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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 ird
fantazigja iranyitja a torténetet, hanem a te bator-
sagod, kivancsisagod, leleményességed, kaland-
vagyad és jozan eszed is.

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

igy hat ezt a kdnyvet ne gy olvasd, ahogy egyéb-
ként olvasni szoktal. Mint latod, itt még az oldalak
sincsenek megszamozva a bevezet6 utan, hanem
a hosszabb-révidebb bekezdések viselnek szamo-
kat egytél négyszazig. Ezek kdzott elbre-hatra
lapozva haladsz el6re a torténetben a sajat igénye-
id szerint. Ha kardot réntasz az ellenségre, mas-
hova lapozol, mint ha 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 menekilhetsz, hogyan gyo6-
gyithatod magad a jaték szabalyai szerint, nyugod-
tan visszalapozhatsz.



Jatékszabaly

Miel6tt belevagnal ebbe a kalandba, fel kell mér-
ned, mennyire vagy erds, illetve gyenge.
Dobdkockaval dontsd el kezd6 SZERENCSE,
UGYESSEG S ELETERO pontjaidat, hogy meg-
tudd, milyen hatékonyak voltak el6készuleteid. A
16-17. oldalon talalod a Kalandlapot, amelyre fel-
jegyezheted kalandod részleteit. Ugyanitt jeldlhe-
ted UGYESSEG és ELETERO pontjaidat is.

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

UGYESSEG, ELETERO ES SZERENCSE

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

Dobi 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 d6ket, ezért azt
tanacsoljuk, hogy kis betikkel 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 dsszegiuk soha nem lépheti tul a kezdeti
értéket, kivéve néhany nagyon ritka alkalmat, ami-
kor a megfelel oldalon ezt az utasitast kapod.
UGYESSEG pontjaid kardvivétudasodat és altala-
nos harckészségedet mutatjak. Nem art minél tébb
ilyen pontra szert tenni. Az ELETERO pontok jelzik
kondiciodat, az akarater6det, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, tovdbba eltdkéltségedet és alloképesseé-
gedet; minél magasabb az ELETERO pontszam,
annal hosszabb ideig maradhatsz életben. A SZE-
RENCSE pontok mutatjak, mennyire vagy Szeren-
csés ember.

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

A CSATA

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

Elészor is, jegyezd fel a teremtmény UGYESSE-
GET és ELETEREJET a Kalandlapod elsé ires
.Harc Szornyekkel” feliratot visel¢ rovataba. A
teremtmények pont- szdmait minden alkalommal
megadja a kényv, amikor 6sszecsapsz valamelyik-
Ukkel.



A harc menete

Dobj két dobdkockaval a teremtmény nevében.
A kapott szamot add az UGYESSEG pontjai-
hoz. Az 6sszeg az 6 TAMADOEREJE.

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

Ha a te TAMADOEROD nagyobb, minta te-
remtményé, akivel kilzdesz, megsebezted.
Menj tovabb a 4. lépésre. Ha a teremtmény
TAMADOEREJE nagyobb, 6 sebzett meg té-
ged, tehat haladj az 5. Iépésre. Ha a két TA-
MADOERO egyforma, kivédtétek egymas csa-
pasat, és a kovetkez6 Forduldt az 1. l1épéstél
eldIrdl kezdheted.

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

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

Ellenérizd a teremtmény ELETERO pontjait
vagy a sajat pontjaidat, és a SZERENCSE
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).



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
kalén-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 kedvezé legyen. De vigyazzl A SZEREN-
CSERE szamitani kockazatos, és ha balszeren-
csés vagy, az eredmény végzetes lehet.
SZERENCSEDET a kévetkez6 médon teheted
probara. Dobj mindkét kockaval. Ha a kapott szam
nem nagyobb, mint a jelenlegi SZERENCSE pont-
szamod, az eredmény kedvezd. Ha magasabb
szamot dobsz, mint a jelenlegi SZERENCSE pont-
szamod, balszerencséd volt, és vallaid a kovet-
kezményeit.

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



A SZERENCSE hasznéalata csataban

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

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

Ha a teremtmény megsebzett, Tedd probara a
SZERENCSEDET!, hogy enyhitsd a sebet. Ha
SZERENCSED van, sikerillt elkeriindéd a teljes
csapast, 1 pontot visszaadsz magadnak (2 pontos
kar helyett csak 1 pontos kar keletkezett az ELET-
ERODBEN). Ha nem volt SZERENCSED, komo-
lyabb talalat ért, plusz 1 ELETERO pontot vonj le
magadtdl.

Ne feledd, hogy minden alkalommal le kell vonnod
1 pontot adott szerencse pontszamodbdl, ahany-
szor probara teszed a SZERENCSEDET!




_ AZ UGYESSEG, ELETERO
ES SZERENCSE VISSZAALLITASA
A KEZDETI ERTEKRE

UGYESSEG

UGYESSEG pontjaid nem sokat fognak valtozni
kalandjaid soran. Helyenként, egy-egy oldalon
olyan utasitast talalsz, hogy noéveld vagy csok-
kentsd UGYESSEG pontjaid szamat. Egy csoda-
fegyver névelheti UGYESSEGEDET, de ne feledd,
hogy egyszerre csak egy fegyvert hasznalhatsz.
Nem tarthatsz igényt 2 UGYESSEG jutalompontra,
mert két varazskardod van. UGYESSEG pontjaid
szama soha nem lépheti tul az eredeti értékét,
hacsak kulon utasitast nem kapsz ra.

ELETERO

ELETERO pontjaid sokszor fognak véltozni ka-
landjaid soran, amint megkizdesz a szornyekkel,
és lelkesitd feladatokat vallalsz. Ahogy a céelodhoz
kozeledsz, ELETERO pontjaid szama veszélyesen
csokkenhet, és a csatdk kuldndsen kockazatossa
valnak, ezért légy O6vatos! Az ismert



Kaland Jaték Kockazat konyvektdl eltéréen itt
ELELEM nélkill vagsz neki a kalandjaidnak. Ter-
meészetesen utad soran kiulénb6zé mabdon helyre-
allithatod ELETERODET, de ne feledd, hogy
ELETERO pontjaid szdma sohasem lépheti tdl a
kezdeti értéket, kivéve, ha egy adott oldalon ezt az
utasitast kaptad.

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.




KACADNCAP

UGYESSEG ELETERD SZERENCSE
Kezdeti Kezdeti Kezderi
ugyesség : életerd: szerencse.!

JEGYZETEK FELSZERELESI
TARGYAK

KINCS
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HARC SZORNYEKKEL
Ugyesség: Ué 'y esseg ! Ugyesség:
Eleteré: Eleterd: Eleterd:
Ugyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Fleterd: Eleterd: Eleterd:
Ogyesség: Ugyesség: Ugyesség :
Eleters: Eleterd: Eleteré:

Dgyesség: Ugyesség: Ugyesség:
Bleters: Eleterd: Eleteré:




Hattértorténet

Kelyhesd kicsiny varos a Holdké dombok labanal
kanyargo Eziistfolyd partjan. Valamikor régen csu-
pan néhany visko allt itt - idével azonban a hely
terebélyesedni kezdett, és lassan az aranyasok
kereskedelmi kdzpontjava nétte ki magat. Itt talal-
tak biztos menedékre azok a keresked6k, akik
nyugat felé vették utjukat, a Nagy Siksagrol
Silverton felé. Kelyhesd varosaban megpihenhet-
tek és kedvikre Uzletelhettek, mert nem Kkellett
tdmadastdl tartaniuk. Allansia leglarmasabb varosa
volt ez, ahol temérdek fogadd és szoérakozohely
varta az odatévedéket.

De most, amikor kipillantasz az ,Oroszlanhoz"
cimzett fogadd emeleti ablakan, semmi jelét nem
latod a vigsagnak. Az égbolt harom hete s6tét és
komor. Az emberek, akik mostansag érkeztek kelet
fel6l Kelyhesdre, ragalyrol, pestisrél, koérsagrol és
éhinségrél beszélnek, mely egyre jobban fenyegeti
a nyugati teruleteket.

A varosban épp a minap terjedt el futétiizként a
hir, hogy valaki felfedezte, hol lapul a gonoszsag
forrasa. Egy EIf volt az, aki hatalmas sasmadaran
dél felé szarnyalt. A Holdké dombok déli cslicske
felett észrevett egy feneketlen hasadékot a mély-
ben, melybdl orrfacsaré biiz aradt. A hasadék kor-
nyékén megfeketedett a fl, a fak elsatnyultak és
elhullajtottak leveleiket. Amikor az EIf a lyuk felé



repult, mint elmondta, egy megperzsel6détt, 6sz-
szeaszott kezet latott kinyulni a repedésbél, amely
mutatéujjat a sasnak szegezte. Villam lIdvellt ki
ujjhegyébdl, és keresztiulégette a szerencsétlen
madarat, mely élettelenil zuhant a foldre. Az
Elfnek azonban sikeriilt megmenekiilnie. Gyalog-
szerrel indult el Kelyhesdre, hogy hirll adja, mi
tortént vele.

Baratja vagy Yaztromonak, az agg magusnak, aki
a Fekete Erdé déli peremén lakik. Ugy hatarozol,
hogy meglatogatod, és elmeséled neki az EIf tor-
ténetét. A borongés napfényben észak felé nyar-
galsz Yaztromo tornydhoz, és még az éj bedllta
el6tt eléred a gazzal benétt 6svényt, mely otthona-
hoz vezet. Furgén leszallsz a lovadrdl, a hatalmas
tolgyfa ajtéhoz lépsz, és megkongatod a kapu
folotti rézharangot. Valasz nem jon, de hirtelen
valaki a vélladra teszi a kezét, mire megpdrdulsz
és a kardod utan kapsz.

- Semmi szikség erre! - dorren rad az el6tted allo
Oregember, ujjat figyelmeztetéen folemelve. -
Egyébirant mi dolgod neked errefelé, miére zava-
rod meg békémet? Mar csaknem egy esztendeje,
hogy nem lattalak, most meg bedllitasz hivatlanul,
atgazolsz a kertemen, és ugy razogatod a csengdt,
hogy még a holtakat is felébreszted. Kérdem hat,
mit akarsz?

Mosolyogva nézed a mogorva vén magust, amint
szokasos vendégszeretetével Udvozol. - Aztdn mi
olyan mulatsagos? - kérdi. Arcod elkomorul, mire
Yaztromo, szemolddkét rancolva, rad pillant. - Azt
hiszem, fel kellene mennink az emeletre, hogy
elmondhasd, mi az, ami a lelkedet nyomja. Feltéte-
lezem, van valami oka annak, hogy meglatogattal
engem, és sejtem, hogy a dolognak kéze van eh-
hez a pokolian s6tét éghez.



Amikor befejezed az EIf torténetét, az 6don tolgyfa
székben Ul6 Yaztromo szétlanul bamul maga elé.
Aztan minden szondl nagyokat sohajtva végre
beszélni kezd. - Akkor hat beigazolddtak a félelme-
im. A Szellemidéz6 feltamadt. Azok a bolondok!
Kapzsisaguk most mindenki vesztét okozhatja
Allansiaban... Hacsak...

Tanacstalanul hallgatod Yaztromo morgolddasat,
és megkéred, adjon magyarazatot. Mintha egy
rettenetes rémalmot idézne fel, részletesen elme-
séli a gonosz Szellemidéz6, Razaak legendajat,
azét a Razaakét, aki mar 100 éve tartja félelemben
Allansiat.

Habar egy Jésagos magusnal kezdte a tanok elsa-
jatitasat, Razaakot mar gyermekkoraban vonzotta
a Gonoszsag sotét ereje. Raeszmélt, hogy hatal-
mas varazslova valhat, aki egy nap mindenkit arra
kényszerithet majd, hogy az 6 akaratanak enge-
delmeskedjék. Varazserejével nem Allansiat akarta
segiteni, hanem azt akarta elérni, hogy a kiralysag
az 6 labai elé boruljon. Kelet-Allansia tavoli zugaba
utazott, és ott tanulta ki a misztikus tanokat. Kezdé
tanoncként szédité gyorsasaggal 1épett egyre ma-
gasabbra a sotét magia lépcséfokain, mignem



magus, majd pedig varazslo lett, és akkora hata-
lomra tett szert, hogy Szellemidézévé valt. Eleté-
nek utols6 40 évét maganyban toltotte el. Végll
aztan Razaak Uzenetet kuldott Allansia Osszes
nemesemberének, azt kdvetelve, hogy ismerjék el
uralkodojuknak. Elészor Ugyet sem vetettek ra,
mivel senki fia nem hallott réla. Razaak rossz né-
ven vette a dolgot, és valaszként dogvészt, ragalyt
zuditott a nemesek birtokaira, ezzel advan értésuk-
re, hogy a kovetkezd teliholdig kapnak haladékot,
hogy uralméat elismerjék.

Szamtalan harcos ajanlkozott, hogy kioltja Razaak
életét, és szamtalan hullott el a harcban. Csak
egyetlen férfi jart sikerrel, Kull, aki megmentette
Allansiat. Birtokdban volt egy kard, amelyet a
Holdké dombok kozott lelt, egy kéd boritotta tobal
kiemelkedd kéz markaban, mikdzben tutajaval arra
hajozott. Kullt megigézte a kard nemes szépsége,
és érte nyult. A csontvaz nem ellenkezett, és miu-
tan eleresztette a kardot, visszasullyedt a té lapos
mélyére. Kull képtelen volt levenni szemét a kard-
rél, és mar semmi mas nem érdekelte. Tutajat a
part felé iranyitotta, és nyomban kiprébalta az Uj
fegyvert. R3jott, hogy annak éle semmitél sem
csorbul ki, még a pancélruhat is koénnylszerrel



atvagja. Nem is gondolt ra, hogy a kard egykoron
Razaaké volt, és hogy ez az egyetlen fegyver az
egész vilagon, mely hatalmaval képes a varazslét
elpusztitani. Razaaknak ahhoz, hogy Szellemidé-
z6vé valjon, meg kellett valnia dsszes fegyverétdl,
de nem volt elég ereje ahhoz, hogy megatkozott
kardjat is megsemmisitse. A téba hajitotta, hogy
megszabaduljon téle, de a fegyver a csontvaz
markaban a viz felszinére kertilt.

A kéz évekig szoritotta a kardot mindaddig, amig
Kull meg nem pillantotta és el nem vette téle... igy
hat a sors a legy6zhetetlen Kullt Razaakhoz vezet-
te, és Razaak Kull keze, azaz sajat kardja altal
gy6zetett le. Abban a pillanatban azonban, amint
Razaak megsemmisilt, Kull husa lefoszlott a
csontjairdl, és porra valt. Razaak varazsereje 6rok
karhozatra itélte csontvaztestét, mely képtelen
szabadulni a kardtoi. Keritett egy csuklyas palas-
tot, a Holdké dombok k6zé menekiilt, és az a szo6-
beszéd jarja, hogy tutajaval mind a mai napig
ugyanazon a tavon hajézik, kezében a karddal, és
ez végestelen-végig igy megy majd, amig valaki el
nem veszi t6le fegyverét.

Razaak testét ekdzben egy készarkofagba helyez-
ték, és a Déli Dombok kozott egy hasadékba te-
mették. A kriptat egy Jésagos varazslé pecsételte
le, és ugy rendelkezett, hogy 110 esztendeig kell
zarva maradnia -ellenkezé esetben a Szellemidéz6
egy sereg eél6holt kiséretében kiszabadul, hogy
minden életet megsemmisitsen.

- Egyedul azt tudom elképzelni, - vonja le a tanul-
sagot Yaztromo mély sdhajjal - hogy kincsvada-
szok talaltak meg a Szellemidézd kriptajat, és tu-
datlansagbdl kinyitottdk. Razaakot meg kell sem-
misiteni, még mielétt tul késd lenne. De ez nagyon



nehéz feladat. Meg kell taldlnunk Razaak kardjat,
és szamos olyan talizmant, amulettet, ami megvéd
majd a varazslé magigjatol... Vallalod-e ezt az
emberfeletti feladatot? - Lassan bdlintasz, bar
agyad még mindig zug Yaztromo Razaakrdl és a
szegény Kullrdl sz6lé meséjétél.

- Helyes - folytatja a magus. - Tehat ne aggddj a
kard miatt, nem hagyom, hogy csontvazza valj!
Csak hozd ide nekem, én pedig lUzenek néhany
emberemnek, akik tudnak majd segiteni. Nincs
vesztegetni valo id6, meg kell taldlnod a tavat a
Holdké dombok kozoétt. Ma éjszaka jél pihend ki
magad, aztan kora hajnalban indulj utnak.







1.
Rémalmodbdl, melyben él6holt teremtmények
kardokkal rohannak rad, arra ébredsz, hogy
Yaztromo fogja a valladat. - Ideje, hogy felkelj, mar
majdnem hajnalodik - mondja almos hangon. Husz
percen belll kinn vagy, és lora szdllsz. Yaztromo,
aki mindig derulaté a veszély kiszobén, moso-
lyogva nyujt at neked egy apro lvedfiolat. - Gyo-
gyito Ital - teszi hozza. - Ot kortyra val6 van benne.
- Jegyezd fel ezt a Kalandlapodon. A Gyogyito ltal
plusz 4 Eleteré pontot jelent, valahanyszor iszol
belble. Jeldld, hany kortyot ittél. Ezutan a vén ma-
gus feléd int, amint elligetsz keleti iranyba, a Hold-
ké dombok felé, hogy megkeresd az Elveszett
Tavat. Mikor a nap mar magasan jar az égen, a
latéhataron dombok tlinnek fel fenyegetden,
északrol dél felé szegélyezve utadat, és azon jar
az eszed, hogyan fogod valaha is megtalalni a
tavat. Estére mar a dombok labanal jarsz, ahol az
Ezlstfolyd a Szélpusztan at egyenesen Kelyhesd
felé folyik. Ugy déntesz, letaborozol a folyo partjan,
tuzet raksz, hogy megmelegedj, és tavol tartsd
magadtdl az éj 6sszes vadaszo teremtményét. Az
éjszaka eseménytelenul telik, s reggel éhesen
ébredsz. Miutan elfogyasztod a hatizsakodban
lévé kenyeret és sajtot, felkaszalddsz a lovad hata-
ra, majd azon tlin6dsz, melyik utat is valaszd.
Ha at akarsz vagni a folyon, és kelet felé akarod
folytatni utadat a dombok kdzé - lapozz a 255-re.
Ha inkabb észak felé kdveted a folyot - lapozz a
146-ra.




2,

Harom teremtmény tlnik fel, és latod, hogy emberi
testik van, de patkanyfejik. Rdévid szér boritja
6ket, azonban hosszu patkanyfarkuk nétt; mar a
nyomotokban vannak, és készek a harcra. A legel-
s6 Patkanyember megporgeti parittyajat a feje
korul, és kil6 egy kdvet az alagutba. Dobj egy koc-
kavall Ha az érték 1-3: lapozz a 133-ra. Ha az
érték 4-6: lapozz a 69-re.

3.
A k6 a fejedet talalja el hatulrdl, és eszméletedet
veszted. Az egyik Rad-Hulk hevesen megcsavarja
a fejedet, és kitori a nyakadat. A Rad-Hulkok nem
torédnek az életeddel, inkabb a kardod érdekli
Oket, melyet ajandékba adhatnak uruknak.

4,
Kinyuijtott kezeddel nem sikerul elkapnod az agat,
és halalra zizod magad. Borri és Symm elborzad-
va néznek, de sosem fogod megtudni, vajon vala-
ha is teljesitik-e a kildetést, és képesek lesznek-e
megmenteni Allansiat.




5.

- Nincs mar messze az id6, amikor Razaak felta-
masztja Allansia 6sszes halottjat, hogy Zombikat
allitson hadseregének soraiba. Az a nap nagysze-
ri lesz. Kezdek hinni benned, de folteszek még
egy komoly kérdést - mondja Ungoth, trénjardl
felemelkedve. - Mennyi id6és volt Razaak atyja,
amikor meghalt? Ha tudod a valaszt, lapozz oda,
ahany éves Tamal volt. Ha nem tudod a valaszt -
lapozz a 303-ra.

6.
A Goblinok 6&rjité harci kialtast hallatva felvagtatnak
a dombtetére. Visszapattansz a lovad hatara, és
harcba bocsatkozol velik.

Ugyesség Eleters

Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 6
Harmadik Goblin 6 5
Negyedik Goblin 6 6

Egyszerre csak eggyel harcolj! Ha legy6zted ket -
lapozz a 155-re.







7.
Amikor eléritek a dombtetét, meglepetten szemiéli-
tek az elétek taruld latvanyt. Harom Vad EIf asz-
szony csépel egy térden all6 sérilt kalandort, aki
elkeseredetten védekezik a kardjaval. Az EIf asz-
szonyoknak tlihegyes fogaik, hosszu, éles kdrmeik
vannak, testiket harci jelek boritjak. Pattintott
kobol készitett bunkdkkal és késekkel kegyetlendl
utik-vagjak a feérfit. Ha szandékodban all segiteni a
kalandornak - lapozz a 44-re. Ha inkdbb sorsara
hagyod - lapozz a 162-re.

8.
Elgurulsz az élettelen Orktol, és kivont karddal
talpra szokkensz, hogy a két megmaradt Orkkal
szembeszall], akik maris lecsapnak rad.

Ugyesség Eleters
Elsé Ork 6 6
Masodik Ork 6 5

Egyszerre harcolj mindkettévell Minden egyes
Forduléban kiilén fognak rad tamadni, de valasz-
tanod kell, kettejuk kdzUul melyikikkel kiizdesz meg
a szokott modon. A masik ellen dobj a Tamado-
er6dért. Ha a te Tamadder6d a nagyobb, nem
fogod megsebesiteni. Vedd ugy, mintha kivédted
volna az (tését. Természetesen ha az O Tamado-
ereje a nagyobb, 6 sebesit meg, igy egy Fordulé-
ban csak egy Orkot vagy képes megsebesiteni, de
kétszer sebesulhetsz meg. Ha nyersz - lapozz a
243-ra.



9.
Halkan foldet érsz. Nem latsz semmit, hat tapoga-
tézni kezdesz kardoddal magad elétt a foldon.
Réjossz, hogy az Ureg nagyon kicsi és Ures, elte-
kintve egy fémtargytol, melyet a féldon talalsz. Azt
azonban mar tapintassal sem tudod megallapitani,
mi lehet az. Ha ugy gondolod, hogy magaddal
viszed a fémtargyat, amikor kimaszol az Uregbél -
lapozz a 130-ra. Ha inkabb itt hagyod és nélkile
maszol ki - lapozz a 169-re.

10.
Miutan felhGzod ujjadra a gy(rit, megdoérzsolod, a
magasba emeled, és megprébalsz parancsolni
neki; nem fedezel fel benne semmilyen varazserét.
Vallat vonsz, és azon morfondirozol, mitévd legyél.
Ha még nem tetted volna, kiprébalhatod a TérgyU-
r(it - lapozz a 94-re, vagy felprébalhatod a Kopo-
nyagylrit - lapozz a 265-re. Ha viszont inkabb
ellovagolnal kelet felé, a Csontok Volgyébdl kive-
zetd uton - lapozz a 369-re.

1.

Ahogy a fold felé zuhantok, egy aranyldéan izz6
testl ember 0Olt alakot mellettetek. A Suma csak
mosolyog és igy szol: - Most megmentelek benne-
teket, de tébbszor nem segithetek. - Aztan eltlnik,
és legnagyobb meglepetésedre a Vords Sarkany
tér vissza, alatok repul, és megengedi, hogy a



hatara pattanjatok. Mindharman felkapaszkodtok a
nyakaba, aztan északnyugat felé replltok, ti vagy-
tok... Allansia Sarkanylovasai. Kis id6 mulva, miu-
tan feltinnek el6ttetek a Holdk& dombok, a Vords
Sarkany lefelé siklik, hogy leszallhasson. Miutan
lekaszalédtok rola, a Sarkany felrppen, bantatla-
nul hagyva ott benneteket. Eszedbe jut, hogy mar
csak egy ora van hatra napnyugtaig, igy hat korul-
néztek, hol pihenhetnétek ki magatokat, miel6tt
szembenéznétek a végsd ellenféllel. Ha a kozeli
fak kozott akartok nyugovora térni - lapozz a 257-
re. Ha netan a hegyek széléhez akartok menni, és
ott akartok aludni - lapozz a 28-ra.

12

A k6, melyet Symm kivalaszt, gyogyitd erejl, és
egy Jégszellem érintését orvosolja. Tested felme-
legszik, és visszanyered eszméletedet, am a sok
megprobaltatdas mégis megviselt. Vesztesz 2
ELETERO pontot. Symm kézli veled, miképp tlint
el a Jégszellem az alagutban, s hogy sem 6t, sem
Borrit nem tudta megérinteni. Minden csendes, és
Ujra utnak indultok. Lapozz a 245-re.

13.

Az er6s méreg gyorsan hatni kezd, és hamarosan
mar arra is képtelen vagy, hogy egyetlen végtago-
dat is megmozditsd. Kizuhansz a nyeregbdl, egye-
nesen bele az ingovanyba, filedben feler6sddik a
lebegé Szigonylegyek hangja, ahogy rad telepsze-
nek, és elkezdik bekdpni a testedet. Rémdlten
hasit beléd a gondolat, hogy j6 néhany nap all még
el6tted, mig utolér a visszataszito halal.



14.
A Szellemidézé arcodra szoritja a kezét, és életed
pillanatok alatt kihuny az ujjai k6zo6tt. Most mar te
is az 6t szolgalé Zombik kdzé tartozol, és mindent
elvesztettél.

15.

Csaknem két orat tart, mig keresztilvagjatok ma-
gatokat a slr( aljnévényzeten, aztan megpihentek
egy kicsiny tisztason. Leheveredsz, fejedet egy
faronkhoz tamasztod, és a sotétszirke eget bamu-
lod, bizarr dolgokon ragddva. - Hé! - kialt fel Borri
hirtelen. - Az a fa megmozdult! Es a masik is...
nézd csak, oda nézz! - Felpillantasz és magad is
lathatod, hogy a tisztas szélén allo fak gydrije
kezd bezarulni korulottetek. Kardot rantasz, és
egyre hatrdlva derekasan prébélod tavol tartani
magadtol az egyre tamado fakat. A Faemberek
azonban joval er6sebbek nalatok, és halalra zuz-
nak benneteket.




16.

Megsarkantyuzod a lovadat, és a Goblinok elél
menekilve levagtatsz a domboldalon. Visszanézel,
és figyeled, ahogy kitarté hajszaban felkaptatnak a
dombtetére. Gyorsabb vagtara 6sztokéled a lova-
dat, s k6zben azon torod a fejed, melyik utat va-
laszd, ha egyszer eléred a domb aljat. Ha fel
akarsz nyargalni a kdvetkezd dombra - lapozz a
171-re. Ha inkabb bal felé vennéd az iranyt, le a
volgybe, egy aprocska erd6 felé - lapozz a 100-ra.

17.
Elmulik a reggel, és még mindig nem leltetek ra az
alagutra. Vesztesz 1 Szerencse pontot. - Amondd
vagyok, forduljunk meg, és haladjunk észak felé.
Ha egyfolytaban dél felé megylnk, elérjik a
Bronzsiksagot, ahova akar nyugodtan le is cso-
roghattunk volna - szolal meg Borri, téle szokatlan
komolysaggal. Symm egyetért Borrival, tehat ugy
dontesz, elhatarozasuknak megfeleléen folytatja-
tok az utat. Kovetitek sajat nyomaitokat vissza,
észak felé, és késbd délutan eljuttok oda, ahonnan
elindultatok. Borri, mivel megint mokas kedvében
van, tréfalkozni kezd a felesleges vandorlas miatt,
de sem Symm, sem te nem tudtok nevetni a dol-
gon. Anélkil, hogy megallnatok pihenni, észak felé
nyomultok. Lapozz a 30-ra.







18.

Ujra megpillantod az alakot, ahogy egyik fa még(il
a masik mogé rohan. Kicsiny, emberszeri lény az
illetd, nem magasabb egy méternél. Korulnéz,
megall, aztan feléd indul. Rogton feltlinik, hogy
hegyes flile, macskaszerii szeme van, és fekete a
bére. Ezenkivul szarnyai is néttek. Amint azon
elmélkedsz, miért nem repdlt el eléled, egy nehe-
zékkel ellatott hald hullik rad, és a filcskara emlé-
keztet6 figura kacagni kezd, amiért belesétaltal a
csapdajaba.

