Bar kel-
I6képpen tajékozodsz, mégis tartasz kissé azoktdl
a teremtményektdl, amelyek esetleg odalopakod-
hatnak hozzad. Bal kéz feldl a fi hirtelen megmoz-
dul, két facsé emelkedik ki belble, és egyenesen
téged vesz célba. Két Pigmeus fuvécsdve ez,
melybdl egy-egy nyilvessz6t 16nek ki rad. Kétszer
Tedd prébara a szerencsédet. Ha mindkét alka-
lommal szerencséd van, egyik nyilvessz6 sem talal
el. Lapozz a 77-re. Ha nincs szerencséd, egy vagy
két nyilvesszd talal el a nyakadon. Lapozz a 197-
re.

310.
A Barlangi Troll feldll, és hangosan rad mordul.
Igen mérges, amiért betolakodtal a barlangjaba, és
bunkdsbotjat lengetve rad tamad. Meg kell kiizde-
ned vele!

Barlangi Troll Ugyesség 8  Eleterd 9

Ha legy6zdd - lapozz a 101-re.



311.

Atkutatod a ruh&jukat és erszényeiket, de csupan
2 Aranytallért talalsz, amit elteszel a hatizsakodba.
Ismét elindulsz északnak az 6svényen, és csak-
hamar azt veszed észre, hogy a fak ritkulni kezde-
nek korulotted az 6svény mindkét oldalan. Végll
az Osveény kiér a fak kozil, és egy szantofold szé-
Iénél taldlod magad. Kiértél a Fekete Erdébdl! La-
pozz a 204-re.

312.

Atlépsz a Ghoul tetemén, és belenézel a koporso-
ba. Talalsz benne 25 Aranytallért, de 6romod még
sokkal nagyobb, amikor felfedezed azt a targyat,
amit a Ghoul fejtdmaszként hasznalt - egy bronz-
bél késziilt kalapacsfejet, melybe egy G betiit vés-
tek. Boldogan teszed el szerzeményeidet a hati-
zsakodba, és elindulsz északnak az &6svényen.
Lapozz a 112-re.

313.

Nincs tul sok érdekes dolog a barlangban. Egy
szalmamatrac, néhany kékorso, egy szék és egy
asztal az, ami azonnal a szemedbe tinik, de az
agy folotti képolcon egy kicsinyke eziistdobozt
veszel észre. Ha ki akarod nyitni a dobozt - lapozz
a 240-re. Ha nem tér6dsz az ezlstdobozzal, és
odamész a ketrecbe zart |ényhez - lapozz a 85-re.
Ha ugy dontesz, hogy azonnal elhagyod a barlan-
got, és nem viszed magaddal az ezustdobozt,
hanem folytatod az utadat északnak - lapozz a
358-ra.



314.

Az 6svény meredeken kanyarogva visz fel a domb-
ra. Mire felérsz a dombtetére, mar melegen sit a
nap. A tavolban koros-kortl a Fekete Erd6 s(ri
zoldjét latod. A hatad mogott a magas flvet kod Gli
meg, de el6tted mar ott a napsitdtte volgy. Minden
csendes. Amikor elindulsz lefelé, a domb tulolda-
lan, az Osvény jobb oldalan egy aprécska fakuny-
hét pillantasz meg, melynek ajtaja kissé nyitva van.
Ha be akarsz menni a kunyhdba - lapozz a 294-re.
Ha inkdbb tovdbbmész északnak - lapozz a 288-
ra.

315.
Benyitsz a durva faajton és belépsz a kopottas
kunyhdba. Mit teszel?

Megszdlitod az 6regasszonyt? Lapozz a 42-re.
Kardot rantasz? Lapozz a 342-re.

316.
Végll is visszafekszel aludni, de nyugtalanul t6ltéd
az éjszakat. Reggel 0sszeszeded a holmidat, és
elindulsz az 6svényen északnak a dombok felé.
Lapozz a 198-ra.







317.
Kardot rantasz, és ugy varod a veszekedd hangok
tulajdonosait. Két nyurga teremtmény bukkan fel
elétted, rongyos ruha van rajtuk, melyet pancéling
takar. Amint megpillantanak, nyomban elhallgat-
nak. Hobgoblinokkal &llsz szemben, akik kardjuk-
kal tamadnak rad.

Ugyesség Eleters
Elsé Hobgoblin 6 6
Masodik Hobgoblin 5 7

Ha legy6zdd Gket - lapozz a 301-re. Ha Elmene-
klilsz csata kdzben - lapozz a 41-re.

318.
Beugrasz az dsveny melletti strli bokrok kozé.
Amikor kilesel a levelek kozil, két hatalmas labat
latsz, mely egy orias termetl férfihoz tartozik, aki
ott megy el el6tted az dsvényen. Amint eltlnik,
elébujsz rejtekhelyedrdl, és tovabb folytatod az
utadat észak felé - lapozz a 231-re.

319.
Van-e nalad Szokkendé Csizma? Ha van - lapozz a
228-ra. Ha nincs - lapozz a 14-re.

320.
Megragadod a labat, és teljes er6bdl lerantod. Egy
aprocska termet(i zold bér(i Gremlin zuhan le han-
gos uvoltéssel a vizbe. Kihasznalod a kedvezd
alkalmat, és amig a Gremlin ott kapalodzik a viz-
ben, felmaszol a létran. Kimaszol a kutbdl, és visz-
szamész az dsveényhez - lapozz a 362-re.



321.
Halaluk pillanataban a Harcos Babuk szines to-
csava valnak. Egy perccel sem akarsz tovabb itt
maradni, ebben a nyirkos, dohos uregben, és fel-
mész a l1épcsdkon. Lapozz a 107-re.

322.

Az ujjadon lévé gylri fénye athatol a fatdrzs és az
alagut sotétjén. Karnyujtasnyira téled egy selyem-
zsinéron 16g6 aranymedalt pillantasz meg, mely a
fa tévének belsejében egy faszdgon 16g. 5 Arany-
tallért ér. Elteszed a hétizsdkodba. Az alagut ko-
rilbelll 6t méter mély. Van-e nalad Maszokotél?
Ha van - lapozz a 94-re. Ha nincs - lapozz a 380-
ra.