Amikor elzugsz a foldon, azonnal megvilagosodik
elétted, hogy Fekete Tundérek zsakmanya lettél,
akik az apronép leggonoszabbja kdzé tartoznak. A
halon keresztulpillantva két ujabb Fekete Tundért
latsz a levegBben lebegni. Foldet érnek, és alig
egy perc leforgasa alatt guzsba kotnek. Kidritik
hatizsakodat, és mindenedt6l megfosztanak, bele-
értve Yaztromo Gydgyitalat is. Raadasul a kardo-
dat is elveszik, aztdn azzal szérakoznak, hogy
rovarokat tesznek a ruhadba és csigakat a szadba.
Végezetul csak-csak megunjak kisded jatékukat,
és felrdppennek a zsakmannyal, téged meg ott-
hagynak a fenevadak prédajaul. Tedd probara a
Szerencsédet! Ha szerencséd van - lapozz a 42-
re. Ha nincs szerencséd - lapozz a 224-re.

19.
Egy kisméretli fadobozkat talalsz, mely a Troll
ruhgjara van er@sitve. Ha ugy dontesz, hogy kinyi-
tod - lapozz a 188-ra. A taligat is felborithatod -
lapozz a 366-ra, vagy ott is hagyhatod a dobozt a
talicskaval egyutt - lapozz a 40-re.



20.

Sikerul becsuknod a fedelet, miel6tt a Rad-Hulk
meg tudna allitani, és a barlang teljes sététségbe
borul. Viszont legnagyobb rémuletedre, még min-
dig hallod az Gt6do6tt Rad-Hulkok csoszogd labai-
nak hangjat, amint feléd tartanak. Miutan feltltéd-
tek a fenyt6l, meég legalabb egy oran at életképe-
sek maradnak. Ugy kell megkuzdened vellk, hogy
sulyos hatranyban vagy a sotétség miatt.

Ugyesség Eleters
Els6 Rad-Hulk 10 5
Masodik Rad-Hulk 10 6

Egyszerre csak eggyel kizdj meg, de vonj le 2
pontot a Tamadoer6dbdl minden egyes Fordulé-
ban. Ha nyersz, visszamehetsz a soététben a lo-
vadhoz - lapozz a 235-re, vagy ismét kinyithatod a
dobozt - lapozz a 82-re.

21.
Nemsokara Ujra az erddszélen lovagoltok. Ha be
akarsz térni az erdébe - lapozz a 215-re. Ha in-
kabb tovabbiigettek Kéhidafalva iranyaba - lapozz
a 363-ra.

22,

Symm és Borri megint gy6zedelmeskedett, és
elismerésed vivotudomanyuk irant egyre né. A
testek utan kutatva elékerll egy zsék did, egy pa-
rittya és néhany csuzliba valé kédarab. Borri elkéri
a parittyat és a kdveket, mig Symm megszagolja a
didkat. - Jo illatuk van - szo6lal meg. Ha akarsz enni
a diobdl - lapozz a 342-re. Ha inkabb sietve itt
hagynad az alagutat - lapozz a 279-re.



23.

A kunyho ajtajat tonkrezuztak, és torott nyilvesz-
szbket latsz a faburkolatba furédva. Megvizsgalod
a nyilvesszOket, és arra a kovetkeztetésre jutsz,
hogy ezeket Goblinok szoktak hasznalni. Egy fosz-
togatd banda nyilvan megtamadta a prémvadaszt.
Ovatosan belépsz a kunyhdba, és atkutatod mind
a harom szobajat. Talalsz egy vadaszkést, melyet
a halott vadasz még mindig a kezében szorongat,
ezen kivil azonban a Goblinok mindent elrabolhat-
tak. Bedugod a kést az éved mogé, és elhantolod
a prémvadaszt, mielétt ismét |6ra UInél. Lapozz az
53-ra.

24,

Anélkdl hogy gondoltal volna ra, a Kaméleonita
vére Uj védekezési mechanizmust valt ki a tested-
ben. A bérod sététzdlddé valik, mint az iszap a kut
fenekén, mire a Gargantis hirtelenjében mindnya-
jatokat szem eldl téveszt, és mellécsap a karmai-
val, annak ellenére, hogy érzi a jelenléteteket.
Viszont Symm és Borri elvonjak a figyelmét azzal,
hogy beleeresztenek két nyilvessz6t gigantikus
testébe. A Gargantis fajdalmasan fellvdlt, pedig a
nyilvessz6k épp csak felsértették vastag bérét.
Mindazonaltal a Gargantisnak is megvan a maga
védekez6 mechanizmusa, és amint megérezte a



fajdalmat, egyik mirigye hatalmas ereji mentalis
energiat 16vell feléd. Ha van egy aranylancon fiig-
g6, attetsz§ kristaly a nyakadban - lapozz a 193-ra.
Ha nem hordod a kristalyt - lapozz a 307-re.

25.

A kardod hegyével felemeled a lada fedelét, és
hatrahdkdlsz. Két jol megtermett patkany ugrik ki a
ladabdl, és rad ront. Egy kardcsapassal az egyiket
két darabra hasitod, de a masik gyorsan a labad
felé kap a karmaival. Ha van rajtad pancélruha -
lapozz a 192-re. Ha a labadat nem védi semmi -
lapozz a 312-re.

26.
Amint lelilsz a székbe, vaspantok csapddnak ki a
karfabol, és ugy leszoritanak, hogy képtelen vagy
megmozdulni. Sziszegd hang hallatszik a fejed
folotti szajbdl. - Mi a szamod? - kérdi. Ha viselsz
egy azonositét - lapozz oda, ami ra van nyomva.
Ha nem viselsz ilyesmit - lapozz a 136-ra.




27.
A Démon erds karjaval a rekeszizmodra nehezed-
ve kipréseli bel6led az életet. Ezutan elcsoszog, és
elégedett, hogy Ujabb taplalékforrast talalt, amivel
hén szeretett erdejének foldjét taplalhatja.

28.

Nem egészen husz perc alatt eléritek a hegyeket,
és hamarosan raleltek egy apré barlangra, amely-
ben megpihentek. Elalszotok, és nem sokkal nap-
kelte utan ébredtek fel (nyersz 2 Eleteré pontot).
Az ég olyan borongds és szurke, mint altalaban, és
ahogy kilépsz a barlang bejaratan, észreveszed,
hogy kérben minden névény elhalt, a fak elszene-
sedtek. - Nem lehet mar messze a hasadék -
mondja Borri melléd lépve. - Eredj csak az orrod
utan! - Idaig érzem a blizds gbzoket - teszi hozza
Symm, kibotorkalva a barlangbdl. - Gyertek, ko-
vessetek! - Elindul folfelé a hegyoldalon, amikor
Borri felkialt, hogy egy palastba 0lt6z6tt alakot Iat a
barlang felé haladni. Ha ugy déntesz, hogy megva-
rod, akarki legyen is az illetd - lapozz a 167-re. Ha
inkabb kéveted Symmet - lapozz a 313-ra.



29.
Mikozben a t6 kordli dombokrol lefelé lovagolsz,
meglatsz egy rozsdas vasdobozt, mely egy fa to6-
vében lakozik. Ha ki akarod nyitni a dobozt - la-
pozz a 205-re. Ha inkabb tovabbhaladsz a t6 felé -
lapozz a 339-re.

30.

Nem sokkal késébb egy buckat vesztek észre a
tavolban, és arra az elhatarozasra jutsz, hogy ko-
zelebbrdl is szemigyre veszed, mivel mérféldek
Ota ez az egyetlen kiemelkedd jelenség ezen a sik
vidéken. Mikor kdzelebb juttok, egy alagut bejarata
tlnik fel, és alig hiszel a szemednek. - Kinek az
Otlete volt, hogy délnek menjunk? - kérdezi Borri
kéteked6 hangon. Lemalhazzatok a 1éggdémbot, és
elrejtitek a kosarral egyltt az alagut bejaratanal.
Szabadon engeded az 6krot, bar az eléggé vona-
kodik, mivel sokkal jobban szeretne a dus fliben
legelészni. Amikor beléptek az alagutba, a folyton
fecsegé Torpe megszolal. - Nem hallok semmit.
Ugy gondoltam, ezek azok az Uvélté alagutak. -
Varjunk, amig be nem jutunk, te hélyag - nevet ra
Symm. - Talan abban a pillanatban, amint meg-
latsz egy Gargantist, te magad fogsz Uvolteni! -
El6hdzod a kardodat, meggyujtod a faklyat, ame-
lyet magaddal hoztal, és dvatos |éptekkel behatol-



tok az alagutba. Ot perc elteltével egy elagazashoz
értek. Ha balra akarsz tovabbmenni - lapozz a
222-re. Ha jobbra indulsz tovabb - lapozz a 90-re.

Bebamulsz a Pokolfenevad Uregének sotétjébe, de
nem latsz semmit. Lefekszel a foldre, és kardoddal
lefelé dofkddve kitapintod az dreg aljat. Ha beug-
rasz az Uregbe - lapozz a 9-re. Ha inkdbb a szem-
ben 1év6 sziik alagutat valasztod - lapozz a 297-re.

32.
A sajt szaraz és kemény, mégis taplalo. Nyersz 2
Eleteré pontot. Miutan befejezted az evést, eldén-
téd, melyik uton haladj tovabb. Ha tovabblovagolsz
az erdd iranyaba - lapozz a 203-ra. Ha inkabb
kelet felé mennél, fel a hegyre - lapozz a 280-hoz.







33.
Amint athaladsz a domb gerincén, az altalad feltett
kérdésre hamar valaszt kapsz. A fistfelhd egy
porig égett kunyhé parazsabol szall fel. Egy Oreg
aranybanyasz fekszik mozdulatlanul egy hordénak
ddlve, és hasabdl nyilvessz6 all ki. Egy fejsze fek-
szik mellette. Ha meg akarsz gy6z6dni réla, hogy
él-e még - lapozz az 52-re. Ha inkabb tovdbbmész
kelét felé - lapozz a 261-re.

34.

A Fekete Erd6t elhagyva a Holdké dombok nyugati
cslicske folé sodrodtok, ahol mar el6zdleg két na-
pig vandoroltal. Eszedbe jutnak a veszélyek, nem
is beszélve Kullrél és megatkozott kardjardl, azon-
ban a békés repllés a Iéggdmbbel reménnyel tolt
el. Korulbelul egy oraval késébb Borri eléremutat
és igy szdl. - A lathataron mar ott a Pokok Erdeje.
Kissé kockazatos leszallas var rank, de ha ez a
hely az, ahova igyekszel; megteszek minden télem
telhetét.

Ha még mindig le akarsz szallni az erdében - la-
pozz a 99-re. Ha inkdbb megkéred Borrit, hogy
menjetek a Nyugati Nagy Siksagra - lapozz a 135-
re. Ha a Bronzsiksag felé indultok - lapozz a 210-
re.




35.

- lgen, Feketehomok Kikétdje valéban a tolvajok
varosa - folytatja Ungoth. Megkdnnyebbiilten so-
hajtasz fel, és felkésziilsz a kovetkezd kérdésre. -
Mint tudod, Razaak tamogatasardl biztositotta
Allansia 6sszes Trolljat. A mi Troll baratainknak
van néhany kilonds szokasa, ezek kozul a legkép-
telenebb, hogy Hobbitfllek elfogyasztasaban lelik
kedvulket, és raadasul versenyeznek, melyikuk tud
tobbet megenni. Mi is a Hobbitflil-evés rekordja? -
A gondolattdl is kifordul a gyomrod, és csak nehe-
zen tudsz valaszolni. Mellesleg, ha tudod a valaszt
- lapozz arra a fejezetpontra, amely a jelenlegi
allansiai rekorddal azonos. Ha nem tudod a valaszt
- lapozz a 303-ra.

36.

Mivel képtelen vagy ujra elaludni, a nyugtalan é&j-
szakat az el6tted allo feladaton gondolkozva téltod.
Mihelyt elegendd a fény, hogy tovabb lass az or-
rodnal, felpattansz a lovadra, és megint csak kelet
felé indulsz. Foligetsz a legmagasabb dombra,
hogy jobb legyen a kilatas, és alig hiszel a sze-
mednek. Egy t6 fekszik délkelet felé a volgyben,
ugy kétoranyi lovaglasra. Uj reményekkel telve
lovadat arrafelé iranyitod. Lapozz a 178-ra.

37.

Miutan atkeltéel a Macskahal folyon, hamarosan
magad mogott hagyod a Fekete Erd6t. A Pogany-
siksag elbtted terdl el, és azon tlinédsz, vajon a
sirkert Iszaposdhoz vagy Kéhidafalvahoz van-e
kozelebb. Ha Iszaposd felé akarsz lovagolni - la-
pozz a 95-re. Ha Kéhidafalva felé akarsz menni -
lapozz a 142-re.



38.
A palca egyszerre csak egy Iényre képes hatni. Ha
abban reménykedsz, hogy hasznalhatod a palcat a
Gargantis ellen, mentalisan szabadon kell enged-
ned azt a teremtményt, melyet kordbban megbéni-
tottal. Melyik volt az a lény?

Egy nyul? Lapozz a 311-re.
Egy héja? Lapozz a 122-re.
Egy vadkan? Lapozz a 368-ra.

39.
Er6sen megmarkolod a kantarszarat, igy sikerdl
nyeregben maradnod. Egyszer csak, mintegy va-
razsutésre, harom gonosz kinézetl teremtmény olt
alakot, hogy rajtattésszer(ién megtamadjon. La-
pozz a 239-re.




40.

Az alagut hamarosan egy elagazasban ér véget.
Jobbra tekintve azt latod, hogy az alagut egyene-
sen folytatodik tovabb, ameddig csak a szem ellat.
Balra pillantva azt veszed észre, hogy hamarosan
zsakutcaba torkollik. Valami vagy valaki fekszik a
barlang végében, és meghallod a patkanyok isme-
rés vinnyogasat. Ha balra akarsz menni - lapozz a
202-re. Ha jobbra - lapozz a 315-re.

41.

Kinyitod a fiolat, a Zombihoz Iépsz, és raldttyinted
a vizet. Ugy mar bele az éléholt testébe, mintha
sav lenne; nyomaban fust szall fel a hiusabdl. Dobj
egy kockavall Ha az eredmény 1-5 - lapozz a 373-
hoz. Ha 6-ost dobsz - lapozz a 74-re.

42,
Csaknem egy oran at bajlodsz béklyoiddal, de hala
istennek egy teremtmény sem fogott szagot. Addig
er6lkddsz, mig végre kiszabaditod az egyik keze-
det, és azutan a labadat is. Csuklodat felsértették
a kotelek, és vérzik. Vesztesz 1 Eleteré és 2
Ugyesség pontot, mert elhagytad a kardodat. Sze-
rencsére a lovad nem kdéborolt tul messzire, igy



hamarosan Ujra nyeregbe (lsz, és kelet felé lova-
golva elhagyod az irtast. Lapozz a 150-re.

43.

Egy puffanassal foldet értek, és nekialltok Ossze-
hajtogatni a 1éggdmbét, mielétt a forgdszél bele-
kapna. Majdnem lehetetlen megallni a viharos
szélben, de ugy kiuzdesz, ahogy csak erédtdl telik.
Sziklakat gorgettek a kisimitott vaszonra, aztan
meghuzdodtok a kdvek menedékében. Tedd préba-
ra a Szerencsédet! Ha szerencséd van - lapozz a
132-re. Ha nincs szerencséd - lapozz a 201-re.

44.
Harcba bocsatkoztok a Vad Elfekkel. Mindegyiké-

tok eggyel-eggyel.
Vad EIf Ugyesség 7  Eleterd 6

Ha nyersz - lapozz a 212-re.







45,

A fémdoboz egyik oldalahoz allsz, attdl tartva,
hogy csapdaval van dolgod, és félemeled a tetejét
a kardoddal. A barlangot azonnal vakito fehér fény
onti el, amely a dobozbdl arad, de oly erével, hogy
belefajdul a szemed. Hunyorogva nézel, és észre-
veszed, hogy nem vagy egyediil. A fénytdl feléled-
ve, két Rad-Hulk cammog feléd a barlang hatsé
részébdl. Szdrtelen, sargas testiket liktetd voros
erek halézzak be. Vaksaguk ellenére megérzik a
testmeleget, és feléd haladnak, hogy megérintse-
nek. Mit teszel?

Megkisérled becsukni a doboz

fedelét? Lapozz a 372-re.
Megfordulsz és elrohansz? Lapozz a 395-re.
Megkiizdesz a Rad-Hulkokkal? Lapozz a 143-ra.

46.
A sajt szaraz és kemeny, de mégis taplalé. Nyersz
2 Eleter6 pontot! Miutan befejezted az evést, azon
tinédsz, merre menj tovabb. Ha kelet felé folytatod
az utad - lapozz a 280-ra. Ha inkdbb visszalova-
golsz, le a hegyrél, és észak felé indulsz a volgy-
ben tathaté apré erdd irdnyaba - lapozz a 203-ra.

47.
Nincs senki egész Allansiaban, aki masodszorra is
tulélné a Jégszellem fagyos érintését, és te sem
vagy kivétel. Lapozz a 357-re.



48.

Jella megtartja a szavat, és néhany sebed a sze-
med lattara azonnal gyogyulni kezd. Dobj egy koc-
kaval, és adj kettét a dobott értékhez! A kapott
szamot add hozza az Eleter6dhéz. Miutan réviden
beszamolsz kutatasodrol, Jella figyelmeztet, hogy
egy csomo Sziklaszorny lakozik a hegyek kozott,
és ovatosnak kell lenned. Megkdszdndd a segitsé-
gét, és bucsut intesz neki, majd elnyargalsz nyugat
felé. Lapozz a 382-re.

49,
Alszol valamicskét (Eleteréd névekszik 1 ponttal),
mignem Symm kidltozasara ébredsz. - Nézzétek!
Egy folt van oft az égen, és egyenesen felénk tan.
- Feldllsz, abba az irdnyba tekintesz, amerre
Symm karja mutat, s hirtelen a szivverésed is elall.
Lapozz a 152-re.

50.

Miutan 6sszecsavarod a palca két kilénallé részét,
ugy véled, ki kellene probélni, van-e valamilyen
varazsereje. A foldre csapsz vele, de semmi sem
torténik. Végil egy arra futdé nyulra mutatsz, mire
nagy meglepetésedre a nyul Idba abban a pillanat-
ban a foldbe gyOkerezik. Odalépsz a nyulhoz, és
rajossz, hogy teljesen megbénult. Rendelkezésed-
re all hat egy Bénitd palca. Nyersz 1 Szerencse
pontot. Immar sokkal viddmabban kilovagolsz az
erd6bdl, északkelet felé, Kohidafalva iranyaba.
Lapozz a 234-re.




51.

A sotétben tapogatdézva rajossz, hogy a szoba
nagyon kicsi és teljesen uUres. Megfordulsz, és
éppen vissza akarsz menni a terembe, amikor
hirtelen becsapddik az ajté. Hallod, amint a rete-
szek a helylkre csusznak, és valaki nevetni kezd.
Okldéddel vered az ajtét, de hasztalan. Fogsagba
estél a teljes sotétségben. Letelepedsz a hideg
padléra, s abban reménykedsz, hogy Borri és
Symm taldn megment. Utanad is jonnek, de az
alagutnak, még miel6tt odaérnének hozzad, vége
szakad. Az 6rak multaval egyedil csak az éhhalal
gondolata foglalkoztat, meg az, hogy Allansiara a
végzet var.

52.

Fuledet az Oregember mellkasahoz szoritod. Van
még benne élet, de mar csak pislakol. Megpré-
balsz vizet adni neki a hordébdl, de kdhogni, nyd-
sz6rogni kezd, és gyomorsebe miatt képtelen inni.
Lassan kinyitja a szemét, és nehézkes suttogassal
beszélni kezd. - Orkok... négyen voltak... elvitték
az aranyamat és az elemozsiamat... kelet felé...
ugyelj, nehogy rajtad Ussenek... nézz bele a hor-
doéba... legyen tiéd a...




De nem tudja befejezni a mondatot, és elhal6 so-
hajaba belevesznek utolsé szavai. Miutan elteme-
ted az id6és embert, ugy dontesz, felboritod a
vizeshordot, de mindenekelétt csillapitod a szom-
jad. Nyersz 2 Eleteré pontot. Amikor atkutatod az
Ures hordét, észreveszed, hogy dupla feneki. Ki-
feszited a kardod segitségével, és talalsz egy 10
Aranyat éré aranyrogot, egy kést, egy tiszta folya-
dékkal teli fiolat, melynek cimkéjén ez all: Szentelt
Viz, valamint egy aranylancon fiiggé attetszd kris-
talyt. Mihelyt berakod a zsebedbe a rogét és a
fiolat, a kést meg az o6vedre csatolod, azonnal
megvizsgalod a furcsa kristalyt. Ha a lancot a nya-
kadba akasztod - lapozz a 352-re. Ha inkabb ott-
hagyod, és délkelet felé lovagolsz, elkerllve az
Orkokat - lapozz a 137-re.

53.

Két oraval késébb mar jécskan a dombok kozott
jarsz. Felbamulsz a baljéslatu, soétét égboltra,
szarnyas gyilkosok utan kutatva, melyek lecsap-
hatnak rad. Nem latsz egyetlen repllé teremt-
ményt sem, de a csend nyugtalanit, és megbor-
zongsz. Hirtelen felnyerit a lovad, és hatsé labaira
agaskodik. Dobj két kockavall Ha az &sszeg
ugyanannyi vagy kisebb, mint az Ugyességed -
lapozz a 39-re. Ha az 0Osszeg nagyobb, mint
Ugyességed - lapozz a 298-ra.



54.
Szerencsére nem futottatok 6ssze semmilyen lény-
nyel sem, és sikerul kikeverednetek az alagutak-
bdl. Lapozz a 279-re.

55.

Symm a masvilagra kildi ellenfelét, pillanatokkal
azutan, hogy te is legy6zted a sajatodat. Belépsz a
kunyhoba, de nem lelsz Yaztromo nyomara. Symm
a kunyho el6tt korlulnézve azt mondja. - Itt dulako-
das nyomai latszanak, és ugy tlnik, mintha az
O6reg magust bevonszoltak/volna az erdébe. Kony-
ny( lesz kdvetni a nyomaikat. - Azon t6réd a fejed,
miért nem hasznalta Yaztromo a varazserejét az
elrablgja ellen, de nem osztod meg Symm-mel a
félelmeidet. Akarki vagy akarmi kényszeritette is
Yaztromét az erdébe, nagyon nagy erével kellett
rendelkeznie. Késlekedés nélkil l6ra szalltok, és
Symm vezetésével észak felé nyargaltok. Lapozz
a 377-re.







56.

Nem tlnik fol tébb Jégszellem, amikor athaladtok a
szobrok kozott, és kovetitek a jobbra kanyarodd
alagutat. Rovid idé mulva ujabb hangokat hallotok
magatok elétt, ezuttal azonban ugy hangzik, mint
valami megtermett vadéllat hérgése. Tovabblép-
kedtek, mignem egy sziklaparkdnyhoz nem értek,
mely egy mély godor aljanak kdzelébe nyulik elére.
Rothadd nyalka dogletes blize csapja meg az or-
rodat; a szag a godor aljat borité vastag tledékbdl
arad, épp a perem alatt. Két zdld pikkelyes |ab
emelkedik ki a szennybdl, aztan a szemed el6tt
bontakozik ki a hatalmas test, mely hosszu, tihe-
gyes fogakkal felfegyverzett, tatogd pofaju,. vi-
csorgd fejben végzédik. A homloka kézepén egy
fehér, csigavonalu szarvat latsz. Bar a Gargantis
rosszul lat, érzi a jelenléteteket, és lenydl a par-
kany felé oriasi karmos kezével. Visszaugrasz az
alagut biztonsagaba, ahol mar nem érhet el a fe-
nevad. Kozléd Borrival és Symm-mel, hogy amig
bemaszol az Uledéklepte goddrbe, 16jenek nyilakat
a Gargantis testébe, hogy eltereljék a figyelmét.
Miutan megallapodtatok, elérantod a kardodat, és
ismét a parkanyra Iépsz. A Gargantis rettenetesen
elbéddl, és feléd sujt karmos kezével. Ha bekented
magad Kaméleonita-vérrel - lapozz a 24-re. Ha
nem - lapozz a 349-re.




57.
A k6 csak milliméterekkel sivit el a fejed mellett.
Nem allsz meg, hogy visszanézz, hanem Kkiro-
hansz a barlangbdl a lovadhoz. Lapozz a 235-re.

58.
Tul gyenge vagy a futashoz. Olyan gyorsan botor-
kalsz végig az alaguton, amilyen gyorsan csak
tudsz, de nem éred el a Iépcsét. Megmentetted
Allansiat az 6rok végzettél, de ez az életedbe ke-
rult.

59.

Tuljuttok egy apré6 dombocskan, és észreveszel
egy nyilast, mely egy alagut bejaratanak tdnik.
Izgatottan kialtasz Borrinak, hogy ereszkedjetek le,
s 6 azon nyomban kiengedi a levegét a 1éggémb-
bél. Szépen szalltok lefelé, mikdzben Borri figyel-
meztet, hogy kapaszkodj meg erésen a foldet éré-
sig. A kosar puffanva csapodik a foldnek, folborul,
de senki nem sérul meg. Jokedviek vagytok és
nevettek, mikézben megprobaltok kigabalyodni
egymasbol. Felgdngydlitek az Ures 1éggdémbot, és
a kosarral egyutt elrejtitek az alagut bejaratanal. -
Reméljik, az a Gargantis nem csupan legenda -
szolal meg Symm -, bar a kés6bbiekben még
megbanhatom ezt a kijelentést! - Kivont karddal és
meggyuijtott faklyakkal, melyeket magatokkal hoz-
tatok, elindultok befelé a lejtés alaguton. Ot perc
elteltével egy elagazashoz érkeztek. Ha jobbra
akartok menni - lapozz a 222-re. Ha balra akartok
tovabbhaladni - lapozz a 90-re.



60.
Sikerul ugy manéverezni a lovaddal, hogy egyszer-
re csak egy Goblinnal kelljen kiizdened.

Ugyesség Eleters
Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 6
Harmadik Goblin 6 5
Negyedik Goblin 6 6

Ha nyersz - lapozz a 116-ra.

61.
A hasadék masik végében egy kiugré emelbkart
talalsz. Ha lefelé huzod a kart - lapozz a 321-re.
Ha Symm tanacsat kovetve benyomakodtok a
falban 1évé nyilason - lapozz a 347-re.

62.
Még id6ben észreveszed az Orkot, és elkeriildd
kinyuijtott karjat. Ugy zuhan a féldre, mint egy zsak.
Kbézben hevesen atkozodik Ork nyelven, és odaki-
alt a masik kettdnek, hogy vegyenek korll. Be
vagy keritve, de el6nydd van veluk szemben, mert
[6haton Ulsz.

Ugyesség Eleters
Els6 Ork 6 5
Masodik Ork 6 6
Harmadik Ork 6 5

Klzdj meg vellk egyenként. Ha nyersz - lapozz a
243-ra.



63.

Tudomasod van rdla, hogy Iszaposa lakoéi a go-
nosz Torpék kozil valok, akik Kéhidafalva Torpe
lakoival allandd Osszetlizésben allnak. Mar a falu
kdzelében jartok, és minthogy a sirkertet még min-
dig nem talaljatok, arra gondolsz, érdemes-e az
utat nyugat felé tovabb folytatni. Megalljt paran-
csolsz lovadnak, hogy Symm-mel is megoszd a
kételyeidet. - Biztos, hogy a kisértetlakta temet6-
nek Iszaposd kozelében kell lennie - jegyzi meg
Symm. - Folytassuk az utat. Ha tovabblovagolnal
nyugat felé - lapozz a 286-ra. Ha inkabb megfor-
dultok, és Kéhidafalva iranyaba indultok - lapozz a
21-re.

64.

Egy maréknyi vizet mersz ki, és az Uledékre [6ttyin-
ted. A felszokd gbz pillanatok alatt megs(iriisodik,
és mérgezd gazzal telik meg a hasadék alja.
Eszeveszetten kohogni kezdesz, és a szemed
kdénnybe labad. Hirtelen raeszmélsz, hogy képtelen
vagy lélegezni, aztan kis id6 mulva néman rogysz
a foldre.

65.

A Goblinok vaszonzsakjaban kutatva 2 Aranytallér-
ra, némi megszikkadt sajtra és egy ezustkeretbe
foglalt torott tikorre lelsz. Elrakod az Aranyat és a
tukrét, aztan szemugyre veszed a sajtot. Ha meg
akarod enni - lapozz a 32-re. Ha inkabb elhajita-
nad, akkor vagy tovabblovagolhatsz az erdé6 felé -
lapozz a 203-ra, vagy fellovagolhatsz a kelet felé
huzédé dombra - lapozz a 280-ra.