323.
Eszak felé mész, és csakhamar elérsz egy Utel-
agazashoz. Merre mész tovabb?

Eszaknak? Lapozz a 291-re.

Nyugatnak? Lapozz a 99-re.

Keletnek? Lapozz a 102-re.
324.

Megkeruldd a kunyhot, és odamész a bejaratahoz,
ahol egy kis oszlop tetején egy nagy kék vazat
talalsz. Egy lelket sem latsz sehol. Benyitsz az
ajtén, de bent sincs senki. A kunyho teljesen dres,
egyetlenegy butor vagy targy sincs benne. Kimész,
és megvizsgalod a kék vazat. Belenézel. Bar a nap
ragyogéan sut, mégsem latsz a pereménél mé-
lyebbre. A vazaban titokzatos soOtétség honol.



Megrazod, és ekkor a belsejébdl valami zdrgést
hallasz. Mit teszel?

A f6ldhéz vagod a vazat? Lapozz a 250-re.
Belenyulsz a vazaba? Lapozz a 161-re.
Nem foglalkozol a vazaval, hanem visszamész
az 6svényhez, és tovabbmeész

északnak? Lapozz a 149-re.

325.

Mar vagy egy fél éraja alszol, amikor lagy szarny-
csapkodas hangja ébreszt fel. Fellilsz és megmar-
kolod a kardodat. A telihold fényénél harom nagy
alakot veszel észre, amint feléd repiinek. Dene-
vérnek nézed 6ket, de amikor a kdzeledbe érnek,
akkor a fogukrol kétséget kizaréan kideril szamod-
ra, hogy ezek Vampir denevérek. Ha van nalad
Fokhagymagerezd - lapozz a 268-ra. Ha nincs -
lapozz a 79-re.

326.
Ott allsz a folydparton, és ugy latod, hogy a tulpart-
ra csak és kizar6lag csonakkal tudsz atjutni. La-
pozz a 145-re.

327.
Bent kdlépcsdk vezetnek le az ajtotdl a sotét mély-
ségbe. Oly sotét van, hogy semmit sem lehet Iatni.
Ha le akarsz menni a |épcsdkon - lapozz a 351-re.
Ha el akarod hagyni a hazat, térj vissza az Os-
vényhez, és ott menj tovabb északnak. Lapozz a
112-re.



328.

Annak ellenére, hogy a szék kemény télgyfabol
készllt, igencsak kényelmesnek bizonyul. Neki-
allsz enni, de ahelyett hogy er6sebbnek éreznéd
magad, egyre gyengiilsz. Az Eleteré-elszivo szé-
ken lilsz, s igy annak ellenére, hogy egész Elelmi-
szeradagodat elfogyasztottad, mégis 4 életerd
pontot vesztesz. Ha életben maradsz, sikerll las-
san felallnod a székrdl, és elvonszolod magad az
Osvényen észak felé. Lapozz a 118-ra.

329.
Az egyre ritkuld fak kozott atsit a napfény és meg-
vilagitja az 6svényt. Lassan kijutsz a fak kozil, és
egy magas flvel benétt nagy rétre érsz. A rét mo-
gott dombok emelkednek. Néhany 6svény keletnek
vezet. Mit teszel?

Eszaknak folytatod az utadat? Lapozz a 180-ra.
Keletnek mész tovabb? Lapozz a 252-re.

330.
Mar vagy egy ordja alszol, amikor rémisztd Gvdltés
ver fel aimodbdl. Fat teszel az izz6 parazsra és
feléleszted a tlzet. Telihold van. Hattal a sziklak-
nak, a tlizzel szemben kivont karddal felallsz és
varsz. Csakhamar meggy6z8dsz réla, hogy figyel-
nek, és ekkor harom szempant veszel észre, mely
a t(iz fényében izzva mered rad. Ujabb (ivoltés
hasit bele az éjszakaba, melyet mély morgas ki-
sér. A harom szempar lassan kozeledik feléd. Az
arnyékbdl harom Farkas bukkan el6, és rad veti
magat. Egyenként tdmadnak rad.



Ugyesség Eleters

Els6 Farkas 7 7
Masodik Farkas 8 7
Harmadik Farkas 7 9

Ha legy6z6d Oket - lapozz a 116-ra.

331.
Csakhamar egy Ujabb utelagazashoz érsz. A dél
felé tarté dsvény visszavezet az erdébe, ezért ugy
dontesz, nem mész arra. Merre mész tovabb?
Nyugat felé? Lapozz a 124-re. Eszak felé? Lapozz
a 309-re.

332.
Egy Ujabb elagazashoz érsz az dsvényen. Miutan
megnézed Nagylab térképét, ugy doéntesz, hogy
ismét északnak mész tovabb Koéhidafalva felé,
nem pedig a keskeny d&svényen nyugatnak. La-
pozz a 103-ra.

333.
A korona ragyogoan illik a fejedre. A két Harcos
Babu félelemmel vegyes tisztelettel tekint fel rad.
Fejeden a koronaval valami beszédfélét hallasz, s
rogton rajossz, hogy a Harcos Babuk telepatikus
uton kivannak veled kapcsolatot teremteni. Kdzlik
veled, hogy te vagy az Uj uruk, és parancsaidat
varva megkérdezik téled, vajon mit tegyenek a
piros kalapos Uj gombasorral. Ugy déntesz, hogy
nem akarsz a Harcos Babuk és dolgozék ura lenni,
és a koronad felé nyulsz. Ekkor rémiilten veszed
észre, hogy kezeden a bér ijesztéen megfonnyad,



elszurkll. Megprobalod levenni a koronat a fejed-
rél, de az meg sem moccan. Ez a gonosz korona-
ja, és most Uj gazdara lelt. Kilséd fokozatosan
megvaltozik, feldltdd a Tlzdémon alakjat és szinét.
Sorsod megpecsétel6dott, és kalandod itt véget
ér...