66.

A Hamakei varazslat hatni kezd, és egy lathatatlan
burok alakul ki korllotted. Szurds fullanku rovarok
szazai csapddnak neki a buroknak, mignem egy
sotét kupola vesz koérll. Razaak a varatlan véde-
kezésformatdl megrokdnyoddve ellizi a rovarokat,
hogy sokkal hatasosabb varazslatot alkalmazzon
ellened. Ha nalad van a Védelmez8 - lapozz a
271-re. Ha nincs nalad ez a targy - lapozz a 209-
re.

67.

A volgy végében arra kényszerllsz, hogy ismét
fellovagolj a domboldalon, de a nap hatralévé ré-
sze bonyodalom nélkill telik el. Mihelyt az éj le-
szall, elgondolkodsz, hol verj tabort. A tavolban
tlzre emlékeztetd izzast pillantasz meg, de mér tul
sotét van, hogy megallapitsd, ki Ul mellette. Ha oda
akarsz lovagolni a tlizhdéz - lapozz a 183-ra. Ha
inkabb itt toltenéd az éjszakat néhany kozeli szikla
kézt - lapozz a 399-re.
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68.

Miutan ujabb két kilométert Ugettetek az erd6szé-
len, megpillantod a fak kdzé ékelt kis fakunyhot.
Kikotitek lovaitokat a legkdzelebbi fahoz, és vi-
gyazva a nyitott ajtohoz 1éptek. De ahelyett hogy
Oreg baratod, Yaztromo kdszontene, két, palastba
0lt6zott csontvaz tinik fel. Szikrazo vords szemuik
hatborzongatdan izzik, és hamar rajossz, hogy
valamiféle idegen er6 befolyasa alatt alinak. Két-
ségtelenul Démoni Szolgakkal van dolgod, melye-
ket Razaak fogadott fel. A két ostoba Szolga fiir-
gen elbrelép, készen arra, hogy puszta kézzel
vegye fel a harcot kardod élével. Odébblépsz
Symmtdl, és az egyik Szolga felé suhintasz kar-
doddal.

Démoni Szolga Ugyesség 8 Eleterd 7

Kizdj meg a Szolgaval a szokasos médon, és ha
két egymas utan kdvetkezd Fordulét megnyersz, a
testét mozgatd varazslat megtdrik, dsszeroskad,
és nem marad utana mas, mint egy halom csont.
Ha nyersz - lapozz az 55-re.

69.
Az éles k6 artalmatlanul suhan el a fejed mellett.
Miel6tt a Patkdnyembernek ideje lenne Gjratdltenie
parittyajat, kardoddal kdzelharcot erészakolsz ki,
mialatt Borri és Symm a masik kettére veti ra ma-
gat.

Patkanyember Ugyesség 5 Eleters 6

Ha nyersz - lapozz a 22-re.



70.
Ahogy a csonthalmok felé kozeledsz, csontzapor
zudul radd. A kis ember dobal eszeveszetten. Ha
ratdmadsz - lapozz a 134-re. Ha inkabb rakialtasz,
és megmondod neki, hogy semmi veszélyt nem
jelentesz szadmara - lapozz a 343-ra.

71.
A Torpék felé vagtattok, amikor mindketten ratok
I6nek szamszerijaikkal. Tedd probara a Szeren-
csédet! Ha szerencséd van - lapozz a 126-ra. Ha
nincs szerencséd - lapozz a 378-ra.

72.

A g6zhdz hasonld testli Jégszellemek sebesen
kdzelednek, de sikerll elkerilndd 6ket. Symmnek
és Borrinak szintén sikerul kicselezni a Jégszelle-
meket. Figyeled 6ket, ahogy eltinnek az alagut
mélyén, de minden ujra elcsendesedik. Tovabbi
Jégszellemek utan kutatva folytatjatok az utat, be
az alagutba. Lapozz a 245-re.



73.
Nemsokara kijutsz az irtasrol, és kelet felé igetsz.
Lapozz a 150-re.

74.

A Zombi végigzuhan a padlén, és nem mozdul.
Gyorsan atkutatod a rongyait, de semmi emlitésre
méltét nem talalsz, eltekintve 6t darab fekete gyer-
tyatol. Viszont talalsz a nyakaban egy rézbdl ké-
szult azonositét, melybe a 283-as szamot utotték.
Magadhoz veszed a rozsdas lancon fiiggé azono-
sitot, és a sajat nyakadba akasztod. Ha még min-
dig szandékodban all belépni az alagutagba - la-
pozz a 217-re. Ha inkabb visszafordulnal, és a T
eldgazashoz mennél, aztdn elindulndl a masik
alagutagon - lapozz a 199-re.

75.

Semmi kilondset nem érzel a talizmannal a nya-
kadban, és nem is fedezel fel benne semmilyen
varazserét. Ugy dontesz, nem fecsérelsz el tobb
id6t, és Yaztromo tornya felé indulsz. Lapozz a
304-re.



76.

Az Oregember arca pillanatok alatt elfehéredik.
Megfordul, és rohan, ahogy csak a laba birja. Ra-
kidltasz, hogy alljon meg, de ra sem hederit. - Ne
is torédj vele - mondja Borri. - Ugyanugy lehetett
volna Razaak egyik kévetje is. Menjunk, folytat-
nunk kell az utat. - Mikdzben Symmet kéveted fel a
dombtetére, egyfolytaban az jar az eszedben,
hogy hiba volt elhallgatni az igazsagot. Lapozz a
313-ra.

77.

Mire a lovad eléri a dombtetét, er6sen zihal, és
nyilvanvaléva valik, hogy tulsagosan kimerult az ut
tovabbi folytatasahoz. Korbenézel, és rengeteg
kovet, sziklat latsz szerteszét. Sietve lepattansz a
nyeregbdl, és a koveket a kozeled6 Goblinok felé
kezded gbrgetni. Dobj egy kockaval, és vonj le
kettét a dobott szambdl, hogy meghatarozd, hany
Goblint talaltal el. Ha egy vagy toébb Goblint teri-
tesz le - lapozz a 213-ra. Ha egyet sem sikeruUl
eltalalnod - lapozz a 6-ra.



78.

Borri megunja, hogy megprobalja kinyitni a falda-
rabot, és inkabb leul a foldre. De amint nekiveti a
hatat a falnak, egy négyzet alakd darab benyomo-
dik, s egyuttal a szemkdzti fal egy darabja is kinyi-
lik. Symm meglepetten razza a fejét, és igy szdl: -
Igy bizzon az ember egy lusta Térpében, hogy
megoldja a problémainkat. Mégsem panaszkodha-
tunk a szerencséjére; mivel az a mi elényinkre
valik. - Maga elé tartva faklyajat, Symm benéz az
Uj jaratba, és kozli, hogy semmit sem lat, mert az
ut elkanyarodik bal felé. Viszont valami baljos han-
got hall, olyasfélét, mint amikor egy hatalmas te-
remtmeény csontokat ragcsal. Ha utanajarsz a do-
lognak - lapozz a 269-re. Ha inkabb visszamennél
az elagazashoz, és a masik jaratot prébalnad meg
- lapozz a 222-re.







79.

Zorgést hallotok magatok elétt, mintha kerekek
gurulnanak a koves talajon. Egy alak lassan el6tU-
nik az arnyékbdl, csontokkal teli talicskat tol maga
elétt. Egy csuf, izmos teremtményt latsz kdzeledni,
melynek hosszu karjai éles karmokban végzddnek.
Nyaladz6 poféjabol hosszu, agyarszer(i fogak me-
redeznek. Amikor a Barlangi Troll meglat bennete-
ket, felmordul, elengedi a taligat, és félemelt bun-
kojaval feléd kozelit.

Barlangi Troll Ugyesség 8 Eleter6 9

A Barlangi Troll rad tamad ugyan, de Symm
(Ugyesség 10) és Borri (Ugyesség 9) szintén neki-
esnek a Trollnak, igy tehat haromszoros tamadas-
sal valaszolhatsz a Troll egyetlen tdmadasara. Ha
nyersz - lapozz a 19-re.

80.
Mihelyt megérinted a lada fedelét, beliilrdl surran6
labak neszét hallod, olyasféle kaparasz6 hangot,
amelyet egy ragcsalé okoz. Ha még mindig ki aka-
rod nyitni a fedelet - lapozz a 25-re. Ha még nem
tetted volna, eltdrheted a gémbot - lapozz a 367-
re, vagy kimehetsz a barlangbdl - lapozz a 386-ra.

81.
Kérulbelll egy éraval késébb csuklyas alak 1ép ki a
hasadékbdl szakadozott, fekete palastban, kezé-
ben fekete palcaval. Az alak jobbra-balra tekint, és
észreveszed, hogy egy koponya rejtézik a csuklya
alatt, melyben izz6, vords szemek ulnek. - Egy
Démoni Szolga - suttogod. - A kardom hegyére



tizom. - Mivel nem érez veszélyt, a Démoni Szol-
ga térdre borul, és elkezdi ritualis hajlongasat,
kantalasat. Kihasznalod az alkalmat, és ratdmadsz
a kardoddal. Hidegvérrel védi ki az Utésedet pusz-
ta kézzel, és meglep foldontuli ereje.

Démoni Szolga Ugyesség 8 Eleters 7

Kizdj meg a Szolgaval a szokasos modon, de ha
megnyersz két egymast kovetd Forduldt, a testét
mozgatd varazslat megtorik, és nem marad mas
belble, csupan egy halom csont. Ha legy6zdd -
lapozz a 93-ra.

82.
A barlangot Ujra elonti a vakité fény, ahogy foleme-
led a doboz fedelét. Atkutatod a barlang hatuljat,
és egy fabdl készilt rekeszt talalsz. Ha fel akarod
torni a rekeszt - lapozz a 295-re. Ha inkabb visz-
szamész a lovadhoz - lapozz a 235-re.

83.
Esés kdzben épp hogy sikerult megtartanod a
kardodat a kezedben, aztan rogtén a harc kdzepé-
ben talalod magad.

Majomember Ugyesség 8 Eleters 7
Harom Fordul6 utan lapozz a 254-re.

84.
Tudod, mit kell tenned, hogy teljesen megsemmi-

sitsd a Szellemidéz6t. El6huzod a fehér szarvat a
palastod aldl, és belemartod Razaak mellkasaba.



Velbtrazo sikoly veri fel a kripta csendjét, és pilla-
natokon belll semmi mas nem marad ott, ahol
Razaak 0Osszeesik, csak egy halom por. A kdéd
eloszlik, és meglatod a hatalmas k&szarkofagot,
melyben Razaak t6bb mint egy évszazadon at
fektdt. Ha bele akarsz nézni a szarkofagba - la-
pozz a 390-re. Ha inkabb itthagynad a kriptat, ami-
lyen gyorsan csak lehet - lapozz a 233-ra.

85.
Egy letakart verembe zuhansz, melyet a prémva-
dasz asott, aki egykor a kunyhoban lakott. Dobj
egy kockaval, és vond le a kapott értéket az Elet-
er6dbdl. F4j6 végtagokkal, horzsolasokkal kima-
szol a verembél. Lapozz a 23-ra.

86.
Sajnos nem tudtad, hogy a csontbogar a Balsze-
rencse Amulettie. Vesztesz 3 Szerencse pontot.
El6z8 tulajdonosa csupan harom nappal a halala
el6tt lelt ra. Mivel semmi mas érdekeset nem ta-
lalsz, az alagut masik agan indulsz tovabb. Lapozz
a 315-re.

87.
Atkutatod a barlang hatsé részét, és egy fabol
készilt rekeszt talalsz. Ha fel akarod torni a re-
keszt - lapozz a 295-re. Ha inkdbb visszasétalnal a
lovadhoz - lapozz a 235-re.

88.
Végiglavirozol a verem szélén, éppen csak meg-
tartva egyensulyodat. Miel6tt a Gargantisnak ideje
lenne megint rad tdmadni, Symm és Borri nyilvesz-






szbket eresztenek hatalmas testébe, hogy elterel-
jék a figyelmét. A Gargantis elbdédil, bar a nyil-
vesszOk alig sértik fel vastag bérét. A Gargantis
azonban 0sztdénds védekezési mechanizmussal
rendelkezik, melyet a fajdalom valt ki bel6le. A
nyakan lévé egyik mirigye hatalmas ereji mentélis
energiat Iovell ki. Ha van a nyakadban egy arany-
lancon fliggd attetszé kristaly - lapozz a 193-ra. Ha
nincs a nyakadban ilyen kristaly - lapozz a 307-re.

89.
Ha kikotnéd a lovadat egy fahoz, és belegazolnal a
slrl aljnévényzetbe, hogy megkeresd a Démon
Uregét - lapozz a 319-re. Ha inkabb kilovagolnal az
erd6bdl, amilyen gyorsan csak lehet - lapozz a
168-ra.

90.

Az alagut ide-oda kanyarog, faklyaitok hatborzon-
gato arnyékokat vetnek a falakra. Hirtelen felétek
menetel6 Iépések hangjat hallod, és felkésziiltok a
harcra. Hat ronda teremtmény tlnik fel, leginkabb
Orkok és Trollok keverékei, hosszu, vastag szalu
hajjal, melybe csontokat fontak, és olyan pancél-
ban, amelybdl tliskék és szegecsek allnak ki. A
Doragarok megveszekedett harcosok, akik abban
lelik kedviket, hogy fegyvereikkel sebeket ejtenek.
Egyenként két-két ellenfelet vallaltok, és megkiiz-
dotok velik.

Ugyesség Eleters
Els6 Doragar 9 9
Mésodik Doragar 9 10

Ha nyersz - lapozz a 144-re.



91.

Gyorsan meggyujtod a gyertyat, abban a biztos
tudatban, hogy mar alig egy 6rad van, hogy meg-
menekilj szérnyl sorsodtol. A gyertya fényében
Orulten nekilatsz a nadragulya keresésének, mert
ez az egyetlen ismert névény, amellyel gyogyitani
lehet ezt a kort. Tedd probara a Szerencsédet! Ha
szerencséd van - lapozz a 335-re. Ha nincs sze-
rencséd, és képtelen vagy ilyen ndévényt talélni -
lapozz a 317-re.

92.

Annak ellenére, hogy semmi sem zavarja meg a
nyugalmadat az éjszaka folyaman, egy Elvin replil
be csendesen a taborba, és harom targyat csen el
a hatizsakodbdl. Huzz ki harom targyat a Felszere-
lési Targyaid kozul. Anélkil hogy felfedeznéd, az
enyveskez( kis teremtmény elszarnyal a prédaval,
és csak reggel fedezed fel, mi tortént. Kaba fejjel
indulsz Kéhidafalva iranyaba. Egy ora elteltével
eléritek a hidat, amely egy tiszta viz( patakon ivel
at, és egyenesen Kéhidafalvara vezet. Felismersz
néhany utcan sétalé Torpét, és megkérdezed t6-
[ik, merre talalod Borrit. - A falu masik végén lévé
istélléban van - j6n az egybehangzé valasz.

Leszalltok a 16rdl, és a faradt allatokat keresztilve-
zetitek a falun, odabiccentve néhany felbukkano
Torpének, akiket megismertek. Kopogtatsz az
istalléajtén, mire egy pirospozsgas, hosszu szakal-
[u, mosolygds Torpe kdszdnt benneteket. - Legye-
tek udvozolve! - mondja vidaman. - A nevem Borri,
és ti bizonyara Yaztromo baratai vagytok. Ellatom
a lovaitokat, amig elkoltitek a reggeliteket... min-
denkinek jut elegendd. Jojjetek be, és foglaljatok
helyet! - Beléptek az istalléba, és degeszre eszitek



magatokat. Nyersz 2 ELETERO pontot. - Miutan
pihentetek egy keveset, gyertek ki hatra az udvar-
ba, majd mutatok valami kilénleges dolgot. Csak
adjatok néhany percet, hogy el6készithessem.
Yaztromo mindent elmondott a kutatasotok célja-
rol, és végre bevethetem a talalmanyomat! - mond-
ja Borri lelkesen. Tiz perccel késébb a kivancsisag
mar majd kifurja az oldalatokat, és kisétaltok. La-
pozz a 353-ra.

93.

Lerantod a Démon palastjat és magadra o6ltod. A
csuklyat jol a fejedbe huzod. - Ezt jdl kieszelted, de
velink mi lesz? - kérdezi Borri. Azt feleled, véle-
ményed szerint jobb, ha egyedil mész tovabb,
mert ugy kevésbé feltlin. Borri és Symm kétségbe
vonja az Otlet helyességét, és vitdba szall veled,
de hamar réjénnek, hogy 6k most inkdbb csak
koloncok lennének a nyakadon. Beleegyeznek,
hogy harom 6rat varnak, aztan utanad indulnak, ha
nem jonnél vissza. Kezet razol veluk, és lemész a
[épcs6n a sotét, mély hasadékba. A fojtogatd leve-
g6tdl zihalni kezdesz, de toretlenil folytatod az
utat. Szemed fokozatosan hozzaszokik a félho-
malyhoz, orrod pedig a fertelmes b(izh6z: Amikor
leérsz, észreveszed, hogy a g6z egy nagy, sirl
voros folyadékot tartalmazo kétalbol szall fel, azt
az érzést keltve, mintha olvadt fém bugyogna ben-
ne. Semmi hét nem bocsat ki magabdl, csak a
dogletes szagot. A kozelben felfedezel egy vizzel
teli kis medencét, és arra gondolsz, mi lenne, ha
vizet dntenél az tledékre, hogy elallitsd a g6z kép-
z8dését. Ha ezt akarod tenni - lapozz a 64-re. Ha
inkdbb tovabbmész, hatha megtaldlod Razaak
kriptajat - lapozz a 181-re.



94.

Miutan felhizod a gyirit az ujjadra, a Csontok
Orzbjének csuklyas alakja folemelkedik a foldrél,
és elbtted lebeg. A semmibdl egy tér bukkan el6 a
palast aldl kimeredd, lathatatlan kéz markaban. A
palast gyorsan és halkan mozogva egyenesen
feléd dobja a tért. A Bosszuallé Szellem szandéka
nyilvanvalo, és a tér eltalal. Dobj egy kockaval! Ha
1-et dobsz - lapozz a 227-re. Ha az eredmény 2-4
- lapozz a 246-ra. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz - lapozz
a 314-re.

95.

J6 néhany 6ran at lovagoltok, de nem akadtok a
sirkert nyomara. Eszaki iranyban megpillantasz
egy erdét a Vords Folyd partjan, nyugat felé pedig
Iszaposd haztetdi latszanak. Merre mész tovabb?

Eszak felé lovagolsz az

erdébe? Lapozz a 273-ra.
Nyugatnak nyargalsz, Iszaposd
fele? Lapozz a 63-ra.

Eszakkelet felé haladsz, Kéhidafalva
iranyaba? Lapozz a 363-ra.



96.

Mivel senki fiaban nem bizol ezen a veszélyes
vidéken, legyen az akar vak, akar nem, tavol tartod
magad az 6éregembertdl, ugy kérdezed meg, hova
igyekszik. - Meglatogatom egy régi baratomat, a
Gydgyitét - valaszol halk hangon. - A Holdké dom-
bok kozt lakik. De mit kerestek ti erre? Ha azt vala-
szolod, hogy Razaakot akarod elpusztitani - lapozz
a 179-re. Ha azt feleled, hogy Razaak szolgai
vagytok - lapozz a 76-ra.

97.

A folyo széles, de nem tul mély, és semmi nehéz-
ségbe nem Utkdzik atkelni rajta. Fellovagolsz a
dombra, és a barlanghoz kdzeledve latod, hogy
egy kitaposott dsvény vezet ki belble, amely lefelé
visz a domboldalon. Lekaszaldodsz a nyeregbdl,
egy szikldhoz kotdd a lovadat, és a nyilashoz in-
dulsz. A barlang so6tét, és nem latsz be messzire.
Ha be akarsz menni a barlangba - lapozz a 310-re.
Ha inkabb lelovagolnal a dombrdl, és a folyd men-
tén haladnal tovabb a volgyben - lapozz a 284-re.




98.

Az Allansidban taldlhaté targyak némelyike va-
razserével bir, masok nem. Csakugyan kil6nds
vildg lenne az, ahol apr6 patkanykoponydk segit-
ségével lehetne a gigantikus Gargantis felett gy6-
zedelmeskedni. Reménykedve vagod hozza a
fenevadhoz a koponyat, de az egyszeriien lepattan
a labarol, és egy csobbanassal a nyalkaba hullik.
Vesztesz 2 Szerencse pontot. Nincs tobb idd egy
Ujabb targy bevetésére, mert a Gargantis mar-mar
ott van melletted. Csak a kardodban bizhatsz!
Lapozz a 147-re.

99.

Borri kiereszti a levegét a 1éggdmbbdl, és fokoza-
tosan kezdtek leereszkedni. A fak egyre ndnek,
ahogy a 1éggébmb slllyed. Borri rad szél, hogy ka-
paszkodj erdsen leszallas kdézben. Dobj egy koc-
kavall Ha 1-et dobsz - lapozz a 247-re. Ha az
eredmény 2 vagy 3 - lapozz a 293-ra. Ha 4-et, 5-6t
vagy 6-ot dobsz - lapozz a 371-re.




100.
Egész napi hosszu lovaglas utan a lovad kissé
faradt. Ha megallnal pihenni, és megitatnad a lo-
vadat a pataknal - lapozz a 129-re. Ha nem allsz
meg - lapozz a 350-re.

101.
Ha van a birtokodban egy fiola Szentelt Viz - la-
pozz a 41-re. Ellenkezé esetben kardoddal kell
megklzdeni a Zombival. Lapozz a 318-ra.

102.
Az ékké furcsa fénnyel izzik, de nem fedezel fel
benne semmilyen varazserét. Csalddottan vallat
vonsz, és a to felé nyargalsz. Lapozz a 339-re.







103.
Habar nem szivesen valsz meg a kardodtdl, meg-
gy6z8désed, hogy a nem lathaté ember az igazsa-
got mondja. Miutan ledobod a féldre a kardodat, a
ferfi kilép egy fa mogul a tabort(iz fényébe. Magas
embert latsz magad el6tt, aki s6tétzold hosszu
kdpenyt visel. Hatrahiuzza a csuklyat, és kezét
udvozlésképpen feléd nyujtja. Helyet foglaltok a
tiz mellett, és joizlt falatoztok az izletes kacsa-
siiltbsl, valamint a vadgombakbdl. Nyersz 2 Elet-
er6 pontot. Vendéglatod Symmként mutatkozik be,
és azt mondja, hogy vadaszattal, nyomolvasassal
foglalkozik. - Nincs semmi, amit ne tudnék nyomon
kdvetni, és amit ne tudnék leléni - kdzli baratsagos
hangon, mikdzben a szajat torli a kézfejével. - De
hat mi szél hozott téged e kietlen dombok k&zé? -
Ugy doéntesz, mesélsz neki Razaakrél és az
Allansiat fenyeget6é veszélyrdl. Amikor befejezed,
Symm komolyan rad néz, majd igy szdl: - Es én
majdnem kilyuggattam a bérodet. Ezt valahogy
jova kell tennem, tehat felajanlom a szolgalataimat.
Biztos vagyok benne, hogy hasznat veszed majd a
tudasomnak. Nos, mi a véleményed? - Ugy gondo-
lod, Symm hasznos sztvetségesed lehet, és elfo-
gadod az ajanlatat. Jot alusztok, majd mindketten
nyeregbe szalltok, és nyugat felé lovagoltok.
Symm atveszi az iranyitast, és a legkdnnyebb,
legrévidebb utat valasztja, mely kivezet a volgybél.
Délutanra mar majdnem eléritek a dombok pere-
mét, amikor Symm két alakot vesz észre, akik a
magasban, a nagy sziklak mogott kuporognak. -
Vad Domblaké Emberek - kidlt feléd. - Azt hiszik,
nem lattuk meg Oket, és rank ugorhatnak, amikor
ellovagolunk alattuk. Van kedved a vivétudoma-
nyodat gyakorolni, vagy kikertljuk 6ket? Ha meg



akarsz kizdeni a Domblaké Emberekkel - lapozz a
196-ra. Ha inkabb kikerllnéd Oket - lapozz a 327-
re.

104.

Ovatosan félemeled a doboz tetejét, de csupan
Ures Uvegeket talalsz, melyekben Varacskos Sort
tartottak, a Trollok kedvenc italat. Aztan ott van
egy kis serfézdéi kiadvany is. A cime: A Troll Re-
kordok Varacskos Konyve. Borri grimaszt vag, és
megszolal: - Pfuj, Varacskos Ser. Hogy tud barki is
ilyen csatornalevet meginni? A Trollok olyan undo-
ritdak, hogy mindent megisznak. Ezenkivul olvasni
sem tudnak, tehat ennek a kényvnek a megjelené-
se teljes rejtély eléttem. Mégsem sajnalnam az
id6t, hogy beleolvassak, és lassam, milyen ididtak
a Trollok. Ha pihenni akarsz egy darabig, és ha-
gyod, hogy Borri beleolvasgasson a koényvbe -
lapozz a 266-ra. Ha meg akarod mondani neki,
hogy hagyja békén a kdényvet, és folytassatok az
utat az alagutban - lapozz a 40-re.

105.

A Rad-Hulk megragadja a karodat, és megakada-
lyozza, hogy becsukd a dobozt. Nincs mas valasz-
tasod, mint harcolni az életedért. Lapozz a 143-ra.



106.
Uvéltve haldlra zizod magad, és Allansiaban min-
den remény elveszett.

107.
Csak a lélegzeted akad el az eséstdl. Vesztesz 1
Eleteré pontot. Szerencsére még mindig a kezed-
ben tartod lovad kantarszarat, viszont nincs idéd
visszapattanni a 16 hatara, mert mintegy varazs-
Utésre harom gonosz képl teremtmény 6lt alakot
melletted, hogy rajtad Ussenek. Lapozz a 239-re.

108.

- lgen, ez helyes - mondja Ungoth. - Most mar
megengedem, hogy belépj a kriptdba. Menj at a
granitajtéon. Nyilvan tudod a kombinaciét. - Az ide-
ges varakozastdl mar alig tudsz jarni, de azért
odalépsz a granitajtéhoz. Falbdl kiall6 kilenc
fémrudat latsz, melyeket egytél kilencig megsza-
moztak. Ha tudod, melyik harmat kell meghuzni -
lapozz arra a szamra. Ha nem tudod - lapozz a
291-re.




109.

A férfi gyakorlott ijasz. A sotétség ellenére is élet-
veszélyesen 16 ilyen rovid tavolsagra. Nyila feléd
repll, de elakad egy lelégé agban, melyet nem
lehet Iatni a s6tétben. Elvagtatsz, mielétt még egy
Ujabb nyilvesszét 16ne rad. Mikor mar elég messzi-
re eltavolodtal az ijasztdl, letaborozol éjszakara
néhany szikla menedékében. Lapozz a 399-re.

110.
K&évé dermedsz a félelemtdl, alig tudsz mozdulni.
Elborzadva nézed, amint a Pokolfenevad halalra
marcangolja két mozdulni sem biré baratodat.
Aztan rad veti magat, és veértél csdpdgé agyaraival
mélyen a torkodba harap. Razaak allatkdja meg-
pecsételte Allansia sorsét.

111.

A sisak épp a fejedre illik, de elég kényelmetlen
viselet. Ugy dontesz, leveszed, de lehetetlen elta-
volitani. Vesztesz 1 Szerencse pontot. Balszeren-
csédre az Oregedés Sisakjat viseled, és nyomban
Oregszel harminc esztend6t. Testedet faradtnak
érzed, és erbtlenebbnek, mint valaha: vonj le ma-
gadtdl 5 Eleters és 2 Ugyesség pontot. Végiggon-
dolod a lehet6ségeidet. Ha még nem tetted volna,
megvizsgalhatod a palcat - lapozz a 360-ra, vagy
kinyithatod a hatizsdkod - lapozz a 175-re. Ha
inkabb visszatérnél a lovadhoz - lapozz a 221-re.



112.

Symm o6t percig keresgél sikertelentl Hirtelen
megint meghallod a feltamado szél bémbdolé hang-
jat, és hatranézve észreveszed a harom Jégszel-
lemet, amint az alagutba visszarepilnek. Tatott
szdjjal iszonyatos sikolyokat hallatnak. Nincs hova
elbdjni, és felkészllsz ra, hogy kicselezed Oket,
ahogy feléd tartanak. Dobj két kockaval harom-
szorl Ha barmelyik 6sszeg nagyobb, mint az
Ugyesség pontod - lapozz a 383-ra. Ha az 6ssze-
gek egyenlék, netan kisebbek, mint Ugyességed -
lapozz a 323-ra.