334.

A dombok kozétt feltlinik a hosszan eltertild volgy
zOldje és a mogotte huzodd Fekete Erdd baljos
szegélye! A fakon tdl ott van Kéhidafalva - utad
vége. Amikor a volgy széléhez érsz, az dsvény
kétfelé agazik el: Ha nyugat felé mész tovabb -
lapozz a 113-ra. Ha keletnek mész - lapozz az 51-
re.

335.

Lemész a csuszos 1épcsbn a vizesés aljaba. Ami-
kor feltekintesz, egy csodalatos szivarvanyt pillan-
tasz meg a vizcseppek 06zb6nében. Lenn olyan
sOtét van a vizesés aljaban, hogy egyszeriien nem
latod, hovéa vezetnek a lépcsék. Ha at akarsz men-
ni a vizfiggdnyon - lapozz a 181-re. Ha vissza-
mész a lépcsbkdn - lapozz a 326-ra.

336.
Iszonyatos fajdalmat érzel a gyomrodban, mely
kezd szétterjedni az egész testedben. Ha van na-
lad Ellenméreg - lapozz a 21-re. Ha nincs - lapozz
a 108-ra.



337.

Végul a fak ritkulni kezdenek, és az agak kozott
attoré napsugar megvilagitia az 6svény mindkét
oldalat. Az 6svény kiszélesedik, és ekkor, néhany
méterre jobbra egy hatalmas barlang bejarata tarul
fel el6tted. Ha be akarsz menni a barlangba, hogy
megnézd, mi van benn - lapozz a 230-ra. Ha in-
kabb tovabbmész északnak az 6svényen - lapozz
a 358-ra.

338.

A mérges gaztol kbnnyezni kezdesz. Amig megta-
lalod az Orrszlrédet és beleteszed az orrodba,
visszatartod a levegét. Megprébalsz leveg6t venni,
és ugy latod, minden rendben van. Egy id6 utan a
gazfelhé eloszlik az arcod koril. Berakod az
ezustdobozt a hatizsakodba. Ha oda akarsz menni
a ketrecbe zart teremtményhez - lapozz a 85-re.
Ha inkabb elhagyod a barlangot, és északnak foly-
tatod az utadat - lapozz a 358-ra.

339.

Lagyan hompolygé folyd partjahoz érsz. A folyén
egy roskatag ¢reg fahid ivel at, és a tulparton az
6svény észak felé folytatodik. Ha a hidon akarsz
atmenni a tulpartra - lapozz a 65-re. Ha nem bizol
a hidban, és inkabb atuszol a folyén a hatizsako-
dat a kezedben tartva, hogy megvédd a viztdl -
lapozz a 75-re.







340.
Amint ott mész az dsvényen, egy apré6 emberkét
pillantasz meg, aki egy fatonkén Ul az ut szélén,
vassisakkal a fején, pancélingben. Ez egy Torpe,
és nem Orll igazan a jelenlétednek. Mit teszel?

Megproébalsz beszélni vele? Lapozz a 141-re.
Kardot rantasz és ratamadsz? Lapozz a 347-re.
Lelokdd a fatdonkrdl, és tovabbfutsz keletnek

az osvényen? Lapozz az 59-re.

341.

Kezedben szinte elviselhetetlen a fajdalom, de
mégis kibirod. A vaza aljaban szadmos targyat ta-
pintasz ki. Marokra fogod 6ket, és kihuzod a vaza-
bél. Kezeden sérilésnek még a nyomat sem fede-
zed fel. Amikor megnézed, mit talaltal, a kévetkez6
dolgokat latod: 5 Aranytallér, egy sarkanyfog, egy
livegfiola, benne az Eré Itala, mely 5 Eleteré pont-
tal néveli er6det, ha megiszod. Nyersz még | sze-
rencse pontot, és menj vissza az Osvényre, és
indulj tovabb északnak. Lapozz a 149-re.

342,

Amikor kardot rantasz, az éregasszony, aki eddig
semmi érdekl6édést nem tanusitott irantad, dihos
lesz. Az asztal fiokjabol elévesz néhany szaraz
viragot, és a szirmokat szétdorzsdli a tenyerében.



Edes illat tolti be a szoba levegéjét, és ekkor hirte-
len ugy érzed, mintha forogni kezdene korilétted a
vilag. Ha van nalad Koncentralast el6segit6 fejpant
- lapozz a 158-ra. Ha nincs - lapozz a 11-re.

343.

Odateszed az Aranytallért az Utjelz6 oszlop tetejé-
re, ahogy azt a varju kérte. Ekkor a madar igy szdl:
- Menj észak felé. - Megkérdezed a varjut, vajon
miért van szuksége az Aranyakra, erre elmondja,
hogy 30 Aranytallért kell fizetnie Yaztromdnak
azért, hogy az ismét visszavaltoztassa emberré.
Elbucsuzol a varjutol, és ha a tanacsat megfogad-
va észak felé mész tovabb - lapozz a 8-ra. Ha
inkabb kelet felé folytatod az utadat - lapozz a 239-
re.

344.

Kardod élével megprobalod felfesziteni a csapdat.
A hosszu kontost viseld idegen belllrél nekivesel-
kedik a csapdanak, és az végul kinyilik. Mikdzben
egyre csak halalkodik, elmondja, hogy rég eltlint.
testvére utan kutat itt az erdében, aki valoszinileg
remeteként él valahol az erdd mélyén. A gydkere-
ken atbukdacsolva visszatértek az 0Osvényhez.
Felajanlod neki, hogy tartson veled északnak, de 0
udvariasan elutasit, mondvan, hogy ugy hiszi, a
testvére valahol délen él. Kezet raztok és elbu-
csuztok. Lapozz a 36-ra.