113.

Képtelen vagy uUjra elaludni, ezért a nyugtalan é;j-
szakat az el6tted allo feladaton gondolkozva téltéd.
Mihelyt elegendé a fény, hogy tovabblass az or-
rodnal, felpattansz a lovadra és elindulsz. Félma-
szol a legmagasabb dombra, hogy onnan nézz
koril. Eszakkelet felé pillantva alig hiszel a sze-
mednek. Egy tavat latsz délkelet felé a volgyben,
korulbelul hétéranyi lovaglasra. Lovadat jokedvien
arrafelé iranyitod. Lapozz a 178-ra.

114.
Csupan huszméternyire vagytok a foldtél, amikor a
forgdszél belétek kap. Hihetetlen ereje fol-le ranci-
galja a léggdmbdt, és széttépi, mintha csak egy
nedves papirzsak lenne. Sok szaz méterre ropit a
tolcsér, mielbtt kirantana a kosarbodl, és halalra
zUznad magad.






115.

Miutan kireteszeled az ajtét, harom ocsmany szor-
nyeteg nyomakodik ki rajta. Oriasi repuld csigakra
emlékeztetnek, melyeknek nincs szemik, viszont
undoritd tatongd szajuk és tlhegyes foguk van.
Lava Démonok repkednek korulotted. Egyszer
csak megtorpannak, és a fejed felett kezdenek
lebegni. Mivel nincsenek szarnyaik, azon tana-
kodsz, mi tartja 6ket a levegbben. Ekkor azonban
visszaemlékezel, hogy a Lava Démonok agy val-
toznak at Tizmandkka, ahogy a hernydkbdl pillan-
gok lesznek. Amint az elsé Lava Démon lecsap
rad, hirtelen elneveted magad, amiért pillangok
jarnak az eszedben ilyen alkalmatlan pillanatban.

Ugyesség Eleters

Els6 Lava Démon 6 4
Masodik Lava Démon 5 4
Harmadik Lava Démon 6 4

Egyenként kuzdj meg velik. Ha nyersz - lapozz a
309-re.

116.

A Goblinok vaszonzsakjait atkutatva 2 Aranytallér-
ra, némi szikkadt sajtra, és egy eziistkeretbe fog-
lalt, t6rott tikorre lelsz. Az Aranyat és a tukrot elra-
kod, aztdn megvizsgalod a sajtot. Ha meg akarod
enni - lapozz a 140-re. Ha inkabb elhajitanad, és
kelet felé nyargalnal - lapozz a 292-re.



117.

Egyik kezedben a faklyaval Borri és Symm segéd-
letével lassan ereszkedsz le a kotélen a verembe.
A csontragas zaja hirtelen elll, ehelyett olyan cup-
pogast hallasz: mintha egy jokora bestia lassan
mozogna a sirl Uledékben. De miel6tt elérnéd a
verem aljat, egy nagy, zold, karmos kéz ragad
meg, majd tatongd szajahoz emel, melyben hosz-
szu, hegyes fogak latszanak. Kdénnyedén kettéha-
rap az a szorny, amelynek az elpusztitasara idejot-
tél.

118.
Kivont karddal vagtara Osztdkéled a lovadat, és
lerohanod a Dombi Oriast. Miel6tt elérnéd, a te-
remtmény felkap egy nagy kovet, és teljes erébdl
hozzad vagja. Dobj egy kockaval! Ha 1-et vagy 2-t
dobsz - lapozz a 374-re. Ha az eredmény 3-6 -
lapozz a 173-ra.

119.

- Ostoba Trollok. Viszont rovid id6re szikséglnk
van rajuk, bar Razaak kétségtelenil felhasznalja
dket, amikor Allansiat meghdditjia. Ok csak szol-
gak, akik gondjat viselik a Gargantisnak, melyet
Razaak tenyésztett ki, és hadserege élén Allansia
er6i ellen fogja bevetni. - A palastod ala rejtett
fehér szarvra gondolsz, nyelsz egyet és félrenézel,
reménykedve, hogy a Csontvaz Fejedelem nem
vette észre blinddet. - Mindamellett - folytatja
Ungoth - szeretném, ha valaszolnal a kérdésemre:
Razaak melyik szdmot tetovalja ra Zombi alagut-
épit6i karjara? Ha tudod a valaszt - lapozz arra a
szamra. Ha nem tudod - lapozz a 291-re.



120.

Az Ork a nyakadba ugrik, és kilt a nyeregb6l. Vé-
gighemperegsz a foldon az Orkba kapaszkodva,
aki eszeveszetten karmolva, harapva probalja
magat olyan helyzetbe hozni, hogy kését beléd
martsa. Ruhajanak avas szagatdl nehezen léleg-
zel. A masik két Ork titeket néz, és siettetik tarsu-
kat, hogy 0ljon meg, de azért résen vannak, ha
segiteni kell.

Ork Ugyesség 6  Eleterd 5
Képtelen vagy a kardodat hasznalni és ezért min-

den egyes Forduldban le kell vonnod 2 pontot a
Tamadoerddbdl. Ha nyersz - lapozz a 8-ra.

121.
A villam belecsap a kozeli faba, és kettéhasitja a
torzsét. Fust szall fel az elszenesedett fabol, és
szerencsésnek vallod magad, amiért megusztad a
sérillést. Lapozz a 300-ra.




122.
Ha nem tudsz visszaemlékezni ra, miféle teremt-
mény esett a palca fogsagaba, képtelen vagy akti-
vizalni azt a Gargantis ellen. Csak a kardodban
bizhatsz. Lapozz a 147-re.

123.
A Holdgydrit rairanyitod a Farkasemberre, és
raolvasod a Csontok 6rzgje altal mondott szavakat.
A Farkasember rettegve fellivolt, megfordul és
eltiinik az éjszakaban, hogy masik aldozat utan
nézzen. Lapozz a 36-ra.

124.
Probaképpen magadra kensz egy kis vért, és va-
rod, lesz-e valamilyen hatasa. Dobj egy kockaval!
Ha 1-et dobsz - lapozz a 163-ra. Ha 2-t - lapozz a
272-re. Ha az eredmény 3-6 - lapozz a 361-re.




125.

Az alak lassan feléd Iép, és te egyenesen Razaak
visszataszitd képébe tekintesz. Széles vigyor tertl
szét torz arcan, amikor megpillantja a nyakadban
figgdé Szarvas Démont. - Nagyon elégedett va-
gyok, hogy magadon viseled az Orvénylé Gonosz
Talizmanjat. lgaz szolga vagy - mondja mély, gu-
nyos hangon. - Térdre! - Képtelén vagy ellensze-
gulni a parancsanak, és térdre rogysz. Nem tudod
félemelni a karodat, hogy megszabadulj a taliz-
mantoéi. Csak arra vagy képes, hogy figyeld
Razaakot, amint feléd Iép, csontvazkezét az arcod-
ra helyezi, és kiszippantja bel6led az életet. Immar
Zombi vagy, az 6 szolgdja, és minden elveszett.

126.
A szamszerij nyilvesszdje artalmatlanul suhan el a
fejed mellett, €és Symm is megussza a sebesiilést.
Kivalasztjatok ellenfeleiteket, és lovaitokon roham-
ra indultok.

Térpe Ugyesség 7  Eleterd 7

Ha nyersz - lapozz a 250-re.







127.

Amikor kozelebb jutsz a fakhoz, észreveszed a
segitségért kialtét. Egy fiatal n6 16g fejjel lefelé,
jobb laban koétélhurok, melyet egy magas faagra
erbsitettek. Hata mogott dsszekdtdozték a kezét,
lehetetlenné téve szamara; hogy kiszabaditsa
magat. Konyorogve kér, hogy vagd le 6t onnan, és
cserébe meggyogyitjia a sebeidet. Ha le akarod
vagni - lapozz a 258-ra. Ha jobbnak latod otthagyni
a nét, és folytatod az utad - lapozz a 382-re.

128.
Ha nalad van a palca mindkét fele, tudnod kell,
miféle palcardl van sz6 és hogyan kell hasznalni.
Szerinted ez nem mas, mint:

A Mennydérgés Palcaja? Lapozz a 387-re.

Az Alakvaltozas Palcaja? Lapozz a 206-ra.

A Bénito Palca? Lapozz a 38-ra.
129.

Joval a Goblinok elétt eléred az erd6t, és magas,
gOcsortos fak kdzott belovagolsz a siir( aljnévény-
zetbe. Sotét és félelmetes az erdd, csak kevéske
fény szlrédik be felllrdl, a strl lombkoronak ké-
z6tt. Megrantva a kantart megalljt parancsolsz a
lovadnak, és varsz egy kicsit, vajon kdvetnek-e a
Goblinok az erddbe. Hallod 6ket, ahogy egymas-
nak kialtoznak az erd6szélen, és némi félelmet
vélsz folfedezni a hangjukban. Egyszer csak azt
hallod, hogy elnyargalnak, és azon tordd a fejed,
miért nem tették be a labukat az erd6be. Gondo-
san figyelve minden neszre, a lovadat indulasra
Osztokéled, de egyfolytaban az az érzésed, hogy
figyelnek. Lapozz a 365-re.



130.
Miutan kikaszalodsz az Uregbdl, folfedezed, hogy
amit taléltél, nem mas, mint egy bronzmaszk. Ha
fel akarod venni a maszkot - lapozz a 385-re. Ha
inkabb itt hagynad, és a szemkozti szik alaguton
mennél keresztll - lapozz a 297-re.

131.

Egy varazserejl pajzs birtokaba jutottal, mely tébb
szaz éves. Szokatlan tulajdonsaggal rendelkezik:
megvédi hordozdjat a ravarazsolt villamcsapasok-
tol. Természetesen az éles pengék ellen is védel-
met nyujt. Mivel készitéje a Védelmez6 nevet adta
neki, minden bizonnyal a legjobb pajzsok egyike
egész Allansiaban. Nyersz 1 Ugyesség és 1 Sze-
rencse pontot. Atveted a valladon a pajzsot, és a
t6 felé indulsz lovaddal. Lapozz a 29-re.

132.
A forgdszél jo par szaz méterrel arrébb halad el,
igy sértetlenek maradtok menedékhelyeteken.
Amikor a szél elhal, megkdnnyebbllten séhajtotok
fel. Borri azon nyomban nekilat felderiteni a lég-
gomb séruléseit, és azt allitia, hogy legalabb két
orara van sziiksége a kijavitasukhoz. Ugy hataro-
zol, hogy Symm-mel egyltt megprébaltok lovak
vagy egy teherhordo éllat utan nézni. Fél 6éra mul-
va lofogatu szekerekbdl allé karavant pillantotok
meg, mely északnyugat felé halad, keresztil a
siksagon. Intesz a legkdzelebbi lovasnak, aki két
masik kiséretében hozzad uget. Megkérdik, mit
akartok, mire azt valaszolod, hogy teherhord6 &l-
latra van szukségetek. Kozlik veletek, hogy nincs
tartalék lovuk vagy Oszvéruk, de szivesen elvisz-
nek szekéren fejenként 3 Aranyért. Ha akarod, és



f6leg ha megengedheted magadnak, hogy 9 Ara-
nyat kolts, hogy a karavannal utazz északnyugat
felé - lapozz a 277-re. Ha visszautasitod az ajanla-
tukat, és magad nézel lovak utan - lapozz a 325-
re.

133.

Az Ugyes Patkanyembernek nagy gyakorlata van a
parittya hasznalataban, és az éles k& fajdalmasan
taldlja telibe a homlokodat. Vesztesz 2 Eleters
pontot. Miel6tt a Patkanyembernek ideje lenne
Ujratdlteni parittygjat, kardoddal kdzelharcra kény-
szerited, mialatt Borri és Symm a masik kett6t
kapja el.

Patkanyember Ugyesség 5 Eleters 6

Ha nyersz - lapozz a 22-re.




134.
Karddal a kezedben leugrasz a lovad hatardl, és
megtamadod a flirge embert, aki két hosszi
combcsonttal van felfegyverezve.

Csontok Orzéje Ugyesség5  Eleterd 6

A Csontok Volgye megatkozza azt, aki bantalmaz-
za 6rzéjét. Ha nyersz - lapozz a 287-re, de vesz-
tesz 3 Szerencse pontot.

135.

Miutan magatok mogott hagytatok a Fekete Erdét,
a Holdké dombok nyugati pereme félé értek, ahol
mar két nappal ezelbtt veszélyes utazast tettél.
Hamarosan feltlinik el6ttetek a Pokok erdeje, mely
leginkabb a Fekete Erd6re hasonlit, és jél tudod,
hogy hasonl6 lathatatlan veszélyek leselkednek
odalenn. Miutan elhagytatok az erdét, a léggémb
egyenesen délkelet felé visz, mignem elsodrodtok
a Holdké dombok keleti csticskéhez, mely a Nagy
Siksagban folytatddik. - Van-e valami elképzelésed
arrol, hol szalljunk le? - teszi fel a kérdést Borri,
fogai kozott osdi pipajaval. Végigfirkészed maga-
tok alatt a tajat, valami barlang- vagy alagutbejara-
tot keresve. Tedd prébara a Szerencsédet! Ha
szerencséd van - lapozz az 59-re. Ha nincs sze-
rencséd - lapozz a 160-ra.




136.
A széken még vannak vasrudak, de ezek a szék
hatuljara vannak er6sitve, és mind egy iranyba
allnak. A sziszegd hang a kdvetkezbéket mondja: -
Halal a behatolokral - Es a tiihegyes vasak bele-
szaladnak a hatadba. Allansianak vége.

137.

Ahogy lovagolsz, felbamulsz a baljoslaty, sotét
égboltra; szarnyas gyilkosok utan kutatsz, melyek
lecsaphatnak rad. Nem latsz egyetlen repulé te-
remtményt sem, de a csend igencsak nyugtalanit.
Korbenézel, Orkokat keresel, de nem latsz semmit.
Hirtelen felnyerit a lovad, és hatsé labara allva
agaskodik. Dobj két kockavall Ha az Osszeg
ugyanannyi vagy kisebb, mint az Ugyességed -
lapozz a 39-re. Ha az 6sszeg nagyobb, mint az
Ugyességed - lapozz a 298-ra.

138.
Mar majdnem ott vagy az alagut bejaratanal, ami-
kor 1épések zajat hallod a hatad mogott. Tedd pré-
bara a Szerencsédet! Ha szerencséd van - lapozz
a 274-re. Ha nincs szerencséd - lapozz a 359-re.







139.

Amikor beléptek az irtasra, valami baljéos dolog
torténik. A sirkdvek kordl megmozdul a fold, és
csontkezek nyulnak ki alulrdl. Feltlinik egy kopo-
nya, aztan egy masik is, mignem hat csontvazat
latsz magad el6tt, mindegyik kezében rozsdas
kard. Megatkozott gyirid parancsara cseleked-
nek, és harman kozilik duléngélve mindjart feléd
is indulnak, a masik harom meg Symmet célozza
meg.

Ugyesség Eleterd

Els6 Csontvaz 6 5
Masodik Csontvaz 6 6
Harmadik Csontvaz 5 6

Ha nyersz - lapozz a 290-re.

140.
A sajt szaraz és kemény, de mégis laktatd. Nyersz
2 Eleterd pontot. Miutan befejezted az evést, meg-
paskolod a lovad nyakat, és kelet felé indulsz.
Lapozz a 292-re.

141.
Ha van nalad csiszolt k6 - lapozz a 172-re. Ha
nincs - lapozz a 357-re.

142,
A nap elmulik, szirkllni kezd, mire Ké&hidafalva
feltinik a szemed el6tt. Ha Kéhidafalvan kivdl
akarsz letaborozni - lapozz a 92-re. Ha ugy doén-
tesz, hogy nem kutatsz a sirkert utan, és belova-
golsz a véarosba - lapozz a 316-ra.



143.
Az ostoba Rad-Hulkok feléd csoszognak, és nem
futamodnak meg kardod csapasaitol. A fény élteti
Oket, és igencsak kemény ellenfelek.

Ugyesség Eleters
Els6 Rad-Hulk 10 5
Masodik Rad-Hulk 10 6

Egyszerre csak eggyel harcolj! Ha nyersz - lapozz
a 87-re.

144.

Borrinak és Symmnek szintén sikerdl legylrni el-
lenfeleiket, bar mindketten sulyosan megsebestil-
tek. Mialatt sebeiket kotozik, atkutatod a testeket,
és talalsz egy bérszutydt a vezet6juk ovén. Egy
bronzkulcsot és valamilyen barna port talélsz egy
apré, kerek badogdobozban. Zsebre vagod a kul-
csot, és atnyujtod a port Symmnek, hatha tudja, mi
az. - Szagold meg - mondja komoran. - Ez valami
szornyliség. - Kilriti a badogedény tartalmat a
foldre, te pedig elgondolkodsz, melyik iranyba foly-
tassatok az utat. Ha az alaguton mentek végig -
lapozz a 398-ra. Ha inkabb visszamennél az el-
agazashoz, és egy masik jaratot prébalnal meg -
lapozz a 222-re.

145.
O jaj, egy agrai halotti maszkot huztal magadral
Agra Foépapjai készitették Dél-Allansiaban ezeket a
szorny(l maszkokat, hogy aratds idején szeren-
csétlen aldozataikra tegyék Oket. Habar viseldjik
teliesen normalisnak hat, mégis hamarosan lefek-
szik a foldre, és tort dof sajat szivébe. A Fépapok
uralkodtak népukon, és azt hitették el veluk, hogy



az aldozatbemutatasok soran az emberek sajat
jészantukbdl Olték meg magukat. Mig Borri és
Symm becsukjak a csapdajtét, te lefekszel a foldre
és Razaak kardjat a mellkasodba szurod. Pillana-
tokon belll porra valik a tested, Borri és Symm
pedig fejvesztve rohan ki, s nem tudjak, mitévék
legyenek. Allansianak befellegzett.

146.

A kanyargd folyd vonalat kovetve ligetsz fel a
dombokra. Koérllbelll egy 6ra mulva a talaj nagyon
lapossa valik, és a lovad csak nehezen halad el6-
re. Ugy tinik, itt a folyo gyakran 1ép ki a medrébél
és onti el a volgyet. Ha tovabbmeész észak felé -
lapozz a 249-re. Ha inkabb atkelsz a folyon, és
kelet felé folytatod utad a dombok kbzé - lapozz az
53-ra.

147.
Lecsuszol a verem falan, és egyenesen beletér-
delsz a blizolgd nyalkaba. A rettenetes Gargantis
igen nagyra nétt, és nem érsz a hasanal feljebb.
Félelmetes ereje van, és a bére olyan vastag, akar
egy pancel.

Gargantis Ugyesség 12  Eleterd 24

Ha valamilyen médon sikerdl legy6zndd ezt a ha-
talmas bestiat - lapozz a 220-ra.

148.
Végre valahara eléritek az utolsé ormot, és végig-
tekintesz a Szélpusztan. Egészen sotétedésig
lovagoltok, és egy békés éjszakat toltotok el egy,
az Ezlstfolyd északi partjan allé6 elhagyatott



kunyhéban. Nem sokkal pirkadat utan Gjra nyereg-
be szallva, Yaztromo tornya felé nyargaltok. Délre
eléritek az uticélt, és izgatottan kialtozol 6reg bara-
tod utan, ahogy feltlinik a torony. Azonban senki
sem valaszol, és a mosoly hamar lefagy az arcod-
rél. Egy bokorhoz kik6étdéd a lovadat, és az dsvé-
nyen Yaztromo ajtajahoz sétalsz. Eszreveszed,
hogy a magus kertjében a ndvények elszaradtak,
és csuf bozét lepte el, melynek hosszu, fekete
tiskeéi néttek. Ez a feltiind valtozas, mely néhany
nap alatt ment végbe, igencsak szbget Ut a fejed-
be. Megkongatod a rézharangot, de senki nem
valaszol. Egyszer csak egy jokora varju szall le
egy ablakbol, és a foldre ejt egy papirdarabot.
Folveszed, és elolvasod Yaztromo neked irt tze-
netét:

Kedves Baratom!

Sajnalom, hogy nem vagyok itt, hogy talalkozhas-

sunk. Még mindig nagyon lekétnek az el6késziile-

tek. Kérlek, lovagolj kelet felé, ahol megtalalsz

engem egy kunyhbban, a Fekete Erd6 szélén.
Yaztromo

Megemlited Symmnek a levelet, aztan mindketten
I6ra pattantok. Kelet felé vagtatva azon tiinédsz,
vajon Yaztromo veszélyben van-e. Miutan az erd§
szélén ellovagoltok vagy egy mérféldnyi tavolsag-
ba, egy hang ratok kialt az erd6bdl. - Ha Yaztromét
keresitek, én tudom, hol taldljatok meg. Ha megall-
tok, és utananéztek a dolognak - lapozz a 237-re.
Ha inkabb tovabblovagoltok - lapozz a 68-ra.



149.
Rabul ejt a szikrazé gyémantok szépsége, de
ahogy a kezedbe veszel egyet, ez az utolsé dolog,
amit életedben cselekedtél. Tested nyomban ki-
kristalyosodik, és ugy szikrazol, mintha magad is
gyémant lennél. Megmentetted Allansiat a pusztu-
lastol, de kapzsisagodért az életeddel fizetsz.

150.

A nap hatralévé része hamarosan elmulik, és ta-
lalsz egy medfeleld helyet, ahol éjszakara letabo-
rozhatsz. Kipanyvazod a lovadat egy kozeli fahoz.
Leheveredsz, de az éjszaka kell6és kézepén zim-
mogé szarnyak zajara riadsz fel. A telihold latva-
nyara ébredsz, de figyelmedet azonmdd magara
vonja két fényl6 valami, melyek a fejed folott le-
begnek. Itt fenn a dombok kozt ezek nem lehetnek
masok, mint Orias Tlizbogarak! Ezek a fura lények
valogatas nélkul tdmadjdk meg az embereket,
komoly sebeket okozva erételjes ragoikkal. Pillana-
tok alatt talpon vagy, hogy megvédd magad. Egy-
szerre csak egy bogarral kizd)!

] Ugyesség Eleters
Elsé Orias Tizbogar 5 4
Masodik Orias Tiizbogar 5 4

Ha legy6zdd ket - lapozz a 113-ra.

151.
Elmész egy a falra er6sitett, Gtott-kopott sisak mel-
lett, melynek tetején egy gyertya pislakol. Itt az
Osszes gyertyatartd koponyabdl készilt, és azon
tinédsz, miért 16g ki a sorbdl a sisak. Ha fel akarod






prébalni a sisakot - lapozz a 197-re. Ha inkabb
folytatod az utat - lapozz a 281-re.

152,

Az égen repul6 targy nem mas, mintegy gigantikus
hosszu nyaku, hosszu farka teremtmény. Pikkelyei
vorosek, és legaldbb huszondét méter a hossza.
Némely sarkany artalmatlan, masok baratsagtala-
nok, de egy kifejlett Vorés Sarkany minden eset-
ben ellenséges, és ami még rosszabb, szajabdl
tlzgolydkat képes Iovellni. - Borri, tedd le ezt a
szerkezetet a foldre, amilyen gyorsan csak tudod,
vagy mindnyajan odaveszunk! - szélal meg Symm.
De mar késé... a Vords Sarkany lecsap, és egy
tlzgolyét 16 egyenesen a 1éggdmbre, amely azon
nyomban langra kap, és a fold felé zuhan. Ha tu-
dod, hogyan hivd segitségll a Sumat - lapozz arra
a fejezetpontra. Ha nem tudod, mitévd legyél -
lapozz a 106-ra.

153.
Amint lovadat egyre folfelé 6sztokéled a dombtets-
re, az Orias felkap egy kovet, és utanad hajitja.
Dobj egy kockaval! Ha 1-et dobsz - lapozz a 374-
re. Ha az eredmény 2-6 - lapozz a 350-re.

154.
A tulsuly ellenére sikeril megkapaszkodnod a
kotélben, és a Hobgoblint lerugdosnod a Idbadrél.
Az hangos kialtassal zuhan a féldre, te meg a ké-
télen felkapaszkodva beugrasz a kosarba. Lapozz
a 226-ra.



155.

A Goblinok vaszonzsakjaban kutatva 2 Aranytallér-
ra, némi megszikkadt sajtra és egy ezustkeretbe
foglalt, torott tikorre lelsz. Elrakod a pénzt és a
tukrot, aztan szemugyre veszed a sajtot. Ha meg
akarod enni - lapozz a 46-ra. Ha inkabb elhajita-
nad, tedd azt, majd vagy lovagolj tovabb kelet felé
- lapozz a 280-ra; vagy Ugess le észak felé a
dombrdl, a kis erdd iranyaba, melyet a volgyben
latsz - lapozz a 203-ra.

156.
Csak a tizméterenként falra er&sitett fekete gyer-
tyak vilagitanak a hideg alagutban. Némelyikiuk
mar leégett, de a tobbi is alig pislakol. Ha varsz,
hatha jon valaki és kicseréli a gyertyakat - lapozz a
191-re. Ha tovabbmész - lapozz a 217-re.

157.
Yaztromo némi laktaté ételt ad: nyersz 2 Eleterd
pontot; és Uvedfioladat ujratdlti 6t kortyra valo
Gyogyité ltallal. Yaztromo, kezében lovad kantar-
szaraval, igy szol: - Ha sikerul megtalalnod a kisér-
tetjarta sirkertet, annal jobb, de ne vesztegess el
tul sok id6t a kereséssel. Utana lovagolj be a Tor-
pék lakta Kéhidafalvara, és keresd meg Borrit. O
segit majd, hogy idét nyerj! - Elengedi a kantart,
aztdn megsarkantyuzzatok lovaitokat, és nyugat
felé Ugettek, végig a Fekete Erd6 szélén. Keve-
sebb, mint egy 6ra multan ugy besdététedik, hogy
képtelenek vagytok folytatni az utat. Megfelel
helyet taldltok, ahol megpihenhettek. Nagy tlzet
raktok, és felvaltva 6rséget alltok az éjszaka soran.
Magadra vallalod az elsd posztot, de nem sokkal
éjfél utan a fak mogul rettenetes lvoltést hallasz.



Felkelted Symmet, és megtanakodjatok, mitévék
legyetek. Ha utana akarsz nézni a dolognak - la-
pozz a 244-re. Ha ugy dontesz, hogy ra sem hede-
ritesz - lapozz a 345-re.

158.

A k6, melyet Symm kivalaszt, gyogyito tulajdonsa-
gokkal van felruhazva, és igencsak hatasos a Jég-
szellem érintésével szemben. Tested felmelegszik
és visszanyered az eszméletedet. Tul sok minde-
nen mentél keresztill, s ezért vesztesz 2 Eleterd
pontot. Symm kozli veled, hogy a Jégszellem
megint eltlint, miutdn sem &t, sem Borrit nem tudta
megeérinteni. Az alagut Ujra csendes, és ugy don-
tesz, abbahagyjatok a kutatast a titkos jaratban.
Elszantan indultok el a készobrok kozoétt. Lapozz
az 56-ra.

159.
A domb és a folyo kozti teriilet hamarosan szinte
jarhatatlanna valik a lovad szamara, mivel sziklak,
kidélt fak és kusza bozotok akadalyozzak a hala-
dast. A folyd masik oldalan sokkal jobb a talaj, igy
atkelsz a folyon, hogy kénnyebben tudj el6rejutni.
Lapozz a 284-re.

160.
Lassan a sik vidék folé értek, de nem talaltok
egyetlen alagutbejaratot sem. Egyre jobban el-
csuggedsz, és megkéred Borrit, hogy szalljatok le,
miel6tt tulsagosan délkelet felé sodrodnatok. Ele-
get tesz a kérésednek, és kiengedi a levegét a
léggébmbbdl. Szépen leszalltok, de Borri figyelmez-
tet, hogy kapaszkodj er6sen, amig foldet nem ér-
tek. A kosar nagy puffanassal a foéldhéz csapodik,



de senki nem sérul meg. Nem beszéltek egymas-
hoz, mikdzben 6sszehajtogatjatok a léggdmbot. -
Sziikséglink lesz még a léggdbmbre késébb, - szo-
lal meg végul Borri - de hogy vigylk magunkkal? -
Ne aggodj - valaszol Symm. - Lattam egy 6korgu-
lyat egy mérféldnyire. Elmegyek és hozok egyet,
amig csinaltok egy primitiv szant, és rapakoljatok a
gombot. Nem tart tovabb egy 6ranal, mig vissza-
erek. - Kivagtok egy kis fat, szant készitetek bel6-
le, és éppen akkor, amikor Symm megérkezik az
Okorrel, befejezitek a munkat. A tanulékony allat
kénnyedén huzza maga utdn a szant, de el kell
déntened, melyik uton mentek tovabb. - Nos, en-
nek a pokolbéli alagutnak vagy északra, vagy dél
felé kell lennie - jelenti ki Symm. Ha észak felé
haladtok tovabb - lapozz a 30-ra. Ha dél felé foly-
tatjatok az utat - lapozz a 229-re.

161.
A patkany ragalyhordoz6 volt, és hamarosan
gyengenek, betegnek érzed magad. Vesztesz 6
Eleter6 pontot és 1 Ugyesség pontot. Ha még
mindig bele akarsz nézni a ladaba - lapozz a 211-
re. Ha inkdbb kihagynad a barlangot - lapozz a
386-ra.



162.

Egy o6ra hosszat vandoroltok a megfeketedett
dombokon, mig végre célba értek. A volgy aljan,
mint valami 6riasi felszakadt seb, ott huzdodik a
hasadék, és egyfolytaban ereszti magabodl az orr-
facsar6 g6zoket. Vigyazva Iépsz a hasadék csip-
kézett széléhez, és belebamulsz a tatongd lyukba.
Lépcs6 vezet le a sotét semmibe, de mast nem is
igen latni. Hatralépsz a hasadéktdl, hogy kieszelj
egy tervet. Ha varakozni akarsz, hatha feltlnik
Razaak egyik szolgaja - lapozz a 81-re. Ha inkabb
elindulsz lefelé - lapozz a 381-re.

163.

Egyik karod lassan bénulni kezd, mig végul mar
egyaltalan nem érzed, és mozditani sem tudod.
Hasznalhatatlanul 16g a tested mellett. Vesztesz 2
Ugyesség pontot. Soha tébbé nem leszel képes
pajzsot hasznalni, vagy ijjal I6ni, ha ugy adodik.
Szitkozodsz, és az alca csak csekély vigaszt nyujt.
Kelet felé forditod a lovadat, és elnyargalsz. La-
pozz a 180-ra.



164.

Meglepetésedben a fejedet csovalod, Yaztromo
akkor hozzad 1ép, és karjat a valladra helyezve igy
szél: - Baratom, tobbet tettél Allansiaért, mint am-
ennyit valaha is elvartak volna téled. De sajnos ez
nem elegendd! - kezével hirtelen megragadja az
arcodat, és amint kiszippantja bel6led az életet,
Razaak megtdri az illuziot, hogy undok valédi énjét
leleplezze. Most mar az 6t szolgalé Zombik egyike
vagy, €s minden hiabavalo volt.

165.

Sotét gondolatok kodzt vivodva nem veszed észre,
hogy kdvetnek, és csak a vagtaté patak hangja
zOkkent vissza a valdsagba. Visszanézel, és egy
kozeledd felfegyverzett Kentaurt pillantasz meg.



Lovad tulsagosan faradt, hogy elvagtasson a Ken-
taur el6l, igy szembefordulsz ellenfeleddel, aki
el6kapja hosszu dardjat, és azzal harcol.

Kentaur Ugyesség 10  Eleterd 10
A fele ember, fele |16 Kentaur kedvét leli a csata-

ban, és szivos ellenfélnek bizonyul. Ha nyersz -
lapozz a 289-re.

166.
Symm épp id6ben veszi észre a teremtményt, és
félrelok téged. A Vasev® artalmatlanul zuhan a
foldre, te meg folytatod az utat. Lapozz a 151-re.







167.

Hamarosan egy kis dregembert latsz magad elétt,
rajta sarga palast. Teljesen kopasz, és vaknak
tlnik, bar elég firgén halad a barlang felé, egy
kampds bottal tapogatva maga elétt az utat. Ami-
kor a kbzeledbe ér, latod, hogy palastjat kalénds
szimbolumok boritjdk. Hirtelen megtorpan és ki-
egyenesedik, de nem szol egy sz6t sem. Ha be-
szélni akarsz vele - lapozz a 96-ra. Ha inkabb fel-
mennél a dombra - lapozz a 313-ra.

168.

Minden eddiginél jobban Ugyelve a rejt6zkddd
tamadaodkra, lassan keresztll lovagolsz az erdén.
Hamarosan egy aproé tisztas szélére érsz, ahol a
talajt gdbmbdlyl, mélybibor szinli gombak boritjak.
Ha atgazolsz a gombéakon - lapozz a 337-re. Ha
inkabb a tisztas szélén lovagolsz el - lapozz a 302-
re.

169.
Miutan kijutsz az dregbdl, elindulsz a szik alag-
uton. Lapozz a 297-re.




170.
Hihetetlen erével csap beléd a villam és végigfut
egész testeden. Dobj egy kockaval, adj hozza
harmat az eredményhez és vond le az Eleter6dbdl.
Az Ugyességedbdl szintén vonj le 1 pontot. Ha
még élsz - lapozz a 300-ra.

171.
Egész napos, hosszu lovaglas utan a lovad igen-
csak kifaradt. Ha megallsz pihenni és megitatod a
patakndl - lapozz a 77-re. Ha nem allsz meg a
pataknal - lapozz a 190-re.

172.

Mikdzben elajulsz; Symmnek eszébe jutnak a ko-
vek, melyeket talaltal. O tudja, hogy bizonyos,
Allansiaban talalhato kdvek képesek megszuntetni
a fagyas tuneteit. Ezeket akkor hasznaltak, amikor
tébben megdermedtek egy Jégszellem érintésétél.
Megvizsgalja a kdveket, és az egyikrdl el tudja
képzelni a dolgot. Homlokodra helyezi, leul és var.
Tedd prébara a Szerencsédet! Ha szerencséd van
- lapozz a 158-ra. Ha nincs szerencséd - lapozz a
285-re.

173.
A jokora ké elsuvit a fejed mellett, és tompa puffa-
nassal esik a féldre. A Dombi Orias bémbdl diihé-
ben, és fabunkdja utan nyul, hogy kilsson a nye-
regbdl.

Dombi Origs Ugyesség 9  Eleterd 10

Ha nyersz - lapozz a 282-re.



174.

Orrodat befogva beugrasz a vizbe és alamerilsz.
Labad nem ér le a fenekére, és rugkapalsz, hogy
Ujra a felszinre kerdlj, de valami a labadra tekere-
dik, és megint lehuz. Egy visszataszité csapos
teremtmény tart szoritasaban, melyet Razaak a
sajat szorakoztatasara teremtett. A hosszu, szivo-
korongos csapok ratapadnak a testedre, és képte-
len vagy kardoddal kiszabaditani magad. Kizdesz,
de hiaba, végll belefulladsz a s6tét vizbe.

175.

A hatizsakban 4 Aranytallér, egy gyertya és egy
pergamentekercs van. Az Aranyat és a gyertyat
berakod a hatizsakodba, aztan a tekercset veszed
szemugyre. Valamilyen irast latsz rajta. Ha szétnyi-
tod a tekercset és beleolvasol - lapozz a 268-ra.
Ha inkdbb otthagynad a tekercset, ahol van, azt is
megteheted, és ha még nem tetted volna, meg-
vizsgalhatod a palcat - lapozz a 360-ra, vagy fel-
prébalhatod a sisakot - lapozz a 111-re. Ha netan
visszamennél a lovadhoz - lapozz a 221-re.

176.
Kovetitek sajat nyomaitokat vissza, észak felé, és
késd délutanra eléritek a helyet, ahonnan elindulta-
tok. Borri tréfalkozni kezd ezen, de sem Symmnek,
sem neked nincs kedvetek nevetni. Anélkil hogy
megallnatok pihenni, észak felé nyargaltok. Lapozz
a 30-ra.







177.

Kénytelenek vagytok libasorban veégigmenni az
alaguton, és korulbelll husz méter megtétele utan
csapdaba sétaltok. Egyes-egyedul Razaak és
szolgai tudjak, hogy egy idében csak egyetlen
személy képes az alagutnak ezen a pontjan elha-
ladni. A padléban elrejtett mérleg érzékeli a rane-
hezedd sulyt, és amikor a sulyhatart meghaladja, a
kdzéps6 darab egyszerlien lezuhan. Mindharman
egy tizenot méter mély verembe estek, és felnyar-
salnak benneteket a vaskardk. Allansidnak immar
befellegzett.

178.

Habar az ég sotét, észreveszel egy arnyékot,
amely egyenesen a nyomodban halad. Fdlnézel,
és egy sasfejl, oroszlantestli szarnyas teremt-
ményt pillantasz meg, mely tdmaddan kézeledik
feled. A teremtmény feje korll gyepld van, melyet
lovasa, egy allati bérokbe oltozott, vad kinézetl
lany tart a kezében. A Barbar lany a Griffint hasz-
nalja harci paripaként, mely agressziv, de hiiséges
tarsa.

Griffin Ugyesség 10  Eleterd 10
Ha nyersz - lapozz a 230-ra.

179.
Az dregember rad mosolyog, és elégedetten bodlo-
gat. - Valoban emberfeletti feladat az, melyet ma-
gatok elé tlztetek, mégis szeretnék nektek segite-
ni, ha tudok. Régen képes voltam arra, hogy meg-
fejtsem a szimbolumokat és a kilonféle nyelveket,



de az az atkozott Lord Azzur a Feketehomok Kiko-
t6je alatt 1év6 varbortdnben kivéjatta a szememet.
Nicodemus magusnak sikerllt ugyan megmente-
nie az életemet, de mostanra mar, természetesen,
a tudasom kissé megkopott. De ha van nalatok
barmilyen iromany, amit nem értelek, am fol tudtok
nekem olvasni, szivesen segitenék. Ha van nalad
egy pergamen, amelyen kilonds irasjegyek van-
nak - lapozz a 336-ra. Ha nincs a birtokodban ilyen
pergamen - lapozz a 195-re.

180.

A kovetkezd domb tetején azt veszed észre, hogy
a talajt egy ismeretlen teremtmény hatalmas csont-
jai boritjdk. Némelyeket nagy halomba raktak, mig
a tobbit szanaszét szértak. Hirtelen megpillantasz
egy fekete csuklyas alakot, ahogy az egyik csont-
halomtdl a masikig surran. - Menj el! Menj el! - kialt
félelemmel teli hangon. Ha megkézelited 6t - la-
pozz a 70-re. Ha inkabb koérlllovagolod a Csontok
Volgyét - lapozz a 369-re.

181.
Kérbejarod a hasadék aljat, és egy lyukai talélsz a
falon, mely éppen elég széles ahhoz, hogy atpré-
seld magad rajta. Taldlsz még egy kéemelbt is a
hasadék masik végében. Ha keresztliinyomakodsz
a nyilason - lapozz a 396-ra. Ha inkdbb ranehe-
zedsz a kéemeldre - lapozz a 321-re.




182.

Annak ellenére, hogy nem érzed a rajtad |évé kar-
koté hatasat, az varazserejével valéjaban eltorzitja
a latasodat. A targyak kdzelibbnek tlinnek tényle-
ges tavolsaguknal. Harcképességedet is nagymér-
tékben csokkenti a karkéts. Vesztesz 2 UGYES-
SEG pontot és 1 SZERENCSE pontot. A karkotd
ezen tulajdonsagairél nem tudva azon toréd a fe-
jed, merre menj tovabb. Ha meg akarod keresni az
Orias barlangjat - lapozz a 241-re. Ha inkabb nyu-
gat felé mennél, végig a volgyon - lapozz a 67-re.

183.

Amint a tiz felé kozeledsz, egy férfi hangjat hallod.
- Megallj, vagy beléd eresztek egy nyilvesszét. -
Olyan so6tét van, hogy senkit nem latsz. Az 6vatos-
sag mellett dontesz, és megdlljt parancsolsz a
lovadnak. A férfi ujra odakialt. - Bolcs dontés, ide-
gen. Mondd meg nekem tehat, Torvénytudonak
tartod-e magad vagy a Kaosz szolgajanak? Ha a
valaszod ,Torvénytudd" - lapozz a 308-ra. Ha az,
hogy a ,Ké&osz szolggja" - lapozz a 270-re.



184.
A hatalmas granitajté lassan kitarul, és hideg kéd
csap meg. Egy alak kdérvonalait 1atod kibontakozni
a kodben, és eléremész, hogy talalkozzatok. Ha a
nyakadban viseled a Szarvas Démon alaki bronz-
talizmant - lapozz a 125-re. Ha nem viseled a ta-
lizmant - lapozz a 276-ra.

185.
Lassan észak felé haladsz, és két ora elteltével
észreveszel egy barlangot a vdlgy tuloldalan lévd
domboldalban. Ha at akarsz kelni a folyén, hogy
megnézd a barlangot - lapozz a 97-re. Ha inkabb
tovabbkoveted a folyot - lapozz a 159-re.




186.

Miutan megtdltdtte a sisakjat vizzel, Borri a kétal-
hoz megy, és vizet 6nt az iledékre. A felcsapé g6z
vilamgyorsan megsirisodik, és mérgez6 gazfel-
hével t6lti meg a hasadék aljat. Iszonyatosan ko-
hogni kezdtek, és a szemeteket kdnnyek arasztjak
el. Hamarosan nem kaptok levegét, és holtan rogy-
tok Ossze.

187.

Lassan az Oriashoz lovagolsz, és kardot rantasz,
arra az esetre, ha az hirtelen felkapna egy kovet,
és hozzad vagna. Amikor ugy érzed, elég kozel
vagy hozza, ledobod az Aranytallért a foldre, és
megsarkantyizod a lovadat. Az Orids rad sem
hederit, amint ellovagolsz, mivel jobban érdekli az
arany. Mihelyt ugy véled, elég tavol vagy téle, le-
lassitod a lovad. Lapozz a 67-re.

188.

A doboz a Troll hazipdkjanak otthona - egy halalos
tarantulaé. Amint kinyitod a dobozt, a pdk kiszaba-
dul, és végigszalad a karodon. Megprébalod leso-
porni a rovart. Dobj két kockavall Ha az Osszeg
ugyanannyi vagy kevesebb, mint Ugyesség pont-
szamod - lapozz a 204-re. Ha az dsszeg nagyobb,
mint Ugyesség pontszamod - lapozz a 305-re.







189.

El6éveszed a bronzkulcsot a zsebedbdl, belehelye-
zed a zarba és elforditod. Lenyomod a kilincset, és
az ajto, annak ellenére, hogy be van zarva, kinyilik.
Még mindig zavarban vagy, de bemész az ajton,
és egy hivos terembe jutsz, melyet Démonok és
gonosz istenek szobrai diszitenek. A terem masik
végében egy Csontvaz Ul mozdulatlanul a diszes
tronon. Arany diszitést bibortalart visel, és ékko-
vekkel kirakott korona van a fején. A tron mdgott
egy hatalmas granitajté latszik. A Csontvaz allkap-
csa hirtelen megmozdul, és mély hangon igy szol
hozzad: - Ungoth vagyok, a Csontvaz Fejedelem,
aki a tudas ura, és Razaak, a szellemidézé kripta-
janak 6rzéje. Mi dolgod van neked itt, te féreg? -
Rémdiilten toréd a fejed a valaszon. Ha azt akarod
valaszolni, hogy Feketehomok Kikét6jében jartal
fegyvereket vasarolni, és meg akartad gy6ézni Lord
Azzurt, hogy csatlakozzon Razaakhoz Allansia
meghoditasa érdekében - lapozz a 364-re. Ha
inkabb kardoddal ratamadsz a Csontvaz Fejede-
lemre - lapozz a 223-ra.

190.

Tulsagosan kimerdlt a lovad, igy képtelen a domb-
oldal felénél magasabbra jutni, és lelassit. Zihal, és
félé, hogy Osszeroskad. Vesztesz 1 Szerencse
pontot. Hatranézel, és latod, hogy a Goblinok siet-
ve rad rohannak. Nincs mas valasztdsod, mint
megfordulni és harcolni.



Ugyesség Eleters

Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 6
Harmadik Goblin 6 5
Negyedik Goblin 6 6

Kizdj meg velik egyenként a domboldalban. Ha
nyersz - lapozz a 155-re.

191.

Tiz perc varakozas utan tompa, csorgé zajt hal-
lasz, amilyet egy lanc okoz, ha végighuzzak a ké-
padlén. Hamarosan megpillantod a feléd kézeled6
alak kérvonalat a T elagazasnal. Amikor a gyertya
fényébe ér, szemedbe 6tlik, hogy ruhaja cafatok-
ban I6g, halvany bdre sebhelyekkel teli és foszla-
dozik. Labait Osszelancoltak, szemmel lathatéan
nehezére esik a jaras. Rajossz, hogy a figura nem
mas, mint egy Zombi, aki kétségtelenul Razaak
szolgalataban all. Tiz méterre t6led megtorpan, és
egy Uj gyertyat helyez az Ures tartéba. Ha meg
akarod tamadni a Zombit - lapozz a 101-re. Ha
inkabb elosonsz, és folytatod utadat az alagutban -
lapozz a 217-re.

192.
Mivel a patkany képtelen ra, hogy megharapjon a
pancélon keresztll, leesik labadrél, és te azon
nyomban megdléd a kardoddal. Odalépsz a lada-
hoz és belenézel. Lapozz a 211-re.



193.

A nélad 1évé Jézan Esz Kristalya elharitjia a menta-
lis tamadast, és mindharmoétokat megvéd a szor-
nyd Orilettél. Gyorsan rajossz, hogy a Gargantis
hihetetlenll erés bestia, és azon, kezdesz gondol-
kodni, mi lenne a legjobb médszer, hogy legy6zd.
Ha még mindig be akarsz Iépni a verembe és kar-
doddal tdmadsz ra - lapozz a 147-re. Ha valami
mast hasznalnal - lapozz a 375-re.

194.
Hamarosan néhany faval benétt dombhoz érsz.
Nem akarod, hogy rajtad Ussenek, ezért Gjra kelet-
re lovagolsz tovabb. Lapozz a 252-re.

195.

Az dregember vallat von, és igy szdl. - Nos, akkor
ugy latom, nem tudok a segitségetekre lenni. Visz-
lat és j6 szerencsét! - Figyeled 6t egy darabig,
amint firgén folytatja utjat fel a dombra, és arra
gondolsz, milyen kilénds, hogy egyedil méaszkal,
és nem latszik rajta, hogy félne ezen a veszélyes
vidéken. Megfordulsz, mosolyogsz, és koveted
Symmet. Lapozz a 313-ra.

196.
Ugy tesztek, mintha nem lattatok volna meg a
Dombi Embereket, és a nagy sziklak felé kdzeled-
tek. Amikor mar husz méterre vagytok téluk, hirte-
len felugranak, és két nyilat 16nek ki durva ijaikbdl,
Mindazonaltal a rajtaités nem ért késziletlendl
benneteket, a nyilvessz6k elsuhannak a fejetek
folott. Kivont karddal a Dombi Emberekre rontotok,
akik duhddten rohannak el kébunkoikkal. Lovadat



a két ellenfél kozil annak a kdzelébe iranyitod,
akinek a testét allati bérok fedik.

Vad Dombi Ember Ugyesség 6  Eleterd 5
Ha nyersz - lapozz a 200-ra.

197.

Amint a fejedre hizod a sisakot, Ugy érzed, raszo-
rul a koponyadra, és nem akar mozdulni. Teljes
er6dbél probalkozoi, mégis képtelen vagy levenni.
Elég balszerencsés vagy, mert a Gyavasag Sisak-
jat viseled. Mostantél fogva, ahanyszor szembeke-
rilsz valamilyen teremtménnyel egy csataban,
dobj két kockaval. Ha az 6sszeg ugyanannyi vagy
kevesebb, mint Ugyesség pontszamod, elég ba-
torsagot tudsz Gsszeszedni, hogy folytasd a har-
cot. Ha az 6sszeg nagyobb, mint az Ugyességed,
nem tudsz ellenallast kifejteni a teremtménnyel
szemben, és a halal gyorsan utolér. Vesztesz 2
Szerencse pontot. Ostoba tettedet megbanva to-
vabbhaladsz az alagutban. Lapozz a 281-re.

198.
Unott hangon valaszolsz, hogy fogalmad sincs,
menynyibe kerll egy harci poroly. - Harmincot
Aranyba kerul, elarulhatom! - mondja Borri izgatot-
tan. Elképeszt6. Hiszen annyiért vasarolhatsz egy
par jo bércsizmat, egy kardot, egy pajzsot, és még
mindig marad aprdd egy tal meleg ételre és egy
kors6 sorre a korcsmaban. - Amikor hazajutok,
kovacs akarok lenni, fegyverkészité. - Borri ezutan
két ora hosszat egész mas dolgokrél fecseg. Tor-
pelegendakrol és életének mozzanatairdl. Symm



azonban hirtelen nyugat felé mutat, és felkialt. -
Nézzétek! Egy folt az égen, és egyenesen felénk
kdzeledik! - Amikor a szemed mar élesen latja azt
a valamit, dsszeszorul a szived. Lapozz a 152-re.

199.
A hiivos alagutat csak a falon tizméterenként elhe-
lyezett fekete gyertyak vilagitiak meg. Tovabb-
mész, amig egy nagy készékhez nem érsz, melyet
a Kecskefejii Démon alakjara faragtak ki. Ha le
akarsz UIni a székbe - lapozz a 26-ra. Ha inkabb
tovabbmész - lapozz a 248-ra.

200.
Korbepillantasz, és latod, hogy Symmnek szintén
sikertilt legylrnie ellenfelét. Osszegydijt nyolc nyil-
vessz6t a Dombi Emberek tegezeibdl, mieldtt to-
vabblovagolnatok nyugat felé. Lapozz a 148-ra.

201.
A forgdszél egyenesen belétek kap, fol-le rancigai
egy halom térmelék kézepén. Tébb szaz méterre
magaval sodor, mielétt a foldhdéz vagna, de akkor
mar halott vagy, mert a forgoszél altal felkapott
kévek sok helyen betérik a fejedet.







202.

A sziklafal tovében heveré valami egy holttest, és
hatalmas patkanyok maszkalnak rajta. A hullan
bérpancélt latsz, de két nyilvesszd all ki a hatabal.
Egy bérszityé és egy rongyzsak hever Uresen
mellette, és sehol egy fegyver. Symm azonban
észreveszi, hogy a fické a bal kezében szorongat
valamit, s miutan Symm szétfesziti az ujjait, egy
bogar alaki csont amulettet talal. Atnydjtja, s koz-
ben megjegyzi, hogy 6 jobban bizna a kardjaban,
mint egy csecsebecsében. Ha meg akarod tartani
az amulettet - lapozz a 86-ra. Ha inkabb el6z6
tulajdonosanal hagynad, és az alagut masik jara-
tan mennél végig - lapozz a 315-re.

203.

Magas, gocsortos fak kdzott ligetsz, és hamarosan
slr aljndvényzetben gazolsz. Sotét és félelmetes
az erdd, csupan a tomott fakoronakon at sz(irédik
be némi fény. Megallitod a lovadat, és ugy érzed,
mintha figyelnének. Allandéan kérbe-kérbe nézve,
lovadat gyorsabb haladasra 6sztokéled. Lapozz a
365-re.




204.

Lesdprdd a pokot a karodrdl és eltaposod. - Trollok
- mondja Borri a fejét rdzva. - Csak a Trollok olyan
idiétak, hogy kedvtelésbdl mérges pokokat tarta-
nak. Ezek utan, gondolom, csoérglkigyét tart a
talicskaban! Ha szandékodban all felboritani a
taligat - lapozz a 366-ra. Ha inkabb hagyod a ta-
licskat és tovabbmész - lapozz a 40-re.

205.
Kardoddal felfeszited a pantokat, és kinyitod a
dobozt. Nincs benne mas, csak egy kicsiny agyag-
baba. Ha elteszed az agyagbabat - lapozz a 299-
re. Ha inkabb anélkll lovagolnal tovabb - lapozz a
339-re.

206.
Nyilvanvaléan nem vagy érdemes arra, hogy ma-
gikus targyakat birtokolj, ha nem tudod, mik is azok
val6jaban. Mivel képtelen vagy a varazspalcat
mikddésbe hozni, csak a kardodban bizhatsz.
Lapozz a 147-re.

207.
A zsak felé kdzeledve, hirtelen sirashoz hasonlo
hangot hallasz. A legkdzelebbi farol lelégd indan



egy nagy, sz6ros, emberforma lény csling; ame-
lyen csupan egy rongy agyékkotd van, s a keze-
ben egy csontbunkot szorongat. A Majomember
rad sujt, és kirug a nyeregbdl. Tedd probara a Sze-
rencsédet! Ha szerencséd van - lapozz a 83-ra. Ha
nincs szerencséd - lapozz a 219-re.

208.

Atnyujtod a kést a Csontok Orzéjének. Gondosan
megvizsgalja, elégedetten morog, és egy borszu-
ty6t old le a nyakabol. Atad egy fényesre csiszolt
csontgy(rdt, melybe a teliholdat vésték bele. -
Megvéd téged a Farkasemberektél, ugy am -
mondja igen buszkén. - Csupan mutass ra vele a
Farkasemberre, és mondd: Egy, két, ha', fuss el
ma'! Ennyi az egész. - Megkdszoéndd a Csontok
Orzéjének a gy(r(t, blcsut intesz neki, és kilova-
golsz a Csontok Volgyébdl. Lapozz a 369-re.

209.
Egy pillanattal a halalod el6tt vakitd fehér fényt
latsz, és egy cikazo villam hagyja el Razaak ujja
hegyét. Keresztilhatol varazs-védéfaladon, és
egyenesen a mellkasodba vagaodik. A vilagon senki
sem lenne képes elviselni ekkora villamcsapast.



210.

Miutan a Fekete Erd6t magatok mogott hagytatok,
a Holdké dombok nyugati pereme folé kerlltok,
ahol két nappal korabban mar veszélyes utat tette-
tek meg. A Pokok Erdeje foltlinik a latéhataron, és
leginkabb a Fekete Erdére emlékeztet, amint a
lombkoronak fol6tt replltdk. Hamarosan elhagyja-
tok az erddt, és miutan keresztllrepultok a Holdkd
dombok déli cslicskén is, megkezditek utazasoto-
kat a Nagy Siksag felett. Az 6rék egyre telnek, és
a békés repllés a biztonsag hamis érzetét kelti
benned. Ennek ellenére délkelet felé, a Bronzsik-
sag iranyaba pillantva, a felhdk sotétebbnek tin-
nek, mint valaha. A szél hirtelen feltamad, és per-
ceken belul vihar dul koruldttetek. - Ha nem csen-
desedik el hamarosan, le kell majd szallnunk - kialt
Borri. Egyszer csak a tavolban megpillantasz egy
sziirke csavart oszlopot, mely egyenesen felétek
tart. - Forgoszél! - tvdlt Borri. - Leszallok, mieltt
belénk kapna. Nem lehet messzebb harom perc-
nél. - Dobj egy kockaval, hogy meghatarozd, hany
perc alatt értek foldet! Ha 1-et vagy 2-t dobsz -
lapozz a 43-ra. Ha az eredmény 3-6 - lapozz a
114-re.

211.

A ladaban két jol leragott koponya és egy fémladi-
ka talalhato. Felnyitod a ladika tetejét, és egy régi,
megfakult pergamenre lelsz, melyre olyan nyelven



irtak, amit nem értesz. A pergamen aljan egy sza-
mot latsz: 66. Csakhamar belefaradsz a pergamen
olvasgatasaba, és kigondolod, mitévé léegy. Szét-
térheted a golyot, ha még nem tetted volna - la-
pozz a 367-re, vagy tavozhatsz a barlangbdl - la-
pozz a 386-ra.

212.

Symm és Borri meguszta a dolgot, eltekintve a
Borri karjan lév6 sebtdl. A kalandor azonban hal-
doklik, hiszen egy pattintottk6-kés all ki a gyomra-
bél. - Kéztetek van Razaak kardjanak forgatéja? -
teszi fel a kérdést elhalé hangon. Azt valaszolod,
hogy nalad van a kard. - Akkor a kuldetésem itt
véget ért. Egy Uzenet van nalam Yaztrométdl. Ha
megdléd Razaakot, azonnal menekilj a kriptabdl,
mert kildnben odaveszel. - A bator kalandor nem
mond tdbbet. Meghal, mielétt kdszénetet mond-
hatndl neki. A tudat, hogy Yaztromo még mindig
segit neked, még oly messzirdl is, csak még el-
szantabba tesz benneteket, és Ujra batran neki-
vagtok. Lapozz a 162-re.