345,
Egyre jobban faj a gyomrod, és homlokodat kiveri
a veriték. Raz a hideg. Vesztesz 4 életerd pontot.
Ha még mindig életben vagy, lassan-lassan elmu-
lik a fajdalom. Nincs értelme, hogy tovabbra is itt
maradj, és odamész a barlang tulsé falaba vaijt
Iépcsbkhoz. Lapozz a 293-ra.

346.
Arragon folemeli a jobb kezét, széttarja ujjait és igy
szol: - Nos, idegen, hogyan dontéttél? Ha atadod
Arragonnak azt, amit kivan téled - lapozz a 32-re.
Ha nem tér6dsz a fenyeget6zésével - lapozz a
111-re.

347.
A Térpe bator 6reg harcos, és Ugyesen banik bal-
tajaval.

Térpe Ugyesség 8  Eleterd 5
Ha legy6z6d - lapozz a 363-ra.

348.

A férfiak karjukat a magasba emelve vigan ugran-
doznak 6romukben, amikor latjak, hogy megpréba-
lod kihuzni a nyilvesszét a karodbol. Osszeszori-
tod a fogadat, és huzni kezded kifelé a nyilvessz6t,
mely végll is kijon. A két férfi, szinte teljesen meg-
feledkezve magardl, hangosan nevet. Ugy latod,
rolad is megfeledkeztek. Ha meg akarod tamadni a
Vad Dombi Embereket - lapozz a 43-ra. Ha elmész
mellettik az &svényen, amig 6k nevetgélnek -
lapozz a 188-ra.
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349.
Odaérsz az utelagazashoz. Nem mész tovabb a
déli aton, mely visszavezet az erdébe, hanem me-
hetsz északnak - lapozz a 291-re, vagy folytatha-
tod az utadat keletnek - lapozz a 102-re.

350.

Benyulsz a hatizsakodba, eléveszed azt a kis sz6-
vetzacskét, amelyben a kapszuldkat tartod: Ot
fényesen csillogd, piros kapszula van benne.
Egyet kiveszel, és a feléd kdzeled6 Faember felé
hajitod. A laba el6tt csapodik a foldhoz, és fehér
fustfelhét I6vellve felrobban. Langnyelvek csapnak
fel a foldrél, és meghatralasra kényszeritik a Fa-
embert. Kihasznalod a kedvezd alkalmat, és a
maradék kapszuldidat is odahajitod a Faember-
hez. A langok korbedlelik a fat, és igy sikeril elfut-
nod mellette. Nem sokkal késébb mar j6 messzire
jarsz téle, és abbahagyod a futast. Amint észak
felé mész, 6rommel tapasztalod, hogy a fak egyre
ritkulnak korulétted. Lapozz a 329-re.

351.
Ovatosan tapogatézva lépkedsz lefelé a kélépcsd-
kon. Szemed lassan megbaratkozik a sotétséggel,
és ekkor a lépcsd aljaban sikerul kivenned néhany
alakot. Egy magas mennyezet(, kerek kis szoba-
ban allsz. A padlét vastag porréteg takarja, és
pékhaldk szbévik be a szoba minden zugat. A szo-
ba kdzepén egy kdzel két méter magas, egy méter



széles kélada all. A tetejét hatalmas kdlap zarja le.
A szoba kéfalabdl egy kis beugrd nyilik, melyben
egy gyertya all. Ha meg akarod gyujtani a gyertyat
- lapozz a 292-re. Ha visszamész a |épcs6kon az
Osveényhez, és ott északnak indulsz tovabb - la-
pozz a 112-re.

352.
A Majomember igen fiirgén mozog a fa koril, és
csak nehezen tudsz a kardoddal banni. 2 pontot le
kell vonnod minden Forduléban a Tamaddéerddbél.

Majomember Ugyesség 8 Eleters 7

Ha te gy6z0l - lapozz a 207-re. EImenekilhetsz, ha
leugrasz az emelvényrdl az 6tméteres mélységbe.
Lapozz a 156-ra.

353.

Amikor magadhoz térsz, ott fekszel a kunyho elétt
a foldon. Felillsz és megnézed a hatizsakodat. Az
dsszes Elelmed eltint! Szerencsére mas nem
hianyzik, és a kardod is megvan. Benézel a kuny-
héba, de nincs mar bent senki. Ha at akarod kutat-
ni a kunyhét, hatha talalsz benne valami hasznosat
- lapozz a 26-ra. Ha inkabb elhagyod ezt a helyet,
és észak felé folytatod az 6svényen az utadat -
lapozz a 220-ra.

354.
Quin hitetlenkedve razza meg a fejét. Felall, és
néman odamegy a kunyhé végében allé faladahoz.
Felemeli a fedelét, és egy aproé Uvedfiolat vesz ki
beldle. Atadja neked, majd visszamegy az asztal-
hoz, ahol busan lehuppan a székére. A fiolaban



[évé por megcsillan a fényben, amikor elteszed a
hatizsakodba, majd tavozol a kunyhdébol. Amikor
mar kinn vagy, visszamész az dsvényen az elaga-
zashoz. Lapozz a 349-re.

355.
Egy ujabb utelagazashoz érsz. Itt kelet felé mész
€s nem délnek. Lapozz a 340-re.

356.
Az Erdei Orias ruhai kozott egy rézlampast talalsz,
melynek belsejében egy zold kandc van, viszont
folyadék nincs a lampasban. Lehet, hogy ez egy
varazslampa. Mit teszel?

Megdorzso6lod a [ampast és kivansz

valamit? Lapozz a 34-re.

Megprobalod meggyuijtani a

kanécot? Lapozz a 395-re.

Eldobod a lampast, és tovabbmész

északnak? Lapozz a 231-re.
357.

Nyugat felé mész a kanyargds 6svényen, amikor a
volgy felé néhany ujabb ut agazik el. Nem veszel
roluk tudomast, és tovabbmész nyugat felé. Véglil
az O6svény egy utkeresztez8désbe torkollik. Most
nem a volgy felé mész délnek, hanem észak felé
fordulsz - lapozz a 306-ra.