213.

Tamadasod a kivant hatast érte el. Mivel a gyava
Goblinok nincsenek mar félényben, megfordulnak,
és Ujra léra ulve elvagtatnak. Hamarosan minden
elcsendesedik, és folytatni tudod a kutatast. Ha
meég mindig kelet felé akarsz menni - lapozz a 280-
ra. Ha inkabb visszalovagolnal, lefelé a dombolda-
lon, és észak felé indulnal el a volgyben lathato
apro erdd felé - lapozz a 203-ra.






214,

Kdveted a kanyargos alagutat, és a flledben egyre
er6sodik a kopacsolé hang. Hamarosan mozgé
alakokat latsz meg, viszont senki nem veszi észre
a jelenléteteket. Két faké bérii, sovany ember
csapkodja az alagut falat egy-egy csakannyal, mig
egy harmadik sziklakat rak egy taligaba. Tovabb-
lépsz, és szemedbe Otlik, hogy az alagutasok ki-
dllledt, tagra nyitott szemmel bamulnak elére. - A
Doragarok bizonyara a rabszolgatartok, akik fel-
tgyelnek a Zombik alagutban végzett munkajara -
mondja Symm. - De kinek dolgoznak? A
Gargantisnak? Egyébként elértik ennek az alag-
utnak a végét, igy hat legjobb lesz, ha megfordu-
lunk és visszasétalunk az elagazashoz. Ha Symm
javaslata szerint cselekszel - lapozz a 338-ra. Ha
odamész a Zombikhoz - lapozz a 256-ra.

215.

Még nem lovagoltatok be tulsdgosan mélyre az
erdébe, amikor egy irtasra értek. Izgatottan veszed
észre, hogy egy régen elhagyott sirkertben alltok.
A gyom és ndvényzet magasra nétt, csaknem el-
rejti a téredezett, mohos sirkdveket. El6huzzatok
kardotokat, és a legkdzelebbi sirké felé |épdeltek.
Ha van az ujjadon egy csontgy(ri, amelybe egy
koponyat karcoltak bele - lapozz a 139-re. Ha
nincs - lapozz a 333-ra.




216.
Kijutsz a fak kézll, és tovabbhaladsz kelet felé, a
soha véget nem éré dombok kézé. Lapozz a 252-
re.

217.
Az alagut véget ér a verem szélén, mely bizos
fekete vizzel van tele. Semmiféle kiutat nem latsz.
Ha megfordulsz, visszamész a T elagazashoz, és
a masik jaraton mész veégig - lapozz a 199-re. Ha
megkockaztatod, hogy beleugrasz a vizzel teli
verembe - lapozz a 174-re.

218.
Tarkodat beltdd egy éles kébe és elajulsz. Megko-
tdznek, kirabolnak, és a keselylk martalékaul ott-
hagynak a lathatatlan Kaméleonitak, melyeken a
lovad mar korabban megérezte a tamadas szan-
dékat. Ezek a lények akaratuk ellenére az 6rok
végzetbe taszitottak Allansiat.

219.

A Majomember kirugja a kezedbdl a kardodat, igy
puszta kézzel kell megvivnod vele.
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Vesztesz 2 Ugyesség pontot ebben a harcban.
Harom Fordul6 utan lapozz a 254-re.



220.

Visszatantorogsz a verem széléhez. Nehezen
lélegzel, és Uszol a verejtékben. Borri és Symm
hangosan ujjong, de alig hallod 6ket a kimerultség-
t6él. Segitenek a peremre maszni, aztan Symm a
verembe ugrik, hogy eltavolitsa a Gargantis szar-
vat. Alighogy magadhoz térsz a megprobaltatasok
utan, atnyujtja neked a legendas szarvat, és mo-
soly terdl el az arcan. Megcsodalod a szarv szép-
ségét, majd az dvedre akasztod. - Menjunk! - sz6-
lalsz meg, és mindkét baratodat visszavezeted az
alagutban. A csontvaz szobrok mellett elhaladva
nem tlinnek fel Ujabb Jégszellemek, sietve mentek
tovabb. Tedd probara a Szerencsédet! Ha szeren-
cséd van - lapozz az 54-re. Ha nincs szerencséd -
lapozz a 138-ra.

221.

Legnagyobb megkdnnyebbllésedre a lovad még
mindig ott all a fahoz kikotve és elégedetten leg-
elészik. Nem vesztegeted az id6t, nyeregbe
széllsz, és Ujra elindulsz. Lapozz a 168-ra.



222,

Az alagut lejt. A halvany fényt a falon harmincmé-
terenként elhelyezeti, koponyakra erdsitett égé
gyertydk szolgaltatjak. Faklyaitok ugyan jol vilagi-
tanak, mégsem lattok tul messzire az alagutban,
és emiatt nem veszitek észre a fura, kocsonyasze-
ri teremtményt, mely a mennyezetrdl csung le.
Ahogy ala értek, elengedi magat. Dobj egy kocka-
vall Ha az eredmény 1-5 - lapozz a 296-ra. Ha 6-ot
dobsz - lapozz a 166-ra.

223,
Folemeled kardforgatd kezedet, izmaid hirtelen
megfeszilnek, és tébbé nem tudsz megmozdulni.
Végtagjaid megmerevednek, egyre keményebbé
és keményebbé valnak, mignem teljesen kévé
dermedve csatlakozol a teremben talélhato tobbi
szoborhoz.




224,
Balszerencsédre magadra maradsz egy Orias
Kancsoka tdévében, mely egy hatalmas, harom
méter magas, vazara emlékezteté husevé ndvény.
FellUletét inddk és kuszondvények halézzak be.
Egy hatalmas kacs tekeredik ki nyalkas belsejébdl,
és koréd fonodik. Kénnyedén felkap, aztan egye-
nesen sajat emésztészervébe hajit, ahol a savas
nedvek azonnal szétmarnak.

225.

Kinyujtott kezeddel elkapsz egy agat, és sikerdl
megmenekulndd a zuhanastdl, amely egyet jelen-
tett volna a biztos halallal. Minden egyes agat el-
lendrizve, vajon elbirja-e a sulyodat, lassan lema-
szol a fardl. Borri felnéz a farol cafatokban 16gé
léggdbmb maradvanyaira, és megszélal: - Nem
fogok tobbet replilni ezzel a Iéggdmbbel. Mindegy,
ne is torédjunk vele. Ha hazaérlink, készitek egy
masikat. - Mindenesetre az otthon igencsak mesz-
szinek tlnik, mivel éppen a Pdkok Erdejének kel-
I6s kdzepén pottyantatok le. Ugy dontesz, atve-
szed az iranyitast, aztan szdolsz Borrinak és
Symmnek, hogy kévessenek, bar az igazat meg-
vallva, fogalmad sincs, merre tovabb. Lapozz a 15-
re.







226.

Ugy érzed, mintha a léggdmb szérnyli lassan
kiiszna az ég felé, és a kosarbdl lepillantva megla-
tod a hat Hobgoblint, amint épp kiszallnak a nye-
regbdl, és ratok zuditjak nyilaikat. Dobj egy kocka-
val, hogy meghatarozd, hany nyilvesszd talalt el.
Aztan minden egyes célba talalt nyilhoz dobj még
egyszer. Ha az eredmény 1-5, a nyil artalmatlanul
hullik a kosarba. Ha 6-ot dobsz, a nyilvessz6 elta-
lal. Minden egyes talalat kdvetkeztében 2 Eleterd
pontot vesztesz. Ha még életben vagy - lapozz a
294-re.

227.
A Bosszuallé Szellem halalos pontossaggal céloz.
A tér atjarja a szivedet, igy a Csontok Orzéje elég-
tételt vett.

228.

Foélemeled a csapdajtot, és kardoddal készenlét-
ben allva hatralépsz. Ektelen bémbdlést hallasz,
aztan hirtelen egy megtermett bestia ugrik be a
csapoajton keresztll a terembe. Langvords bunda-
ja van és macskaszerl alakja, valamint hosszu,
éles karmai, fogai. A Pokolfenevad rad néz skar-
latszin szemével, melyet arra hasznal, hogy fé-
lelmet keltsen zsakmanyaban. Dobj egy kockaval!
Ha az eredmény 1-4 - lapozz a 251-re. Ha 5-6t
vagy 6-ot dobsz - lapozz a 340-re.




229,

A nap hatralévd részében lassan keresztilgyalo-
goljatok a Nagy Siksagot, de nem leltek ra az ala-
gutakra. Vesztesz 1 Szerencse pontot. Aznap éjjel
a tabortlz kordl nyomott a hangulat, és alig hang-
zik el egy sz6 is. Reggel megvitatjatok a helyzetet,
és ugy hataroztok, szavazasra bocsatjatok, merre
menjetek. Dobj egy kockaval Borri nevében. Ha az
eredmény paros, arra szavaz, hogy észak felé
menjetek. Ha az eredmény paratlan, arra szavaz,
hogy dél felé. Ismételd ezt meg Symm-mel is. Most
tied a dontd szavazat, hacsak nem szavaztak le
maris azzal, hogy mindketten egy iranyra voksol-
tak. Ha a csapat ugy dont, hogy észak felé indultok
el - lapozz a 176-ra. Ha ugy hataroz, hogy dél felé
folytatjatok az utat - lapozz a 17-re.

230.

Halalos agoniajaban a Griff az ég felé roppen,
majd néhany szaz méterrel odébb kdként csapddik
a foldhéz. Nem latod a Barbar Ianyt folkelni a fold-
rél, és arra gondolsz, 6 is megsebesilt, netan
meghalt. Ha odalovagolsz hozza, hogy megnézd -
lapozz a 358-ra. Ha inkabb folytatnad az utadat a
t6 felé - lapozz a 29-re.



231.

Révid harcotok utan Borri atveszi az 6r szerepét,
de te rosszul alszol. Reggel még mindig faradtnak
érzed magad, és jokedved egyaltalan nem hag
magasra a soOtétszirke ég lattan. A dombok felé
indultok el, és ropke husz perc alatt oda is értek.
Ahogy egy kicsiny barlang bejaratdhoz 1épsz, ész-
reveszel egy palastba 6lt6zott alakot, aki kdvet. Ha
megvarod az illetét, akarki legyen is az - lapozz a
167-re. Ha inkabb tovabbhaladsz - lapozz a 313-
ra.

232.
Elharitod karjat a kardoddal, és eldrelendilsz,
hogy megtamadd az Erdék Démonat.
Erdei Démon Ugyesség 9  Eleterd 10

Ha legy6zted - lapozz a 89-re.




233.

Mihelyt kitalalsz a kriptabdl, foldrengés hangjat
hallod, aztan apro kévek tomkelege és fold kezd a
nyakadba hullani. Radébbensz, hogy az alagut
kezd beomlani, igy hat mentened kell az életedet.
Ha jelenlegi Eleteréd 6 vagy tébb - lapozz a 400-
ra. Ha jelenlegi Eleteréd kevesebb, mint 6 - lapozz
az 58-ra.

234,
A nap tovabbi része gond nélkdl telik, és mar
majdnem besotétedik, amikor feltinik a tavolban
Kéhidafalva. Ha Kéhidafalvan kivll akarsz letabo-
rozni - lapozz a 92-re. Ha inkdbb belovagolsz a
faluba - lapozz a 316-ra.

235,
Oriilsz, hogy Ujra a szabadban vagy, és felpat-
tansz lovad hatéra, lenyargalsz a domboldalon, és
kéveted a folyét végig a volgyben. Lapozz a 284-
re.

236.
A verem szélén lépkedsz, de a szé&llokés ereje oly
nagy, hogy képtelen vagy megtartani az egyensu-
lyodat. Lezuhansz a parkanyrdl, bele a nyalkaval
teli verembe, ahol a Gargantis agyontapos.

237.
Belesel az erd6be, de nem latsz senkit. Egyszer
csak a hang ujra megszélal: - Nem lathatsz en-
gem, hisz lathatatlan vagyok. Egy Suma vagyok
egy masik magikus sikbol. A veled szemben felso-
rakozott Kaosz Eréi hatalmasak, és kotelessé-
gemnek éreztem, hogy segitsek rajtad. Yaztromot



elraboltak Razaak szolgéi, és kunyhdjabdl az er-
débe vitték, hogy aldozatot mutassanak be vele.
Lovagolj észak felé errdl a helyrél, be az erdébe,
és megmentheted. A kunyhdban csapda leselkedik
rad. Ez minden, amit segitségképpen elmondha-
tok. Ezt leszamitva még egy alkalommal segithe-
tek rajtad, és ha sziikséged van ram, kialtsd: Suma
11! Ez az én szamom. Viszlat és j6 szerencsét. -
Odakialtasz a Sumanak tovabbi felvilagositas re-
ményében, de mar nem valaszol. Ha észak felé
akarsz lovagolni, be az erdébe - lapozz a 377-re.
Ha inkabb tovabblovagolsz a kunyho felé - lapozz
a 68-ra.

238.

Bar nem lathatnak titeket, a harom teremtménynek
kivalo a szaglasa, és szimatot fognak az alaguton
veégigfujé szélnek kdszonhetéen. Latod, hogy em-
beri testiik van, de patkanyfejik. Rovid szér boritja
Oket, és hosszu patkanyfarkuk nétt. Ugy tesznek,
mintha tdlmennének a fiilkén, de hirtelen ratok
tamadnak, mindegyik egy-egy ellenfelet véalasztva
maganak.

Patkényember Ugyesség5  Eleters 6
Csokkentsd a Tamadoerédet 2 ponttal az elsé

Forduléban, mivel a Patkanyemberé a kezdemé-
nyezés. Ha legydzted - lapozz a 22-re.







239.
A készinli Kaméleonitdk két labon jarva haladnak
elére kilonds, bicegd mozgassal. Glliiszem és
hosszu nyelv mered ki hull6fejikbdl, testiiket pik-
kelyek boritjak. Ennek ellenére emberi alakjuk van,
és mindegyik egy kébunkot cipel, mellyel rad ta-
madnak.

Ugyesség Eleters

Els6 Kaméleonita 7 7
Masodik Kaméleonita 6 6
Harmadik Kaméleonita 7 6

Egyszerre csak egy példannyal kizdj. Ha még
mindig l6haton vagy, adj 2 pontot a Tamadderéd-
héz minden egyes Forduléban. Ha nyersz - lapozz
a 356-ra.

240.
Koromso6tét van az Ureg belsejében, és nem tudod
felmérni, milyen messze van az alja. Lefekszel a
foldre, és kardoddal benyulva az lregbe, két mé-
terrel lejjebb talajt érzel vele. Leereszkedsz, mi-
kdozben Borri tanacsokat osztogat fontrél. - Légy
dvatos! Hasznald a kardodat, tapogasd ki vele a
talajt magad el6tt, ha nem latsz. Ne merészked;j tul
messzire. Ne menj hallétavolsagon kiviilre. Es



siess. - Rajossz, hogy az ureg kicsi és Ures, elte-
kintve egy fémtargytol, melyet a foldon talalsz.
Képtelen vagy tapintassal megallapitani, mi is az
valéjaban. Ha magaddal akarod vinni a fémtargyat,
amikor kimaszol az Uregbdl - lapozz a 370-re. Ha
inkabb nélklle maszol ki - lapozz a 344-re.

241.

Le-fol lovagolsz a volgyben, keresed a domboldal-
ban az Orias barlangjat. Fél 6ra mulva megtalalod
a bejaratot egy bokor rejtekében. Kikétéd a lova-
dat, és vigyazva belépsz a barlangba... A Dombi
Orias nem élhetett itt egyediil. Két faklya vilagit a
durva kéfalhoz erésitett tartokban, s igy atkutatha-
tod az Orias barlangjat. Egy halom szalma a hat-
térben az Orias agya lehetett, és latsz egy durva
faasztalt is. Az asztal korll a foldon egy halom
emberi csont hever, és rosszat sejtesz. Az asztal
mogott egy falada all, és egy fllkében valami fura
Uveggbmbre lelsz, amelyben flist gomolyog. Mit
teszel?

Kinyitod a ladat? Lapozz a 80-ra.

Osszetdrod a gombot? Lapozz a 367-re.

Nem nyulsz a gémbhoz és kimész

a barlangbdl? Lapozz a 386-ra.
242,

Pillanatokon belul repllé rovarok lepnek el. Alig
tudsz Iélegezni, s6t még csak nem is latod, hogy
berepllnek a szadba, és szétmarjak az arcodat.
Kétségbeesettén csapkodsz a kezeddel, de nem
sokra mész vele. Ujra és Gjra megcsipnek, mig
végul holtan esel 6ssze a foldon. A szellemidéz6
gy6zedelmeskedett.



243.
Az Orkoknal 6 Aranytallér, egy kés, egy sziity6re
valé patkanykoponya, egy Ures Uveg és egy régi
ingbe csomagolt, nyarson sult fél csirke van. Elte-
szed, amire szikséged van, és a csirkét mustra-
lod. Ha meg akarod enni - lapozz a 322-re. Ha
inkabb a dogevékre hagyod, és folytatod utadat
kelet felé - lapozz a 216-ra.

244,
Olyan csendben, amennyire csak lehetséges, be-
osonsz a fak arnyékaba, oda, amerrdl a kialtast
hallottad. Symm egyszer csak odaszol, hogy bele-
botlott egy ember testébe. Odavonszolod az em-
bert a tabortliz fényébe, és a testén mély vagaso-
kat fedezel fel. Egy hosszu szakallu, cserzett arcu
Oregember az illet6. Bek6tozod a sebeit legjobb
tudasod szerint, és egy korty Gyagyito Italt diktalsz
belé. Nem tudod elddnteni, vajon ajult-e vagy csak
alszik, de reggelig meg sem moccan. Nyoégdécsel-
ve ébred fel, és nehézkesen szolal meg. - Koszo-
ném, hogy megmentettetek, idegenek. Szombat
délutan épp uton voltam egy baratom tornyaba, és
az erdbn vagtam at, amikor egy medve elragadott.
Szamitanom kellett volna ilyesmire, ha egyszer
beteszem a ladbam a Fekete Erd6be. A nevem
Budron. - Budron! - kialt fel Symm izgatottan. -
Vartunk rad Yaztromoéval. Micsoda szerencse,
hogy rad talaltunk! - Nyersz 1 Szerencse pontot.
Budron koézli, hogy talpra tud allni, és vallalkozik ra,
hogy Symm maogoétt a nyeregben utazzon. Elhagy-
jatok a Fekete Erdét, aztan északnyugat felé veszi-
tek az iranyt, mignem valamikor délutan Budron
arra kér, hogy alljatok meg. - Ennél tovabb nem
megyek. A sirkert annak az erdének a kdzepén



talalhaté - mondja, ujjaval észak felé mutatva. -
Tulsagosan is tartok a szellemektél ahhoz, hogy
betegyem a ldbam abba az erdébe. Most bucsut
veszek tbletek, és minden jot kivanok. - Nem tudod
meggy6zni Budront, hogy maradjon veletek, hat
figyeled, amint elbaktat, vissza az uton, amelyen
jottetek. Némi habozés utan belovagoltok az erd6-
be. Kisvartatva eléritek a tisztast, ahol megpillant-
jatok a sirkertet, melyet réges-rég nem hasznalnak
mar. A sirkdvek toréttek, moha boritja 6ket, a gaz,
a ndveényzet magasra nétt. Kivont karddal, 6vato-
san a legkozelebbi sirké felé mész. Ha viseled a
csontgy(rdt, amelybe egy koponyat véstek - la-
pozz a 139-re. Ha nem viseled ezt a gydrQt - la-
pozz a 333-ra.

245,

Most, hogy a Jégszellemek eltlintek az alagutbdl,
minden Ujra csendes. - Nem hiszem, hogy sokan
tudnak, hogy az Uvolté Alagutak neviiket a benniik
lakoz6 Jégszellemektdl kaptak - mondja Borri sok-
kal viddmabb hangon. - De azért remélem, nem
jonnek vissza. Nézzétek, ott van még két Csontvaz
Harcos szobor, beljebb az alagutban! Ha at akarsz
menni a szobrok kdzott - lapozz az 56-ra. Ha ott
akarsz maradni, ahol vagy, és megkéred Symmet,
hogy keressen valamilyen titkos jaratot - lapozz a
112-re.

246.
A Bosszuallé Szellem dobasa majdnem haldlos: a
tor a valladba furodik, csak centiméterekre all meg
a szivedtsl. Vesztesz 4 ELETERO pontot. Azon-
ban oly gyorsan, hogy a palast felemelkedett, visz-
sza is hullik a foldre, és mozdulatlan marad. Ha



még nem tetted volna, felprobalhatod a Holdgydriit
- lapozz a 10-re, vagy a Koponyagydr(t - lapozz a
265-re. De ha akarsz, kelet felé, kilovagolhatsz a
megatkozott Csontok Volgyeébdl - lapozz a 369-re.

247.
Egy hirtelen jott szélroham elsodorja a 1éggombot
a réstol a fak kdzé, ahol Borri megprébal leszallni.
A kosar végigsiklik a fakoronakon, majd beléjik
gabalyodik, és felborul. Kirepiltok beléle, és vagy
szadz méter zuhanas utan halalra zuzzatok maga-
tokat.

248.

Végigsétalsz az alaguton, mely idétlen id6k ota itt
huzodik, mignem atlépdelsz egy atlatszd falon,
mely ugy pukkan szét, mint egy 6riasi szappanbu-
borék. Megfordulsz, hogy visszamenj, de képtelen
vagy ra, mert egy lathatatlan fal allja utad. Tébbé
nem az alagutban vagy, hanem egy fekete (rben.
Szellemarcok tlinnek fel és tlinnek el hirtelen. Ma-
nék, Démonok és mas ocsmany teremtmények
gyulekeznek korulétted, aztan raddbbensz, hogy
egy Gonosz Varazs Térsik fogsagaba kertltél,
melybe egy, a Razaak &ltal krealt, Titanbdl kiveze-
t6 dimenzidkapun kertltél be. Végzeted utolért.







249,

Mozgast latsz magad elétt a magas, nedves fiiben,
és hirtelen hangos, zimmog6 zajt hallasz. Hat
hatalmas, tarka Szigonylégy emelkedik fel a leve-
g6be, akkorak, akar egy galamb. Bar ugy latod,
mindnek egy-egy hosszukas szivoszerve van,
ezek valojaban mérgezett, éles tiskék, melyeket a
Szigonylegyek ellenfeleikre 16nek ki. Egyszerre
csak egy tit tudnak ndveszteni, és egy hétig is
eltart, mig a kil6tt helyett uj n6. A méreg megbénit-
ja a Szigonylegyek ellenfeleit, és a ndstény példa-
nyok ezutan lerakjak petéiket a bér ala, hogy a
férgeknek elegendd hus alljon rendelkezésre a
ndvekedéshez. Dobj egy kockaval, hogy meghatéa-
rozd, hany ti talal el. Ha egy vagy két ti sebesit
meg - lapozz a 346-ra. Ha harom vagy négy - la-
pozz a 388-ra. Ha 6t vagy hat - lapozz a 13-ra.

250.
Atkutatod az 6rhelyet, és taldlsz egy vadaszkiirtot
meg egy lampast. Magadhoz veszed mindkét tar-
gyat, szamszerijjal és néhany nyilvesszdvel egye-
temben. A falu nincs messzebb haromszaz méter-
nél, de sehol egy sirkert. Nem akarod kitenni ma-
gad annak, hogy Iszaposdon elfogjanak, ezért



nagy ivben korbelovagolod a falut, s visszatérsz az
Orhelyhez, de mégsem talalod meg a sirkertet.
Symm felsohaijt, és igy szdl: - Menjliink Kéhidafalva
felé. - Eszak felé veszitek az utat, amig el nem
éritek a Voros Folyot. Miutan atkeltetek rajta, kelet
felé, Kéhidafalva iranyaba indultok. Az éj bealltaval
el is értek a teleplléshez. Ha a falun kivil taboroz-
tok le - lapozz a 92-re. Ha nem kutattok tovabb a
sirkert utan, és belovagoltok Kéhidafalvara - la-
pozz a 316-ra.

251.
A félelemtdl féidbe gydkerezik a labad, és képtelen
vagy megmozdulni. Tagra meredt szemmel nézed,
amint a Pokolfenevad rad veti magat. Hatsé labara
allva torkodba mélyeszti hosszu agyarait. Razaak
allatkdja megpecsételte Allansia sorsat.

252,
A nap hatralévd része eseménytelentll telik, persze
az Elveszett Tavat nem pillantod meg. Szirkilet-
kor egy hatalmas helyet keresel, ahol éjszakara
letaborozhatsz, és a lovadat kikdtdd egy kozeli
fahoz. Lefekszel aludni, de az éjszaka kbzepén
vonitasra ébredsz. Telihold van, és karddal a kéz-
ben pillanatokon beliil talpra szokkensz. Szived
gyorsan kalapal, ahogy a szemed mereszted és
hegyezed a filed. Egyszer csak ag reccsenését
hallod, majd egy mély hoérgést. Valami arnyékot
latsz mozogni, és ekkor a halovany fényben vas-
tag, barna sz6rzetérdl, hosszu metszéfogardl, fe-
nemad ijeszt6 kilsejérdl felismered a Farkasembe-
rek egyik példanyat. Ha ujjadon van a Holdgydir(,
és azt is tudod, hogyan kell hasznalni - lapozz a



varazslatban szereplé szamra. Ha nem tudod a
szamot, kardoddal kell megkizdened a Farkasem-
berrel.

Farkasember Ugyesség 8 Eleters 9
Ha legy6zted, de megsebzett a Farkasember -

lapozz a 275-re. Ha nem sebzett meg a Farkas-
ember - lapozz a 36-ra.

253.

A Hobgoblin épp csak elvéti a labad, és nagyot
puffanva a foldre zuhan. Borri és Symm biztatasa
mellett feltornazod magad a kotélen, és bemaszol
a kosarba. Lapozz a 226-ra.

254,

Symmnek végre sikerilt lestjtania a Majomember-
re anélkdl, hogy megsebesitene téged. Torét be-
lemartja a Majomember nyakéba, és az a szemed
lattara esik Ossze egy torkabdl feltoré horgéssel.
Symm ezutan levagja a bérzsakot, és a belsejében
fényesre csiszolt koveket talal, melyeket eltehetsz,
ha akarsz, mielétt folytatnad a lovaglast. Lapozz a
37-re.



255.

Belegazolsz lovaddal a folyéba, és hamarosan
atérsz a tulpartra. Csakhamar eléred az els6
dombtetét, és kelet felé kémlelve meglatod a vége-
lathatatlan dombvonulatokat. Ahogy kezdesz le-
ereszkedni a fak kozott, megpillantasz egy apré
fakunyhét. A teteje beomlott, és az életnek nincs
lathatd jele. Ha be akarsz 1épni a kunyhdba - la-
pozz a 332-re. Ha inkdbb ellovagolsz mellette -
lapozz az 53-ra.

256.

Odalépsz ahhoz a Zombihoz, amelyik a talicskat
rakja éppen. Nem hagyja abba a munkat, és ugy
viselkedik, mintha nem is léteznél. Odamész a
masik kettéhoz, akik a falat csakanyozzak, és
csakhamar észreveszed, hogy mindannyiuk karja-
ra az 5-0s szamot tetovaltak. JOI megjegyzed a
szamot, miel6tt visszatérnél a barataidhoz. Hamar
eldontéd: nincs mit tenni, mint visszagyalogolni az
elagazashoz. Lapozz a 338-ra.

257.
Nem sokkal éjfél utan, mikdzben 6rt allsz, halk
szarnycsapkodast hallasz. A so6tét arnyékok kozil
egy Vampir Denevér csap le, hogy igyon a véred-
bél.

Vampir Denevér Ugyesség 5  Eleterd 4
Ha legy6zdd - lapozz a 231-re.
258.

Az asszonyt hamarosan kiszabaditod, aki megko-
szOni, amit érte tettél. Kardodat azonban készen-



létben tartod, mert szdmos allansiai kalandor halt
mar meg Ovatlansaga miatt. Az asszony figyelmét
nem Kerdli el gyanakvasod, és megszolal: - A ne-
vem Jella, és Fél-Elf vagyok, a Zengisi Covas ma-
gus tanonca. O a hosszu élet specialistaja, és
ezért kuldott engem ide a dombokra, hogy ritka
novényeket keressek. Sajnos Goblinok lestek meg,
és megtamadtak. Majdnem mindenemet magukkal
vitték, de a legértékesebb targyamra ra se hederi-
tettek, egy doboz gyogyito porra. - Figyeled, amint
Jella kinyit egy apré dobozkat, és egy csipetnyit
felajanl a barna porbdl. Ha akarsz nyelni a porbdl -
lapozz a 48-ra. Ha inkabb bucsut intesz az asz-
szonynak és nekiindulsz az utnak - lapozz a 382-
re.