358.
Amint mész az Osvényen, nem veszed észre a
falevelek alatt megbujé kotélcsapdat, melyet valaki
egy rugosan miikodd faaghoz erésitett. Beleakad a






labad, és ekkor a kotél hirtelen felrant a magasba.
Pillanatok alatt ott l6gsz fejjel lefelé, labadon a
kotéllel. Tedd probara a Szerencsédet! Ha szeren-
cséd van, a kardod nem csuszik ki a hivelyébdl,
igy sikerul atvagnod a kotelet, és kiszabadulsz a
csapdabdl. Lapozz a 40-re. Ha nincs szerencséd,
kardod kicsuszik a hivelyébdl a foldre, és ott ma-
radsz a levegbben csiingve. Lapozz a 218-ra.

359.
Az 6sveény bal oldalan egy kerekes kdkutat latsz, a
szélén egy vodorrel. Ha kozelebbrdél meg akarod
nézni a kutat - lapozz a 172-re. Ha inkabb keletnek
folytatod az utadat - lapozz a 281-re.

360.

Amint a keskeny Osvényen mész, hirtelen agak
reccsenését hallod, és halk suttogast. Kardot ran-
tasz, és egy nagy tolgyfanak tamaszkodva kivan-
csian varsz. Ekkor a fak mogil négy feérfi és egy né
Iép eléd zOld tunikaban. Kardokkal és baltaval
felfegyverezve fenyegetén néznek rad. Az ifju né
odalép hozzéad, kozli veled, hogy behatoltdl az 6
tertletikre, és vagy adsz nekik 6t targyat a hati-
zsakodbdl, vagy viselned kell a kbvetkezményeket.
Ha odaadod nekik a kért holmikat - lapozz a 279-
re. Ha valaszképpen kdpsz egyet, és rajuk ta-
madsz - lapozz a 104-re.




361.
Nem tul messzirél kutyaugatast hallasz. Hirtelen
egy rémulettdl tagra nyilt szemi{ barna réka rohan
el melletted keletnek. A kutyak O&rilt nylszitése
egyre kozelebbrdl hallatszik. Ha megvarod a falkat
- lapozz a 396-ra. Ha az 6svény melletti magas
flben elrejtézve hagyod, hogy azok tovabb uldéz-
z€k a rékat - lapozz a 86-ra.

362.
Merre mész tovabb? Ha kelet felé - lapozz a 281-
re. Ha nyugat felé - lapozz a 238-ra.

363.
Atkutatod a Térpe hatizsakjat, melyben egy atlat-
sz6 folyadékkal teli, ledugaszolt tvegfiolat talalsz.
Ha ki akarod inni a fiola tartalmat - lapozz a 68-ra.
Ha inkabb itt hagyod az lveget, és kelet felé folyta-
tod az utadat - lapozz az 59-re.

364.

Biccentesz a maszkot visel6 lovas felé, és j6 napot
kivansz neki. Bolint, de nem szd6l semmit. EImon-
dod neki, hogy a kéhidafalvai térpéken akarsz
segiteni, erre lepattan a lovardl, kdpenyének gal-
lérjat hatraveti és jobb kezét feléd nyujtja, hogy
idvozoljon. Eszreveszed, hogy mindegyik ujjan
egy-egy nagy aranygy(rG csillog. Mit teszel?

Megtamadod, hogy elvedd az
aranyat? Lapozz a 276-ra.
Tovabb beszélgetsz vele? Lapozz a 194-re.



365.

A felszall6 gaz mérgez8, és koénnyezni kezdesz.
Visszatartod a lélegzetedet, a hatizsdkodbdl eld-
banyaszod az Orrszir6t és behelyezed az orrod-
ba. Ovatosan leveg6t veszel, nincs semmi baj. Egy
id6 mulva a gazfelhd eloszlik. Az ezlstladikat be-
teszed a hatizsakodba, kimész a barlangbdl, és
folytatod az utadat északnak - lapozz a 358-ra.

366.

Jo napot kivansz a Kentaurnak, mire 6 hasonlo-
képpen valaszol. Oriilsz, hogy végre olyasvalakivel
talalkozol, aki nem tdmad azonnal rad! Megkérde-
zed tble, vajon tud-e mondani neked valamit, ami
hozzasegit ahhoz, hogy célodhoz eljuss, de sem-
milyen 6tlete nincs. Annyit mond csak, hogy 6 mar
oreg, €s nem igazan érdeklik a vilag dolgai. Nem
akar mast, csak egy kevés aranyat dreg napjaira.
Felajanlja, hogy 5 Aranytallérért atvisz a tulpartra.
Mit teszel?

Elfogadod az ajanlatat? Lapozz a 127-re.

Udvariasan elutasitod az ajanlatat, és

beleveted magad a vizbe? Lapozz a 178-ra.
367.

Halk pukkanast hallasz, és a gomba feje szétnyilik,
mikdzben géz tor ki beldle. Elborit a mérges gaz.
Van-e nalad Orrsz(ir6? Ha van - lapozz a 60-ra. Ha
nincs - lapozz a 222-re.



368.
Nincs mar semmi keresnivaldd ebben a szobaban,
ezeért ugy dontesz, hogy visszamész a Iépcsékdn
az Osvényhez, ahol északnak folytatod az utadat.
Lapozz a 112-re.

369.

A volgy gyonyori, ude zold, szinte csodalkozol,
hogy egy ilyen kellemes, nyugodt hely miképp
lehet annyi undorité teremtmény otthona. Az 6své-
nyen feltlinik el6tted egy jokora termetli, kopaszo-
do feérfi, aki hosszu barna csuhaban kdzeledik fe-
[éd. Amikor odaér hozzad, akkor latod, hogy egy
barat. Mit teszel?

Ha beszélgetésbe elegyedsz

vele Lapozz a 191-re.

Ha biccentesz felé, és elmész

mellette Lapozz a 390-re.
370.