259,
Egy tlizgolyd beléd csap, és fekete lyukat éget a
labadba. Felsikoltasz fajdalmadban, de Razaak
egy Ujabb tlzgolydt is elereszt. Megint eltalal, vi-
szont ezuttal az eredmény végzetes. Feladatodnak
nem tudtal eleget tenni.

260.
A Démon er6s karjaval derékon ragad, mikézben a
késed utan nyulkalsz. Végre sikeril az 6vedbdl
kirantani, és ész nélkul vagdalkozni kezdesz.

Erdei Démon Ugyesseég 9 Eleterd 10

Csokkentsd Ugyességed 2 ponttal e csata idétar-
tamara a satuszer( szoritds miatt, melyben ver-
g6dsz. Ha gy6zol, megkdnnyebbilten felsdhajtasz,
és felveszed a kardodat. Lapozz a 89-re.






261.

Hamarosan elérsz néhany erdd boritotta dombot,
melyen akaratod ellenére is keresztil kell lovagol-
nod, hogy kelet felé folytasd az utat. Alig szaz mé-
terre a fak kozott, folllrél vérfagyasztd orditast
hallasz, majd hirtelen egy Ork ugrik le az agak
kodzul, és rad tamad. Két tarsa kivont karddal rohan
ki a fak mogul. Dobj egy kockaval! Ha az ered-
mény 1-3: lapozza 120-ra. Ha az eredmény 4-6:
lapozz a 62-re.

262.
Symm egy nyilasra lel a falban, mely éppen elég
széles ahhoz, hogy at lehessen furakodni rajta. -
Gyerlnk, - biztat - menjink keresztul itt. Fényt
latok. Ha kdveted Symmet a nyilason keresztiil -
lapozz a 347-re. Ha inkabb egy masik jarat utan
kutatnal a hasadék aljaban - lapozz a 61-re.

263.
A lathatatlan ember képzett ijasz. A sotétség elle-
nére is pontosan célba talal. Ez az alkalom sem
kivétel, és a nyilvessz6 atfurédik a nyakadon. Hol-
tan terilsz el.

264.
Az alagut kisvartatva egy T elagazasban ér véget.
Ha balra akarsz menni - lapozz a 156-ra. Ha jobb-
ra akarsz menni - lapozz a 199-re.

265.
Felhizod a gylr(t az ujjadra, és varazser6t pré-
balsz el6csalni beléle. Nem torténik semmi. Ha
még nem tetted volna, kiprobalhatod a Holdgydr(t



- lapozz a 10-re, vagy felhuzhatod a Térgydrit -
lapozz a 94-re. Ha viszont inkabb kelet felé kilova-
golsz a Csontok Volgyébdl - lapozz a 369-re.

266.

Borri a kdvetkezd 6t percet azzal tolti, hogy maga-
ban morogva a Trollokat az dsszes eszébe juto
rondasaggal illeti. - Hogy képes valaki ilyesmire? -
kidlt fel hirtelen. - Tudtatok, hogy egy Troll
Allansiaban, a Hobbitfll-evé versenyen szaztizen-
kilenc fullel dontdtte meg a rekordot? A Trollok
mindent megtesznek a hirnévért! Na gyerunk! -
Borri varatlanul elindul, mikézben a kbényvet a hata
mogé hajitja. Te és Symm utanasiettek, és Symm
megkérdezi Borritdl, vajon 6-e a legalacsonyabb
Toérpe Allansiaban. - Tor6dj a magad dolgaval! -
fakad ki Borri, s tovabbmentek el6ére. Lapozz a 40-
re.

267.

A hatalmas suly, meg a Hobgoblin fajdalmas hara-
pasainak és karmolasanak kdvetkeztében eleresz-
ted a kotelet. A foldre zuhansz, ahol rad veti magat
a tébbi Hobgoblin is. Hamar utolér a halal, és a
nalad 1évé dolgokon megosztoznak tamaddid. A
felemelkedd 1éggémbrél Borri és Symm tehetetle-
nil bamulnak lefelé, és 6k tudjak egyedil, hogy
Allansia sorsa haldloddal és Razaak kardjanak
elvesztésével megpecsétel 6dott.

268.
A tekercs a legendas Gargantis bestiardl és annak
csodalatos szarvardl szol. Bar nincs mindent el-
s6pré bizonyiték arra vonatkozdan, hogy a te-
remtmeény létezik, évszazadok 6ta keringenek rola



a mondak. Ugy mesélik, dudoros, zéld bére van,
és ugy néz ki, mintha a Bugyorlaké 6rdodg és a
Hus-Vér Gélem keveréke lenne, rdadasul a hom-
loka kdzepébdl egy szarv mered el6. A Gargantis
szarva, ugy beszélik, szamos varazs- és misztikus
erével rendelkezik, mely akkor is megmarad, ha
eltavolitjak a szarvat a Gargantis fejérél. Akinek a
kezébe akad ez a szarv, megldbélhatja, és rendel-
kezni fog ezen erékkel. Mar hallottal errél a bestia-
rol, de meglepddsz annak olvastan, hogy egy ilyen
teremtmény a Nyugati Nagy Siksag Uvoltd Alagut-
jaiban szeret tanyazni. Talan az a kalandor, akié
ez a tekercs volt, a Nagy Siksag felé igyekezett,
amikor idé el6tt meghalt az erdében. Elteszed a
tekercset a hatizsakodba, és azon torod a fejed,
mitévd légy. Ha még nem tetted volna, megvizs-
galhatod a palcat - lapozz a 360-ra, vagy felpro-
balhatod a sisakot - lapozza 111-re. Ha inkabb
visszamész a lovadhoz - lapozz a 221-re.

269.
Kovetitek a vérnyomot az alagut kanyarulatdban,
mig el nem éritek egy so6tét verem szélét. Faklyai-
tok fénye nem tudja bevilagitani a verem aljat, de
kétségtelen, hogy valami lenn tartézkodik és cson-
tokat rag. A lathatatlan lény megérzi a jelenlétete-
ket, és mély, undorité hoérgést hallat. - Valoszini-
leg a Gargantis lesz az - suttogja Borri. - Van na-
lam egy kétél, ha valamelyik6tok le akar maszni.
Tul kévér vagyok, hogy magam menjek. - Symm
fagyos pillantast vet a Torpére. - Le kellene téged
hajitanom oda, hogy elvond a figyelmét; amig le-
szallunk! - Csak vicceltem - nevet Borri idegesen.
Ugy véled, kozbe kell szélnod, és azt mondod, ha
az ott maga a Gargantis, akkor a vermet nyilvan



alulrdl is meg lehet kozeliteni, hiszen nem ugorha-
tott le csak ugy oda. De kinek a fellgyelete ala
tartozik ez az alagutrendszer? A Gargantis lenne
az, vagy egy masik lény, amely fogsagban tartja a
bestiat? Senki nem tudja a valaszt. - Nos, mit te-
gyunk? - kérdezi Borri. Ha vallalkozol ra, hogy
leereszkedsz a verembe a koétélen - lapozz a 117-
re. Ha inkabb visszagyalogolnal a f6alagutba, balra
fordulnal, és az elagazashoz mennél - lapozz a
222-re.

270.
A hatalmas ember hivés hangon azt mondja: - A
Kaosz 6sszes szolgaja Allansia ellensége. - Egy
pillanatig hallod a nyilvesszd suhogasat, majd a
nyakadba furodik, és kioltja az életedet.

271.

Fehér fény villan, amint egy cikazo villara elhagyja
Razaak ujjhegyét. Ahelyett azonban, hogy megol-
ne, a pajzsodba csapddik. Razaak torz arcan az
aggodalom jeleit latod. Egy pillanatig habozik, te
pedig kihasznalod az alkalmat, és kardoddal ro-
hansz ra. A kardcsapasokra fittyet hanyva csak
arra torekszik, hogy ujjaival megérintsen.

Razaak Ugyesség 12  Eleterd 20

Ha Razaak a csata soran barmikor megnyer két
egymast kovetd Fordulét - lapozz a 14-re. Ha vi-
szont ugy gy6zdd le, hogy nem vesztesz el két
egymast kévetd Fordulét - lapozz a 84-re.



272,

Pillanatok alatt kivet a veriték, és laz emészti a
testedet. Gyengének érzed magad, és kénytelen
vagy lefekldni a foldre. Remegni kezdesz. A meg-
probaltatas egy oraig tart, és rettenetesen legyen-
git. Vesztesz 1 Ugyesség és 4 Eleterd pontot. De
legalabb az vigasztal, hogy képes vagy alcazni
magad. Jokedvien kelet felé iranyitod a lovadat.
Lapozz a 180-ra.

273.
Nemsokara az erdd szélén jarsz, de nem latsz be
messzire a fak k6zé. Mit teszel?

Belépsz az erdébe? Lapozz a 215-re.
Nyugat felé lovagolsz, Iszaposd

iranyaba? Lapozz a 63-ra.
Eszakkelet felé lovagolsz, Kéhidafalva

iranyaba? Lapozz a 363-ra.

274,
Korilnézel, és egy fllkére lelsz az arnyék rejtekeé-
ben. Ha elrejté6ztok a fllkében - lapozz a 238-ra.
Ha szembeszallsz vele, barki kozelit is felétek -
lapozz a 2-re.

275.

Az a szerencsétlen ember, aki farkaskorsaggal
fertéz6dik meg, arra karhoztatik, hogy teliholdnal
dihodt Farkasemberré valtozzon. Barki, akit egy
Farkasember megharap, kénytelen dnmaga is
Farkasemberré valtozni. Ha viseled a Jézan Esz
Kristalyat, immunis vagy a kor ellen - lapozz a 36-
ra. Ellenkezd esetben, ha van gyertyad - lapozz a
91-re. Ha sem kristalyod, sem gyertyad nincs -
lapozz a 317-re.






276.

Az alak lassan feléd l1ép, és a kodon keresztiil
meglatod, hogy 6 nem mas, mint régi baratod, a
nagy magus: Yaztromo. - Udvézdllek - szolal meg
baratsagos hangon. - Nem szamitottal ra, hogy itt
talalsz, ugye? Ha viselsz egy aranygy(r{t, mely-
nek foglalataban egy szivarvanyszini ké van -
lapozz a 326-ra. Ha nem viselsz ilyen gydrQt - la-
pozz a 164-re.

277.
A lovas megallita a karavant, és egy szekeret
kild, hogy Borrit és a léggdmbdt felvegye. Most
mar mindharman Ujra egyutt vagytok, és a Nagy
Siksag felé utaztok. Borri kicsomagol egy kis ron-
gyot, melyben lé-dus, vérds bogyok vannak, és
megkinal vele. Symm rémdlten néz ra, és felkialt: -
Ne edd meg! Bolondbogyé az, és biztos, hogy a
teljes 6ruletbe visz! - Kikapja a bogyokat Borri ke-
zébdl, és j6 messzire elhajitia 6ket. - Azt hittem,
valami helyi finomsag - mondja Borri megroko-
nyédve. - JO, hogy nem ettem bel6le korabban. -
Az 6rék egyre telnek, és azon tanakodtok, vajon
megtalaljatok-e az Uvélté Alagutakat. Egy kisfid,
aki veletek utazik a szekéren, az Ut soran most
elészor megszolal: - Tudom, merre vannak alagu-
tak. Adjatok valami ajandékot, és megmondom, ha
odaériink. - Mivel nincs semmi vesztenivaldd (elte-
kintve tulajdonaid egyikétél), egyetértesz, és
megint felcsillan a remény sugara. Késé délutanig
halad a karavan a Nagy Siksagon keresztiil, ami-
kor a fiu felll a szekéren, és egy tavoli dombocska
felé mutat. - Ott van! Ott van az Alagut! - Megkéred
a kocsist, hogy alljon meg, és két perc multan mar
mindharman magatokra maradtok, s figyelitek a



karavant, ahogy eltlinik a porfelhében. Sikerll a
léggdmbdc és a kosarat a dombig vonszolni, és
orommel kialtasz fel, amikor meglatsz egy alagut-
bejaratot. - Nem hallok semmit - mondja Borri. -
Ugy tudtam, ezekrdl az alagutakrdl azt tartjak,
hogy uvdltenek. - Varjunk, amig legalabb bekeru-
[ink, te tirelmetlen félnotas - nevet Symm. - Talan
te magad fogsz uvdlteni, amikor megpillantod a
Gargantist! Miutan elrejtitek a 1éggdmbét a beja-
ratnal, el6huzzatok kardjaitokat, meggyujtjatok a
magatokkal hozott faklyakat, és elévigyazatosan
bementek az alagutba. Ot perc mulva egy elaga-
zashoz értek. Ha balra akarsz fordulni - lapozz a
222-re. Ha jobbra akarsz fordulni - lapozz a 90-re.

278.
Amint a Démonivadék a foldre zuhan, teste elkezd
zsugorodni, sisteregni, g6z6légni, mig végul csak
egy blizoés nyaltocsa marad bel6le. Végigfut a hi-
deg a gerinceden, amig Yaztromohoz |épsz és
kioldozod. - Bravdé - mondja mosolyogva a vén
magus. - Varazslatom nem mikddik e pokolbdl jott
teremtmény ellen. Vagy kezdem elveszteni az
erémet, vagy Razaaknak nagyobb hatalma van,
mint gondoltam. Ne is foglalkozz vele, nem szabad
meghatralnunk a feladatunk el6l. Most pedig
mondd el nekem, hogy taldltad meg az Elveszett
Tavat, és kit tisztelhetek a baratodban? - Mesélsz
Yaztroménak az utazasodrdl, s arrdl, hogyan talal-
koztal Symm-mel. Yaztromo elégedettnek latszik,
és igy valaszol: - Nos, néhany dolgot megtudtam a
mi Razaak baratunkrodl. A legfélelmetesebb ellenfél
lesz szdmodra... ha egyaltalan tuljutsz az 6t véddé
talpnyaldk hadan. Nem egyszeriien a sajat kardja-
val kell megdlni 6t, hanem keresztil kell dofni a



szivén a Gargantis szarvat is. A legenda szerint a
Gargantis egy ritka, fold alatt él6 teremtmény, de
halvany fogalmam sincs réla, vajon valdban él-e.
Gyakorlatilag ellendll minden fegyvernek, igy va-
razslatot kell alkalmaznod, hogy le lehessen nyisz-
szantani a szarvat. Csak igy pusztul el. Most pedig
hagyjuk itt ezt a szornyl erd6t, és menjunk vissza
a toronyba, ahol egy baratomnak mar varnia kell
rank. Nemsokara visszajuttok a toronyba, de ott
nincs senki, aki készdntene. - Kulénds - morog
Yaztromo a szemolddkét rancolva. - Budronnak
mar itt kéne lennie. Remélem, nem esett bantéda-
sa. O tudja, merre van a kisértetlakta sirkert, s ez
fontos. Segithet, ha elolvasod Razaak apjanak,
Tamalnak a sirjara irt szoveget. Szerintem a sir-
kertnek valahol Iszaposd és Kéhidafalva kdzott kell
lennie, de ebben nem vagyok biztos. Felajanlja,
hogy valassz: vagy maradj itt egész éjszakara,
hatha Budron beallit reggelig - lapozz a 341-re,
vagy azonnal indulj tovabb - lapozz a 157-re.

279.
Ott talaljatok a 1éggdmbdt és a kosarat, ahol elrej-
tettétek OBket, és az alagut bejaratabdl el6huzva
mindkettét lecipelitek a domboldalon. - Nagy tizet
kell raknunk, hogy a léggdmbdét megtdlthessuk
meleg levegbvel - kozli Borri ellentmondast nem
tiré hangon. - Kiteritem a I1éggdmbdt, amig ti ket-
ten fat gy(jt6ték. Csaknem harom 6ra hosszat tart,
amig elegendé fat talaltok ezen a kietlen siksagon,
hogy megfeleld tlizet rakhassatok, de végre ké-
szen vagytok. Borri kiemel egy fémcsdvet a kosar-
bdl, a 1éggdmb szgjahoz illeszti, és a masik végét
a thz folé tolja. A 1éggdmb hamarosan megtelik
meleg levegbvel, s mar majdnem nyilegyenesen



all, amikor porfelhét latsz a tavoli latéhataron. -
Lovak kdzelednek - szolal meg nyugodtan Symm. -
Remélem nagyjabdl készen vagy, Borri. - A lovak
kis id6 mulva lathatéva vélnak, s kiderll, hogy
hatan vannak, mindegyik hatan egy-egy Hobgoblin
ul. Borri utasit, hogy oldozd el a kételet, amellyel a
léggdmbot egy fardnkhoz erésitettétek, aztan a
goémb felkdszik a magasba. De a kétélen 1évé bo-
got csak nehezen tudjatok kibogozni, és értékes
masodpercek telnek el, mig ugy dontesz, hogy a
kardoddal vagod at. A kotél felrant, de kdzben az
egyik Hobgoblin alad lovagol, felnyul a nyeregbdl,
és megragadja a labadat. Dobj két kockaval! Ha az
0sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint az
Ugyességed - lapozz a 253-ra. Ha az 6sszeg na-
gyobb, mint Ugyességed - lapozz a 331-re.

280.

A kovetkez6 volgyben egy kisebbfajta erdébe érsz,
melyben tdmérdek virag és néveény terem, de egyik
rondabb, mint a masik. Van kéztlk olyan, amelyik
betegséget terjeszt, van, amelyiket tiskék borita-
nak és van, amelyik iszonyatos bzt araszt. Az
Osszesét benbttek a kuszondvények. Annak elle-
nére, hogy senkit sem latsz, hirtelen magas, csi-
csergd hangot hallasz. Kivont karddal elindulsz a
hang iranyaba. Egy bokor megmozdul, és egy
apro, fekete alakot pillantasz meg, mely aztan
besurran az aljnévényzetbe. Ha kdvetni akarod az
alakot - lapozz a 18-ra. Ha inkdbb atlovagolsz a
tisztason, amilyen gyorsan csak lehet - lapozz a
73-ra.



281.
Nem veszel észre magad el6tt egy apré kovet.
Tedd prébara a Szerencsédet! Ha szerencséd van
- lapozz a 392-re. Ha nincs szerencséd - lapozz a
320-ra.

282.

A Dombi Orias &sszes vagyona egy réz karkoté és
1 Aranytallér. Arra gondolsz, hogy az Orias bar-
langja nem lehet tul messze, ha azt allitotta, hogy
az 6vé a volgy. Ha felprobalod a karkétét - lapozz
a 182-re. Ha megkeresed az Orias barlangjat,
miutan elraktad a hatizsdkodba az Aranyat és a
karkotét - lapozz a 241-re. Ha nyugat felé végig
lovagolsz a vélgyon, miutan elraktad mindkét talalt
targyat a hatizsakodban - lapozz a 67-re.

283.

Csikorgd hangot hallasz, és a hatalmas szék las-
san visszacsuszik a fal egy megnyild részén. A
székhez rogzit§ vaspantok elengednek, és egy
nagy szobaban talalod magad. A szék eltlinik az
alagutban, és most mar csak egyetlen kivezetd ut
van: a szemkozti ajto. Felirat all rajta: Zard be az
ajtot, mielétt kinyitnad! - Nem érted ezt a megjegy-
zést. A kilincshez nyulsz, és ugy talalod, az ajt6
nincs bezarva. Mindazonaltal, ha van nalad egy
kulcs, és a felirat szerint prébalsz cselekedni -
lapozz a 189-re. Ha nincs nalad kulcs, vagy nem
all szandékodban hasznalni - lapozz a 334-re.

284.
Egy 6raval késébb ugy dontesz, hogy tul messzire
tavolodtal el észak felé, s ha valaha is el akarod
érni az Elveszett Tavat, kelet felé kell haladnod.






Egy megfelelé ponton a folydtdl kelet felé kanya-
rodsz, és beveszed magad a dombok kézé. Kis id6
mulva bal felé nézel, és latod, hogy vékony fiist-
csik tor az ég felé a legkdzelebbi domb masik ol-
dalérél. Ha odamész, és megnézed, mi okozza a
fustot - lapozz a 33-ra. Ha inkabb folytatod a lovag-
last - lapozz a 261-re.

285.
0, de kar! A kének nincs semmilyen gyégyité ere-
je. Lapozz a 357-re.

286.

Egy nyilt mezdn vagsz at, és egy kdvekbdl épiilt
kor alaku 6&rhelyet latsz magad el6tt. Két Torpe
bujik el az épuletbél, mindketté kezében szadm-
szerij. Megvetden kozlik, hogy fordulj vissza, vagy
szamolj a kovetkezményekkel. Ha ugy dontesz,
hogy megfordulsz, és Kéhidafalva iranyaba lova-
golsz - lapozz a 21-re. Ha inkébb megvivsz a Tor-
pékkel - lapozz a 71-re.

287.
Egy bérkesztyire lelsz a Csontok Orzéjének nya-
kaban. Harom, fényesre csiszolt csontgylri van
benne. Az egyikbe egy teliholdat, a masikba egy
tért, a harmadikba pedig egy koponyat véstek. Mit
teszel?

Felprébalod a Holdgyr(it? Lapozz a 10-re.
Felprébalod a Térgyrit? Lapozz a 94-re.
Felprébalod a Koponyagyriit? Lapozz a 265-re.

Ha itt hagyod a gyd(riiket, és kelet felé kilovagolsz
a Csontok Volgyébdl - lapozz a 369-re.



288.

Borri és Symm hamar magahoz tér a Pokolfene-
vad legy6zése utan, és elmondja, milyen szdrnyi
érzés volt a csatat ugy veégignézni, hogy egyik
tagjukat sem tudtak mozditani. - Valéban o6rulok,
hogy gy6ztél - mondja Borri. - Nem lett volna va-
lami nagy kedvem doérzskoptatéfanak odaallni az
elé a nagy macska elé. - Symm ez egyszer nevetni
kezd Borri megjegyzésén, bar ez inkabb sajat elé-
gedettségét fejezi ki, és nem Borri humoranak
szdl. - Nos, elkdvettik azt a hibat, hogy felnyitottuk
azt a csapdajtét, de nincs mas hatra, nézzink be a
Pokolfenevad iregébe - folytatja Borri. - Mi a vé-
leményetek? Ha be akarsz lesni az lregbe - la-
pozz a 240-re. Ha inkdbb a szemkdzti sz(k jarat-
ban mennél tovabb - lapozz a 177-re.

289.
A Kentaur nyakaban egy bronztalizman figg,
melynek Szarvas Démon alakja van. Ha a nyakad-
ba akasztod - lapozz a 75-re. Ha inkabb a talizman
nélkdl nyargalsz tovabb - lapozz a 304-re.

290.
Symm olyan tgyesen banik a kardjaval, mint te, és
minden kuléndsebb nehézség nélkal legybzi a
harom Csontvazat. Elkezded led6rzsolni a mohat a
sirkbvekrél, hogy elolvashasd a feliratokat, és a
harmadikon eléd is tarul, amit keresel: Tamal sirfel-
iratat latod. Osi nyelven igy hangzik:

Bar itt nyugszom, még nem végeztem,
A sétét er6 tovabb él, a fiam a lelkem.
Tamal. Meghalt ezen a vilagon, 108 éves koraban.



Agyadba vésed a sirfeliratot, mialatt Symm a tébbi
nyitott sirt tanulmanyozza. Varatlanul felkialtva
kozli feléd, hogy talalt egy, a foldbdl kiallé ezlst-
palcat. Odamész, hogy magad is szemuigyre vedd.
Ha kihuzod a sirbél - lapozz a 389-re. Ha viszont
azonnal itthagyod a sirkertet, és északkelet felé
ellovagolsz Kéhidafalvara - lapozz a 234-re.

291.
- A kivulallok életiikkel fizetnek a behatolasért -
sziszegi Ungoth. Most, hogy valédi 1ényed leleple-
z6dott, leveted palastod, és kardot rantasz. - La-
pozz a 223-ra.

292,
Ujra fellovagolsz a dombtetére, aztan leereszkedsz
a taloldalon. A domb aljaban, észak felé egy ki-
csiny erdét pillantasz meg a volgy végében. Ha az
erd6 felé lovagolsz - lapozz a 203-ra. Ha inkabb
fellovagolsz a kovetkezd dombra - lapozz a 280-ra.

293.

Egy hirtelen szélroham elftjja a 1éggdémbot a fak
kozott 1évd lyuktdl, ahol Borri le akart szallni. A
kosar végigszant a lombkoronakon, belegabalyo-
dik az agakba, majd hirtelen megall, és bizonytala-
nul 16g az agak kozt, ugy harminc méterre a foldtél.
Kimaszol a kosarbdl, és lassan kezdesz lemaszni
a farol; egyszer csak megreccsen egy ag a labad
alatt. Tedd probara a Szerencsédet! Ha szeren-
cséd van - lapozz a 225-re. Ha nincs szerencsed -
lapozz a 4-re.



294,
A léggdmb felkuszik az égbe, és kikeril a nyilvesz-
sz6k hatosugarabdl. - Hat ez bizony meredek volt -
morog Borri. - De itt legalabb mar biztonsagban
vagyunk. Reméljik, hogy a szelek északnyugat
felé fognak hajtani benniinket. - Mivel faradtnak
érzed magad, lellsz a kosarban, és ugy ddntesz,
alszol egy keveset. Borri azonban afeletti 6romé-
ben, hogy visszakertlt szeretett Iéggdémbjébe, igen
beszédessé valik, és nem hagy aludni. - SzérnyQ,
hogy milyen sokba keril manapsag minden - kez-
di. - Tudod te, mennyit kostal egy joféle harci po-
roly még egy olyan tolvaj varosban is, mint Feke-
tehomok kik6t6? Ha folytatni kivanod a beszélge-
tést - lapozz a 198-ra. Ha inkabb megkéred, ma-
radjon csendben, hogy aludni tudj - lapozz a 49-re.

295,
Kifeszited a rekeszt a kardoddal, és két pancéldl-
tozéket talalsz benne, de egyetlen sisakot sem. Mit
teszel?

Folprébalod a pancélruhat? Lapozz a 380-ra.
Folprébalod a lancinget? Lapozz a 328-ra.
Otthagyod mindkett6t, és visszamész a

lovadhoz? Lapozz a 235-re.




296.
A teremtmény egyenesen a fejedre esik, és azon-
nal nekifog a taplalkozasnak. Persze nem a huso-
dat ragja, hanem pancélod fémjét. Vesztesz 1
Ugyesség pontot. Mintha egy oridsi amdba szo-
rongatna, megprobalod lerazni a Vasevét.

Vasevd Ugyesség 4 Eleters 5

Minden egyes Forduld utan, melyet elveszitesz,
vonj le magadtdl egy Ugyesség pontot. Amint
megnyersz egy Fordul6t, sikeril ledobnod magad-
rol a Vasevé6t a foldre, igy képes vagy folytatni az
utat az alagutban. Lapozz a 151-re.

297.

Harminc méterrel arrébb az alagut egy masik te-
rembe nyilik. A foldet koponyak boritjak, mindegyik
ugy néz ki, mintha valami tompa targgyal zuztak
volna be. A terem egyik végében egy nagy vasajtot
latsz, melyet jOl elreteszeltek. Amint kozelebb
mész hozza, halk dérédmbdlést hallasz az ajton. A
terem masik végében egy boltives atjaro talalhato,
melyet Démon- és Kigyodszobrokbol allé gydri
Ovez. Ha kireteszeled az ajtot - lapozz a 115-re.
Ha inkabb a boltiv alatt mész at egy tatongé alag-
Utba - lapozz a 264-re.

298.
Kizuhansz a nyeregbdl, és nagyot esel a féldon.
Tedd prébara a Szerencsédet! Ha szerencséd van
- lapozz a 107-re. Ha nincs szerencséd - lapozz a
218-ra.






299,

Hozzaérsz az agyagbabdhoz, és magikus reakciét
valtasz ki. A baba ndvekedni kezd, és hamarosan
foléd tornyosul. Az agyag lagynak és képlékeny-
nek tlnik, mintha épp most astak volna ki a talaj-
bél. A behemot szorny esetlenil 1ép feléd, bunké-
szer( Okleit tamadasra emelve. Az Agyaggdlem
kdzted és a lovad kozott all, igy nincs mas valasz-
tasod, meg kell kiizdened vele.