Vaksotétben botorkdlsz. Lassan visszanyered
latasodat, és felallsz. Az 6svényen ismét északnak
meész tovabb. Tudnod kell azonban, hogy amig a
foldon fekiidtél, egy targy kiesett a hatizsakodbdl.
Huzz ki egy targyat a Felszerelési targyaid kozul,
és lapozz a 231-re.



371.
A foldon rengeteg kilonboz6é formaju és alaku,
emberi kezet abrazolé agyadfigura hever. Mind-
egyiket élénk vords szinlre festették. Egy rézva-
zdban 3 Aranytallért taldlsz, amit beteszel a hati-
zsakodba. Semmi mas hasznos dolgot nem talalsz
a barlangban. Visszamaszol az alaguton az utel-
agazashoz, és ha akarsz, magaddal viszel egy
agyagkezet. Lapozz a 93-ra.

372.

Lehajolsz és megprébalod felemelni a Iadat, de az
rettenetesen nehéz. Dobj két kockaval. Ha a kapott
0sszeg kevesebb, vagy ugyanannyi, mint dgyes-
seg pontjaid szama, sikerrel jarsz - lapozz a 48-ra.
Ha a kapott 6sszeg nagyobb, mint Ggyességed,
megsérul a hatad, vesztesz 1 életerd pontot. Any-
nyiszor probalhatod meg félemelni a ladat, ahany-
szor csak akarod. Ha sikerrel jarsz - lapozz a 48-
ra. Ha nem sikerll felemelned a ladat, ugy don-
tesz, nem kisérletezel tovabb, nehogy ujabb séri-
Iéseket szenved], és mérgesen hagyod el a szo-
bat. Folytasd az utadat észak felé, és lapozz a
288-ra.




373.

Faradtan rogysz le a fatorzsre a hosszu csata
utan. A fekete palca csupan az Alakvaltoztatd va-
razslatanak kelléke volt, és mar el is tlnt. Akkor a
fatorzs tovében néhany lila gombat pillantasz meg.
Sose lattal még ehhez hasonlét, de izletesnek
tnik. Ha enni akarsz bel6le - lapozz a 308-ra. Ha
inkabb északnak folytatod az utadat - lapozz a
148-ra.

374.

Felhizod a kezedre a pancélkeszty(it és megraga-
dod a kardodat. Belesuhintasz vele a levegébe, és
ugy érzed, most sokkal Ugyesebben teszed ezt,
mint korabban. A Kardforgaté Ugyességet novel6
Pancélkesztyli van a kezeden, és mindaddig, amig
rajtad van, Tamadder6det 1 ponttal ndvelheted.
Jegyezd fel ezt a Kalandlapodon. Ha fel akarod
probalni az aranygydrit - lapozz a 133-ra. Ha nem
tor6dsz az aranygydrivel (vagy esetleg mar fel-
probaltad), tovabb kell folytatnod az utadat az 6s-
vényen észak felé - lapozz a 360-ra.

375.
Egy utkeresztez6déshez érsz. Ha tovabbra is
észak felé folytatod az utadat - lapozz a 150-re. Ha
nyugat felé mész innen - lapozz a 236-ra.

376.
Tedd probara a Szerencsédet! Ha szerencséd van,
a Troll nem ébred fel - lapozz a 74-re. Ha nincs
szerencséd, véletlenul belerugsz egy kis kavicsba,
mely végiggurul a barlang kévén és felébreszti a
Barlangi Trollt - lapozz a 310-re.



377.

Gyorsan utoléred a két barna bérli Pigmeust. FU-
vekbdl készult szoknya van rajtuk, és amikor meg-
allndk és szembefordulnak veled, akkor latod,
hogy mindkettének az orra egy kis csonttal van
atszurva. Elérantjak a téruket, és mindketten egy-
szerre tamadnak rad. Minden Forduloban kulén
fognak megkiizdeni veled, és neked kell eldonte-
ned, vajon melyikikkel kiizdesz meg elsének. Az
altalad kivalasztott Pigmeussal kiuzdj meg a szo-
kasos médon. A masikkal szemben dobj Tamadoé-
er6t magadnak, ugyancsak a szokasos médon, de
ha a te Tamadoeréd nagyobb, mint az ellenfeledé,
akkor nem sebzed meg, csupan kivéded a tama-
dasat. Természetesen ha az ellenfeled Tamado-
ereje nagyobb, mint a tiéd, akkor 6 sebzett meg
téged.

Ugyesség Eleters
Pigmeus A 5 5
Pigmeus B 5 6

Ha legy6zted - lapozz a 205-re. Ha Elmenekiilsz,
fuss vissza az dsvényhez, és rohanj tovabb észak
felé. Lapozz a 92-re.







378.

Az Gsvény bal oldalan egy apré termetl, hosszu
6sz szakallu embert latsz, aki egy gomba tetején ul
térokiilésben, Elénkpiros zakd, egy sipka és fekete
térdnadrag van rajta. Hangosan horkolva alszik.
Ha dévatosan megveregeted a vallat, és felébresz-
ted - lapozz a 307-re. Ha szép nyugodtan elmész
mellette, és nyugat felé folytatod az utadat - lapozz
a 67-re.

379.
Ha megprobalod befesziteni az ajtot - lapozz a 73-
ra. Ha visszamész az Osvényhez, és ott észak felé
fordulsz - lapozz a 112-re.

380.
Ha be akarsz ugrani a fa Uregének mélyén meg-
hazodé alagutba - lapozz a 237-re. Ha visszamész
az Osvényhez, és ott északnak fordulsz - lapozz a
144-re.

381.

Nem segitettél utadon a torpéknek, és mivel igy
nem tudsz Gillibrannak, a kirdlyuknak sem a segit-
ségére lenni, ugy dontesz, hogy kelethek mész
tovabb, és keresel egy helyet, ahol megpihenhetsz
veszélyes kalandod utan. Taldn majd egyszer is-
mét nekivaghatsz ennek az utnak. Ha ezt teszed,
meg kell kerilndd a Fekete Erdét, és vissza kell
menned Yaztromo tornyaig, hogy még tébb va-
razstargyra tégy szert - lapozz a 98-ra.






382.
Nyugat felé mész az Gsvényen és csakhamar egy
Ujabb Utkeresztez6déshez érsz. Az észak felé
vezet§ utat vélasztod a déli ut helyett - lapozz a
97-re.

383.

Miutan atkutatod az Orkok zsakjait és ruhait, 2
Aranytallért és egy apro fasipot talalsz. Jeldld eze-
ket a targyakat a Kalandlapodon, ha akarod. Ha
eszel a nyarson sult nyulbdl, nyersz 2 Eleterd pon-
tot. Frissen, kipihenten mész vissza az 6svényhez,
és ott észak felé folytatod az utadat. Lapozz a 254-
re.

384.

A fl kdzul nydgéseket hallasz. Font a magasban a
keselylik turelmesen varakozva koérdoznek. Néhany
[épés megtétele utan egy hatalmas testl, acél-
izomzatu, undoritd kilsejl férfit pillantasz meg, aki
c6lopokhoz kikotve fekszik a foldon. Mindkét kézét
és labat mélyen a foldbe vert colopokhoz kotozték.
A férfi teljesen meztelen, csupan egy agyékkotd
van rajta, és bérét szétégette a nap. Arcan és tes-
tén er6s kinzasok nyomat fedezed fel. Elfogdi
szemmel lathatéan nem tudtdk kiszedni belble az
informacioét, mivel 6 egy Barbar! Ha kiszabaditod a
fogsagabdl - lapozz a 128-ra. Ha haldoklasaban
magara hagyod és visszamész az Osvényhez,
amelyen észak felé folytatod az utadat - lapozz a
394-re.



385.
Amikor az Ogre elzig a foldon, a ketrecbe zart
teremtmény még vadabb ugrandozasba kezd. Mit
teszel?

Kdzelebbrél megnézed a ketrecbe zart

t,eremtményt? Lapozz a 168-ra.

Atkutatod a barlangot? Lapozz a 313-ra.

Azonnal elhagyod a barlangot, és észak

felé folytatod az utadat? Lapozz a 358-ra.
386.

Ismét alomra hajtod a fejedet, de nem jon alom a
szemedre. Kora hajnalban mar talpon vagy. Osz-
szeszeded a holmidat, és ismét észak felé folyta-
tod az utadat az 6svényen. Lapozz a 119-re.

387.

Egy Aranytallér hever el6tted a f6ldon. Folveszed,
és ujjaddal felpdccinted a levegébe, majd zsebre
vagod. Nyersz 1 szerencse pontot, és lapozz a
340-re.

388.
Ha a Farkasember harc kdzben megsebzett - la-
pozz a 155-re. Ha nem sebesultél meg, nyersz 1
szerencse pontot, és lapozz a 316-ra.



389.
A magasba emeled a kardodat és ravagsz vele a
faladara, mely apré darabokra torik. A faszilankok
kozott 1 Aranytallért talalsz. Nyersz 1 szerencse
pontot. Ha még nem tetted volna, belenézhetsz a
hordéba - lapoz a 215-re. Ha akarsz, tovabbme-
hetsz a Iépcs6kdn - lapozz a 88-ra.

390.
A tavolban feltlinik elétted az erd6 soététbarna fai-
nak tdmor sora. Az 8svény egyenesen a Fekete
Erddbe vezet, és ott kanyarog a kusza gyokerek
és bokrok kozott. Hirtelen kettéagazik az 6svény.
Ha észak felé folytatod az utadat - lapozz a 190-re.
Ha nyugat felé mész tovabb - lapozz a 280-ra.




391.

Az épulet haromszor harom méteres, és nincs rajta
ablak. Az ajtaja kdb6l készilt, és igencsak masz-
szivnak latszik. Nincs rajta kilincs, de ugy latod,
hogy a haznak mas bejarata nincs. Ekkor a kéajto-
ban felfedezel egy aprécska kulcslyukat. Van-e
nalad ezlstkulcs? Ha van - lapozz a 200-ra. Ha
nincs - lapozz a 379-re.

392,

Amikor leguggolsz az 6svény melletti bokrokban, a
hangok egyre erdésebben hallatszanak. Ekkor két
par, rongyokba bugyolalt nyurga 1ab huz el mellet-
ted, hatalmas port kavarva az aton. A hangok
csakhamar elhalnak a tavolban. Ekkor eldmaszol a
rejtekhelyedrél, és elindulsz észak felé az Gsvé-
nyen. Lapozz a 157-re.




393.
Az Osvény, mely a nyugodt volgy mentén vezet,
csakhamar egy utelagazasba torkollik. A déli
irdnyba tarté Ut visszavezet a dombokhoz, s ezért
ugy dontesz, hogy inkabb észak felé mész tovabb
- lapozz a 369-re.

394.
A i egyre kisebb és kisebb lesz, és a talaj emel-
kedni kezd a labad alatt. A tavolbdl vizzubogéast
hallasz. Csakhamar egy lassan hémpolygd folyo
pattjara érsz. A folyo igen sekély, és a tulpartra a
vizbe lefektetett kdveken lehet atjutni, ahonnan az
Osvény tovabb folytatodik észak felé. Mit teszel?

Atkelsz a folyon a kdveken? Lapozz a 66-ra.
Atgazolsz a sekély vizen? Lapozz a 186-ra.

395.

Anélkll, hogy a kanécot meggyujtottad volna, a
lampabdl oly erés fény csap ki, hogy szinte vakit.
Megbotlasz és elesel. Tedd probara a szerencsé-
det! Ha szerencséd van, nem sérlilsz meg - lapozz
a 154-re. Ha nincs szerencséd, beitéd a fejedet
egy fatuskoba - vesztesz 3 életeré pontot. Ha még
mindig életben vagy - lapozz a 370-re.






396.

Kardot rantva varod a kutyak falkajat. Hatalmas
porfelhét kavarva érnek oda hozzad, mogottik egy
fehér cs6doron egy arcan maszkot, testén hosszu,
libegé kopenyt visel6 lovas vagtat feléd. A lovas
belefij a kirtjébe, mire a kutyak hirtelen megtor-
pannak elbtted. Négy vadaszkutya mered rad,
mogottik mozdulatlanul all a ¢sédor, orrlyukabdl
hatalmas parat fujva. A maszkot viseld férfi szotla-
nul néz rad. Mit teszel?

Megszdlitod? Lapozz a 364-re.

Réatdmadsz a hozzad legkbzelebb allé

kutyara? Lapozz a 96-ra.
397.

A volgyben folytatod az utadat, ahol elmész egy
Utkeresztez6dés mellett, mely délnek visz a dom-
bok kézé. Csakhamar egy Utelagazashoz érsz. Itt
is az egyik Ut délnek visz a dombok felé. Ha
északnak indulsz - lapozz a 163-ra. Ha inkabb
kelet felé tartasz - lapozz a 393-ra.

398.
Elérsz az alagut végébe és mar éppen le akarsz
maszni a kut oldalahoz tamasztott 1étran, amikor
fontrél léptek zaja Gti meg a filedet. Ha kinyulsz a
kutbdl, és megkisérled elkapni az elsé arra jov6
labat - lapozz a 320-ra. Ha inkabb megvarod, hogy
a jovevény belépjen az alagutba - lapozz a 193-ra.



399.

Megcélozod Yaztromot, de csak az elsé lépcséfo-
kot taldlod el. Ekkor a varazslé a magasba emeli
jobb kezét, és kozombosen néhany sz6t mormol.
Ugy érzed, mintha megallt volna az id8, csupan a
villamok fényét latod, és kozben ugy érzed, mintha
a testedben minden forrna. Amikor benséd kezd
kissé megnyugodni, mar tudod, hogy valami rette-
netes dolog tortént. Testeddel érzed a Iépcsdk
hidegét, és békaperspektivabdl latod az életet!
Yaztromo lehajol hozzad, felemel, és dorgdé han-
gon igy szdél: - Nos, te bolond harcos, élvezd Uj
életedet! - mondja, és flilsiketitéen felkacag. Téged
pedig majdnem elejt. Odacsoszog a télgyfa ajto-
hoz, kinyitja, majd kihajit a magas flibe. Békaként
élsz tovabb, de kalandod itt véget ér!

400.

Odamész a toérpékhez és megkéred Oket, hogy
vezessenek el Gillibranhoz. Gyanakodva méreget-
nek, de végul is, sebeidet és szakadt ruhadat Iat-
va, raallnak a dologra. - Ezeket, ugye, a Fekete
Erd6ben szerezted - mondja az egyik torpe,
agyagpipdjaval a testedet diszit6 mély vagasokra
mutatva. - Vannak emberek, akik sose tanulnak. A



kalandorok mind egyformak. En ennek nem latom
értelmét. Nyomodban a két torpével elindulsz a
falun at, s kézben érzed, hogy a térpék népe min-
den mozdulatodat lesi. Valamennyien mdgéd sze-
gbdnek, és most mar egész diszkiséret halad mo-
gotted. Reménykedve suttognak, morognak egy-
mas kozott. Csakhamar elérsz egy kélépcsdsor
aljaba, mely egy kéhazba vezet fel. A haz elétt egy
fabdl faragott, diszes trénuson paranyi, hosszu
szakallas 6regember Ul. Korona van a fején, de
arcat két kezébe temeti, és igencsak szomoru.
Felszaladsz a Iépcsokon, és kozben eléveszed a
hatizsakodbdl a kalapacs fejét és nyelét. Amikor az
Oreg torpe ezeket a targyakat megpillantja, felcsil-
lan a szeme, és talpra szokken. Mohén magahoz
ragadja 6ket és kdzben igy kialt: - A poérolydm! A
porolydm! Megmenekultink! Emberek, most meg-
kizdhetlnk a trollokkal! A tobbiek baltakat és kar-
dokat lengetve éljenzésben toérnek ki. Elmeséled
Gillibrannak, milyen szerencsétlenil jart Nagylab,
és miért dontottél ugy, hogy te folytatod a kiildeté-
set. Az utadba kerult szornyekrdl is emlitést teszel
neki. Gillibran végighallgat, és szomoruan vonja
O0ssze a szemoldokét hliséges szolgajanak, Nagy-
labnak halalhirére. Ezt kdvetéen trénusanak laba-
nal kinyit egy kis fiokos szekrényt, és kivesz beldle
egy kis ezustdobozkat meg egy arany szarnyas
sisakot és atnyuijtja.




RAKETA KONYVKIADO Kit.
Felel6s kiado: Veress Mariann
Alféldi Nyomda 7955.66-14-2 Debrecen, 1992
Felel6s vezet6: Gyorgy Géza
Felel6s szerkeszt6: Németh Margit
Miszaki szerkeszt: Horvath Marta
Kiadvanyszam 98 - Megjelent 8,9 (A/5) iv
terjedelemben, Platin bet(tipusbdl szedve
ISBN 963 7485 72 4
ISSN 0864-814X



Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz. A
fohds TE vagy.

Ki tudja, miféle szornyii teremtmények varnak
Rad a Fekete Erdében? Mégis odamerész-
kedsz,

s ha kell, ¢leted kockaztatasaval is megkiiz-
desz veliik, mert a végére akarsz jarni izgal-
mas, veszélyes kiildetésednek: meg kell talal-
nod a kéhidafalvi torpék legendas porolyét,
amelyet ellenségeik loptak el tdliik, és nélkiile
nem tudjik megvédeni otthonukat. Ugyessé-
geden,
¢leter6don és szerencséden mulik, hogy képes
vagy-e megbirk6zni ezzel a feladattal, vagy
mindorokre elnyel a kanyargos svényekkel
teli, baljos, végzetes Fekete Erdo...

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