Agyaggodlem Ugyesség 8 Eleteré 9

Kardod igen gyenge fegyver az Agyaggolemmel
szemben. Minden egyes Fordulé utan dobj egy
kockaval! Ha barmikor egyet dobsz - lapozz a 393-
ra. Ha az eredmény 2-6, folytasd a harcot. Ha le-
gybzted - lapozz a 362-re.

300.

Az asszony kacajat elfujja a szél, és minden Ujra
megnyugszik. Megvizsgalod a palcat, mely korul-
belul fél méter hosszu, egyik végén csavarmenet-
tel, a masikon pedig egy tomor golyoval, melyre a
13-as szamot nyomtak. Amikor szétcsavarod a
golyot, egy Osszetekert papirt talalsz benne. A
papiron ez all: - Ha tudni akarod, hogyan hasznalj,
rakj 6ssze két fél darabombdl! - Ha nalad van a
palca masik fele, és tudod azok 6sszegét, lapozz
arra a fejezetpontra. Ha nincs nalad a masik da-
rab, mas valasztdsod nem lévén, magaddal viszed
a fél palcat, és északkelet felé Kéhidafalvara lova-
golsz. Lapozz a 234-re.



301.

Amikor elajulsz, Symmnek eszébe jutnak a kovek,
melyeket talaltal. O tudja, hogy bizonyos,
Allansiaban talalhaté kdvek képesek meggyogyi-
tani az elfagyott testet. Ezeket a kdveket azéta
hasznaljak, amidta tdbben megdermedtek egy
Jégszellem érintésétdl. Megvizsgalja a koveket, és
az egyikrél el tudja képzelni a dolgot. A homlokod-
ra helyezi, leul és var. Tedd prébara a Szerencsé-
det! Ha szerencséd van - lapozz a 12-re. Ha nincs
szerencséd - lapozz a 285-re.

302.
Koérbelovagolod az irtast, és megkoénnyebbilten
veszed észre, hogy végre ritkulni kezdenek a fak,
€s hamarosan kiérsz az erdébél. Lapozz a 194-re.

303.
Milyen ostoba vagy, hogy azt hiszed, tuljarhatsz az
eszemen - sziszegi Ungoth. - Az idegenek az éle-
tikkel fizetnek, ha behatolnak ide! - Most, hogy
valodi lényed leleplez6dott, leveted a palastodat,
és kardot rantasz. Lapozz a 223-ra.

304.
Visszautad a dombokon keresztil a kovetkezd
oraban esemeénytelendl telik, mignem egy né kial-
tasat hallod meg a kozelbél, dél felél, egy fakkal
benétt bucka iranyabdl. Ha odalovagolsz a bucka-
hoz - lapozz a 127-re. Ha inkabb nyugat felé folyta-
tod a lovaglast - lapozz a 382-re.



305.

Amikor megprobalod lesdéporni a tarantulat a csuk-
16drél, az mélyen beléd mar, és belédldveli haldlos
mérgét. Vesztesz 4 Eleterd pontot. Symm azonnal
a segitségedre siet, hisz kigydmarast mar kezelt.
Apro sebet ejt késével, hogy kicsorgassa a mérget.
Bar rosszul érzed magad, sikeril megmentenie az
életedet. Borri ajanlkozik, hogy felboritja a talics-
kat, amig arra var, hogy magadhoz térj. Ha azt
akarod, hogy felboritsa - lapozz a 366-ra. Ha in-
kabb tovabbmész, és otthagyod a taligat - lapozz a
40-re.

306.
Levakarod a mohat, és egy versikét talalsz alatta:

LA granitajton altalmégy,
Csak nyomod a szamot: egy, nyolc, négy!”

Megjegyzed a sorokat, visszailsz a lovadra, és
tavozol. Lapozz a 324-re.

307.
Szemed tagra mered, és az 6rilet kifejezése Ul ki
arcodra. Vadul uvdltesz, és habzani kezd a szad.
Kardodat markolva Symm és Borri ellen fordulsz,
akikre hasonldképpen hatott a mentélis tamadas.
Eszeteket vesztve mindannyiotokat elént a veér-
szomj, €s a verem szélén kardélre hanyjatok egy-
mast. EI6bb Borri esik el, majd Symm. Ugyet sem
vetsz a labadon 1évé ket mély sebbdl csordogald
vérre, és beugrasz a verembe, hogy megtamadd a
Gargantist. Karmokkal felfegyverzett kezének
egyetlen suhintasa gyorsan véget vet prébalkoza-
sodnak s egyben életednek.



308.

A lathatatlan ember baratsdgosan szd6l hozzad. -
Ha Jésagos vagy, ahogy allitod, szallj le a lovadral,
szurd a kardodat a foldbe, aztan jer ide, egyitt
esszik meg vacsorara a sllt kacsat. Ha megbizol
az illetében, és beleegyezel abba, amit ajanl - la-
pozz a 103-ra. Ha inkabb megsarkantyuzod a lo-
vadat - lapozz a 354-re.

309.
Bepillantasz az elsététitett szobaba, ahonnan a
Lavadémonok kirepultek, de nem latsz semmit. Ha
be akarsz menni a helyiségbe - lapozz az 51-re.
Ha inkabb a boltiv alatt mész at, a mogotte 1évd
alagutba - lapozz a 264-re.

310.

A barlangban koromsoétét van, és kardoddal a talajt
tapogatod magad el6tt, nehogy bezuhanj egy nem
vart verembe. Egyszer csak a fegyvered egy tomor
targyba Utkdzik, melynek olyan hangja van, mintha
fémbdl volna. Kezeddel egy pantokkal a féldhéz
er@sitett fémdobozt tapintasz ki. Ha megprobalod
folemelni a tetejét - lapozz a 45-re. Ha inkabb visz-
szasétalnal a lovadhoz - lapozz a 235-re.

311.
Kezedben a palcaval magad elé képzeled a nyulat,
melynek foldbe gyokerezett a laba. Valamerre,
tobb szaz mérfoldnyire a nyul szokken egyet, és
elszalad a fliben, anélkil hogy tudataban lett volna
dermedt allapotanak. Lélegzet-visszafojtva a
Gargantisra iranyitod a palcat, mikdzben egy kar-
mos kéz feléd nyul, hogy megragadjon. Legna-
gyobb megkdnnyebbulésedre a kéz centiméterek-
kel az arcodtdl hirtelen megall. A Gargantis



megbénult; Borri és Symm ujjongasban térnek ki.
Hagyod az izgaga Borrit, hogy fogai kozoétt egy
kést szoritva felmasszon a bestia dermedt testén.
Symm lovagléllésben helyezkedik el a Gargantis
vallan, és lassan lemetszi a fenevad fehér szarvat.
Bal kézzel szoritva gy6zelemittasan lengeti meg a
levegbben. Aztan leugrik, és mosolyogva atnyuijtja
a legendas szarvat. Megcsodalod a szarv kivételes
szépségét, majd az dvedre erdsited. - Menjunk! -
szolalsz meg, és két baratodat végigvezeted az
alaguton. A Csontvazszobrok kézoétt elhaladva mar
nem tlinnek fel a Jégszellemek, és sietve tovabb-
alltok. Tedd prébara a Szerencsédet! Ha szeren-
cséd van - lapozz az 54-re. Ha nincs szerencséd -
lapozz a 138-ra.

312.

A patkany belemélyeszti tiihegyes fogait a labad-
ba. Vesztesz 1 Eleterd pontot. Nem térédsz tulzot-
tan a sebbel, inkabb az aggaszt, hogy a patkany
esetleg valami végzetes ragalyt hordoz magaban.
Duhdodten taposod el az allatot arra gondolva, hogy
egy ilyen kis teremtmény képes talan Allansia
vesztét okozni. Tedd probara a Szerencsédet! Ha
szerencséd van - lapozza 348-ra. Ha nincs sze-
rencséd - lapozz a 161-re.

313.
Korilbelll fél éra mulva harcos csatakialtast hal-
lasz a dombtetd mogul, valamint fém csattogasat.
Ha utanajarsz a dolognak - lapozz a 7-re. Ha in-
kabb tovabbindulsz - lapozz a 162-re.






314.

Habar a tor eltalalt, a dobas nem volt igazan pon-
tos. Csupan a vallad sérilt meg. Vesztesz 2 Elet-
er6 pontot. A palast viszont amilyen gyorsan fol-
emelkedett, olyan gyorsan vissza is hullik a foldre,
és ott is marad. Ha még nem tetted volna, felpro-
balhatod a Holdgydrit - lapozz a 10-re, vagy a
Koponyagydrit - lapozz a 265-re. De ellovagol-
hatsz kelet felé is, ki, az elatkozott Csontok Vol-
gyebdl - lapozz a 369-re.

315.

Két Csontvaz Harcos szobra kdzétt vezet el utatok,
ahol hideg szél csap az arcodba. A szél csakha-
mar tombolni kezd koruldtted. - Azt hiszem, j6 he-
lyen jarunk-jegyzi meg Borri minden eddiginél ko-
molyabb hangon. Kisvartatva észreveszed, az
alagut végében mintha valami fehéren izzana.
Egyre novekszik, és sebesen kozeledik felétek.
Amikor mar elég kdzel ér hozzatok, észreveszed,
hogy az egy éttetsz6 testli, halott abrazatu lany.
Szajat kitatva, vérfagyasztd hangot hallat. - Egy
Jégszellem! - kialt fel Symm, tulharsogva a sikolyt.
- Ne hagyjatok, hogy hozzatok érjen, amikor elre-
pul mellettetek. Odanézz, még kettd! - Szemmel
tartod a Jégszellemeket, amint kdzelitenek. Dobj
két kockaval, harom alkalommal! Ha barmelyik
dsszeg nagyobb, mint Ugyesség pontjaid szama -
lapozz a 379-re. Ha az 0sszeg ugyanannyi vagy
kisebb, mint Ugyesség - lapozz a 72-re.




316.

Egy 6ran belll eléred a Kéhidafalvara vezetd hidat,
amely egy patak folétt ivel at. Két Torpe all a hi-
don, és gunyosan szolit meg, mire azt valaszolod,
hogy Yaztromo baratja vagy, és Borrival kell be-
szélned. A Torpék viselkedése rogton megvaltozik,
és igen baratsagossa, beszédessé valnak. Keresz-
tilvezetnek a falun egy istalléhoz, ahol Borri él.
Bekopogtatsz az istalloajton, mire egy pirospozs-
gas, hosszu szakallu, mosolygdés Torpe kdszont
benneteket. - Legyetek Udvdzdlve! - mondja vida-
man. - A nevem Borri, és ti bizonyara Yaztromo
baratai vagytok. Jertek, és egyetek a frissen fétt
z6ldségekbdl, addig én ellatom a lovaitokat. - Elfo-
gadod Borri szives invitalasat, és degeszre eszitek
magatokat. Nyersz 2 Eleteré pontot. Borrit egé-
szen felvillanyozza utazasod célja, mint ahogy
minden Torpe szereti a kalandokban bévelkedé
torténeteket. Amikor mar eleget hallott, végre igy
sz6l: - Nos, ugy vélem, itt az id6 a pihenésre. Fe-
kidjetek bele a szénaba, aztan reggel majd muta-
tok nektek valami kulonlegeset... a taldlmanyomat!
- Hajnaltajt, egy gyors reggeli utan kisétalsz, hogy
megszemléld Borrit és a taldlmanyt. Lapozz a 353-
ra.

317.
Egy 6ran belll 1az kezd gyotérni, és rémiuletedre
sz6r lepi el a fels6testedet, a fejedet és mindkét
karodat. Az arcod eltorzul, szérnyliséges valtoza-
son megy at a testeddel egyiitt, mignem farkassa
nem valsz. Kettds életre karhoztattal, s teliholdkor
azokra vadaszol, akik egykor a barataid voltak.



318.
A Zombi lassu és ugyetlen, de azért még erds
harcos, és karmos kezével feléd mar.

Zombi Ugyesség 6  Eleterd 6
Ha legy6z4d - lapozz a 74-re.

319.

Jé néhany percedbe kerll, mig a bokrokon meg a
féldiszedren keresztilvagod magad, de nem sike-
ral megtalélni a barlangot. A Démonnak taldn nem
is volt pihenshelye. Epp azon vagy, hogy feladod,
és visszamész a lovadhoz, amikor megpillantasz
valamit egy levélhalomban. A kardoddal félresop-
rod a faleveleket, és egy lancinget visel6 ember
csontvazanak maradvanyaira bukkansz, mely két-
ségtelentl az Erdei Démonnak esett aldozataul.
Latod, hogy jobb kézének csontujjai egy ezustpal-
cat szorongatnak, mely korilbelil fél méter hosz-
szu. Egy szépen megmunkalt sisak hever a kopo-
nya mellett, valamint egy szakadt bér hatizsak. Mit
teszel?

Megvizsgalod az ezistpalcat? Lapozz a 360-ra.
Felprébalod a sisakot? Lapozz a 111-re.
Kinyitod a hatizsakot? Lapozz a 175-re.
Otthagyod a testet, és visszamész

a lovadhoz? Lapozz a 221-re.




320.

Belerugsz a kdébe, és akaratlanul is mikddésbe
hozol egy csapdat. A kével tamasztottak ki egy
lyukba helyezett botot, mely most, hogy elmozdult,
kinyitott egy csapoajtot. Egy 6t méter mély verem-
be zuhansz. Dobj egy kockaval, és vond le az
eredményt Eleter6 pontjaidbél. Ha még mindig
életben vagy, Borri és Symm ki tudnak menteni
Borri kételének segitségével. - Ugye nem lattad a
Gargantist odalenn? - kérdezi Borri tréfasan. Va-
laszra sem méltatva, dsszeszoritott foggal indulsz
tovabb. Lapozz a 79-re.

321.

Baljos, morajlé hangot hallasz a fejed folul, és
latod, hogy szikladarabok hullanak a falakrol. Az
emelb6kar meghuzasakor hirtelen hatalmas rés
tamad a mennyezeten, és a barlang teteje a fejed-
re omlik. Kutatasod itt hirtelen véget ér, és Razaak
most mar akadalytalanul razudithatja Allansiara a
Sotétség Korszakat.

322.
A csirke csak nemrég silhetett, as igen friss.
Gyorsan bekebelezed, és elégedetten nyalod meg
a szad szélét. Nyersz 2 Eleterd pontot. Az Orkokat
magad mogott hagyva kelet felé nyargalsz el. La-
pozz a 216-ra.




323.

A Jégszellemek egyre kdzelednek, de sikerul kijat-
szanod 6ket, amint elhaladnak melletted. Symm és
Borri szintéri sikerrel kerilte el Oket. Figyeled a
Jégszellemeket amint eltlinnek az alagutban, majd
ugy dontesz, nem keresed tovabb a titkos jaratot,
és merészen elindultok a szobrok kézétt. Lapozz
az 56-ra.

324,
A domb aljaban egy dél felé futo kis patakra lelsz,
mely keresztezi utadat. Amikor a partjara érsz,
lovad megall, és lehajtja a fejét, hogy ihasson. Ha
elengeded a kantart, és hagyod inni - lapozz a
376-ra. Ha inkabb rakényszerited, hogy atkeljen a
patakon, és folytatod az utat - lapozz a 391-re.

325.

Tovabbgyalogoltok nyugat felé két kilométert, de
nem talaltok egyetlen lovat sem. Nincs sok értel-
me, hogy tovabbmenjetek, mivel egy oraba is bele-
telik, mig visszatértek Borrihoz. El is indultok visz-
szafelé, és szétlanul mentek egymas mellett, mert
rosszkedviek vagytok véget nem ér§ balszeren-
csétek miatt. Végre megpillantjatok a 1éggémbot,






de Borrit sehol sem latjatok. El6huzzatok kardoto-
kat, és ovatosan kozeledtek a 1éggémb felé, ami-
kor Borri hirtelen kidugja fejét a kosarbdl, és szam-
szerijat ratok szegezi. Nevetve mondod neki, hogy
fejezze be a viccel6dést, de nem tudod befejezni a
mondatot. Egy nyilvessz6 atfurja a torkodat, és
holtan teriilsz el. Ezt kdvetéen Symm és Borri élet-
halalharcot viv egymassal, de sosem tudod meg,
melyikik gydzott. S6t azt sem, hogy Borri el6z6leg
megO&rult, mivel evett a bolondbogydbdl, mely kiza-
rélag a Bronzsiksagon terem.

326.

Nem tudtad ugyan, de a gyUridet diszkd ékké a
Mindentlatd Szem néven ismert. Visel6je barmi-
lyen illuzion atlat, még ha a leghatalmasabb va-
razslat all is mogoétte. Yaztromo teste lassan atval-
tozik, és csakhamar ott all el6tted Razaak valosa-
gos formajaban. Ocsmany, groteszk teste van,
hata pupos, bogarszer(, mely talméretezett fejben
végzddik. Egyik karja a foldet surolja, mig a masik
aszott és satnya. Egyetlen szeme diilledten fordul
ki az Uregébdl, és torz vigyor Ul deformalt arcanak
bal oldalan. Vo6rds erek llktetnek kopasz
fejebubjan. Még soha életedben nem éreztél ilyen
undort. - Tudtam, hogy idegen vagy - vicsorog. -
Erzem, hogy kardom ott van a palastod ala rejtve.
De most tul nagy faba vagtad a fejszédet, te féreg!
- Satnya kezével hirtelen rad mutat, és vézna ujjai-
bdl egy tlizgolyd csap ki és egyenesen feléd sivit.
Ha belélegezted az dsszetdrt gombbdl kidramlo
fustot - lapozz a 351-re. Ha nem lélegezted be a
varazsfistot - lapozz a 259-re.



327.
Lovadat észak felé iranyitod, és intesz a Dombi
Embereknek, akik diihdsen razzak feléd oOkliket.
Amikor kikerllsz ijaik hatosugarabol, megint nyu-
gat felé veszed az iranyt. Lapozz a 148-ra.

328.
A pancélruha jdl illik rdd, és nem akadalyoz a
mozgasban. Nyersz 1 Ugyesség pontot! Sajnos
nem veszed hasznat a pancélruhanak, igy vissza-
setalsz a lovadhoz. Lapozz a 235-re.

329.

Felemeled a csapdajtot, és kardoddal készenlét-
ben allsz. Ektelen bémbélés remegted meg a le-
veg6t, aztan hirtelen egy megtermett bestia ugrik
be a csapodajton at a terembe. Langvoros szér
boritja macskaszer( testét, hosszu, éles karmai és
fogai vannak. A Pokolfenevad rad néz skarlatszin(
szemével, mellyel iszonyu félelmet kelt zsakma-
nyaban. Dobj egy kockaval! Ha az eredmény 1-4 -
lapozz a 110-re. Ha 5-6t vagy 6-ot dobsz - lapozz
a 355-re.

330.
A nagy k6 feléd repll, de 6t méterrel el6tted esik
le. Hallod a Dombi Oriast, ahogy diihében bémbél,
de fellovagolsz a dombra, és nemsokara magad
mogott hagyod az Oriast. A nap hatralevé része
nyugodtan telik el, s mivel besdtétedik, azon t6rod
a fejed, hol taborozhatnal le. A tavolban mintha
tabortliz fényeit vélnéd felfedezni, de tul sotét van
ahhoz, hogy lasd, Ul-e mellette valaki. Ha odalova-
golsz a tlzhoéz - lapozz a 183-ra. Ha inkabb



néhany kozeli szikla kdzott versz tabort éjszakara -
lapozz a 399-re.

331.

A Hobgoblinnak épp sikerul elkapnia a bal 1abadat,
és veled egyitt emelkedik az ég felé. Borri és
Symm a kosarbal kihajolva biztatnak, hogy prébald
meg lerdzni a Hobgoblint. Dobj két kockaval! Ha az
0sszeg ugyanannyi vagy kevesebb, mint az
Ugyességed - lapozz a 154-re. Ha az 8sszeg na-
gyobb, mint az Ugyességed - lapozz a 267-re.

332.
Tedd prébara a Szerencsédet! Ha szerencséd van
- lapozz a 384-re. Ha nincs szerencséd - lapozz a
85-re.

333.
Lekaparod a mohat a sirkérél, és egy olyan halott
asszony sirfeliratat olvasod el, aki 69 éves koraban
hunyt el. A harmadik sirkdvon viszont megtalalod,
amit keresel. Tamal sirfeliratat, mely 6si nyelven
igy hangzik:

Bér itt nyugszom, még nem végeztem.
A sétét er6 tovabb él, a fiam a lelkem.
Tamal. Meghalt ezen a vilagon, 108 éves koraban.

Jol megjegyzed a sirfeliratot, mikozben Symm
sietve levakarja a mohat a tobbi sirkérél is, szamit-
va ra, hogy barmelyik pillanatban feltlinik egy szel-
lem. De a sirkert nem rejt tbb titkot, és északkelet
felé ellovagoltok Kéhidafalva felé. Lapozz a 234-re.



334.

Ugy déntesz, félreteszel minden el6vigyazatossa-
got, kinyitod az ajtét, és atmész rajta. Egy ponto-
san ugyanolyan teremben taldlod magad, mint
amilyenbdl jottél. Az egyeden kilénbség, hogy az
ajté hatuljan nincs semmiféle jel. Odalépsz az aj-
téhoz, lenyomod a kilincset, és rajossz, hogy nincs
bezarva. Megint belépsz az ajtdén, és egy masik
azonos szobaban kotsz ki. Mivel nem sikerult
hasznalnod az id6zarkulcsot, egy olyan id&sikban
estél fogsagba, melybdl nincs menekvés. Az a
sorsod, hogy az id6k végezetéig sétalj ki-be az
ajton.

335.

Féloranyi keresgélés utan az aljndvényzetben
ratalalsz a halalos fekete csucsorra, és nemigen
hiszel a szerencsédben. Gyorsan elragcsalsz egy
szarat, hogy semlegesitsd a nadragulyat, és
azonmod rosszul kezded érezni magad a ndévény
mérgétdl. Vesztesz 2 Eleterd pontot. Ennek ellené-
re, oOriasi megkdnnyebbulésedre, kigyogyulsz a
bajbdl. Lapozz a 36-ra.

336.
Elolvasod a pergamenen all6 szavakat, de az
Oregembert hamarosan felbdsziti hibas kiejtésed. -
Betlrdl betlire olvasd a szavakat - mondja élesen.
Igy teszel, de amikor befejezed, az 6reg csak hall-
gat. Végul elégedetten mormog valamit, maid igy
szol: - Nos, eléggé hasznavehetd targyra leltél. Ez
a nyelv a hamakeia. Beszél8i, ha érdekel, a legna-
gyobb varazserdvel rendelkez6 korok utolsé képvi-
selbi. Egyparan kozulik még mindig élnek némely
elhagyatott  pusztasagban. Nagyon kulonds



teremtmények, aszott testik, keselylszerl fejiuk
van, és normalis életkorukndl jéval tovabb élnek
bizonyos misztikus varazslatok segitségével. Tu-
dosoknak tartjak magukat, és ritkdn mennek bele
csetepatékba, igy védelmezé varazslatokkal fog-
lalkoznak. Amit a kezedben tartasz, nem mas, mint
egy varazsvédéfal, mely megigézett allatok, rova-
rok ellen hasznalatos. Igazdn nagyon hasznos
dolog. Ahhoz, hogy mikddésbe hozd a varazsla-
tot, csak ki kell mondanod a szét: Hamakei, és
utana a pergamen aljan allé szamot kell kialtanod.
Nos, most mar mennem Kkell, elkdszonok tdletek,
és j6 szerencsét kivanok. - Figyeled az éregembert
néhany percig, amint elindul, és fiirgén halad el6-
re. Aztan megfordulsz, és koveted Symmet, akit
mindig hajt a vagy, hogy elérébb jussatok. Lapozz
a 313-ra.

337.

Amikor lovad éhatatlanul ralép az egyik gombara,
egy tompa pukkanast hallasz. A levegd hirtelen
megtelik gomba spoérakkal, melyek csak az emberi
Iényekre mérgezd hatdsuak. Azonnal Oklendezni
kezdesz, és fuldokolsz. Dobj egy kockaval, és
vond le az eredményt az Eleterd pontodbdl. Ha
még mindig életben vagy, visszatartod a lélegze-
tedet, és lovadat megsarkantyluzva keresztilvag-
tatsz a tisztason. Hamarosan ritkulni kezdenek a
fak, és végre kijutsz az erdébdl. Lapozz a 194-re.

338.
Mikor arra a helyszinre értek, ahol a legy6zott
Doragarok 6sszeestek, meglepetten tapasztalod,
hogy a testek eltlintek. A vérnyomok egy massziv






kéfalhoz vezetnek, melyben ajtoszer(i négyszogle-
tes repedésvonalat fedezel fel. Megnyomod a falat,
de nem mozdul. Még Symm 0Gsszes szakértelmé-
vel sem képes megmozditani a faldarabot. Flledet
a falhoz tapasztod, de nem hallasz semmit. Ha
tovabb kisérletezel, hogy utat nyiss a falon - lapozz
a 78-ra. Ha inkabb az elagazashoz mész, és a
masik jarattal probalkozol - lapozz a 222-re.

339.

Idegesen lovagolsz at a dombtetén, ahonnan az-
tan levezet az ut a téhoz. Haladlos csend honol a
volgyben, és alig tori meg egy-egy hullam a soétét,
kddos viz felszinét, mely a tavolba nyulik. Gyorsan
végigpillantasz a tavon, de nem latsz rajta moz-
gast. Majdnem egy 6rat varsz turelmesen, amikor
észreveszed, hogy lassan a nyugati part felé sod-
rédik valami. Megdoérzsolod a szemedet, és most
mar joi latod, hogy egy tutaj az, melyen egy pa-
lastba OIt6zott alak Ul. Lovadat indulasra 6sztdkél-
ve arra a helyre nyargalsz, ahova a tutaj tart.
Ahogy a tutaj a part kdzelébe ér, lovaddal belega-
zolsz a hideg vizbe, és szembetalalkozol Kull
megatkozott csontvazaval. Kezében még mindig
Razaak kardjat szorongatva, ahogy mar szaz éve
teszi, Kull csontvaza mozdulatlanul tGldégél tovabb,
ahogy kozelitesz. Félelmedet legy6zve elveszed
téle a kardot. Megkdnnyebbdlt séhajt hallasz, és a
csontvaz porra valva eltlinik a vizben a tutaj ronkjei
kozott. Miutan a rettenetes kardot az 6vedre csato-
lod, ellovagolsz nyugat felé, Yaztromo tornyahoz,
és egyre csak az jar az eszedben, hogy most,
miutan Razaak kardja hozzad kertilt, miféle szor-
nylséges vég var rad. Lapozz a 165-re.



340.
Miutan lekiizddtted a félelmedet, valahogy sikerdl
tulélned a mentdlis tamadast. A teljes siker érde-
kében ellvoltdéd magad, és megtamadod a Pokol-
fenevadat.

Pokolfenevad Ugyesség 8  Eleterd 8
Ha legy6zted - lapozz a 31-re.

341.

Lassan beesteledik, te egy kényelmes székben
Ulve pihensz, és hallgatod Yaztromo kalandjainak
torténetét. Miutan jol belakmarozol, koran agyba
bujsz, mivel iszonyatosan faradtnak érzed magad.
Reggel eléggé frissen ébredsz, nyersz 2 Eleterd
pontot, és mialatt Osszecsomagolod a holmidat,
Yaztromo feltdlti lvedfioladat Gydégyitd Italaval,
mely 6t kortyra elég. A torony csigalépcséjén lefelé
menve Yaztromo igy szdl: - Rosszat sejtek. Az az
érzésem, hogy a j6 6reg Budronnal valami szor-
nyUségnek kellett térténnie, hisz altalaban meg-
bizhat6. Remélem nélkile is sikertl megtalalnotok
a kisértetlakta sirkertet. Utana lovagoljatok
Koéhidafalvara, és keressétek meg Borrit. O majd
segit, hogy mihamarabb célba érjetek! - Odakinn
ezutan felszalltok lovaitokra, és nyugat felé indul-
tok el, végig a Fekete Erd6 szélén. Vagy féléranyi
lovaglas utan egy bérzsakot pillantasz meg, mely
kotélen csling le egy fardl. Ha megalltok, és levag-
jatok a zsakot - lapozz a 207-re. Ha tovabblovagol-
tok - lapozz a 37-re.



342.
A dio ehetd, és egy kicsit csillapitja az ehségedet.
Nyersz 1 Eleter6 pontot. Miutdn megetted a didt,
otthagyjatok az alagutakat. Lapozz a 279-re.

343.

A kis ember abbahagyja a csonthajigalast, és
megkérdi, miért vagsz at a foldjén. Azt feleled,
fontos kildetésben jarsz, és az Elveszett Tavat
keresed. - En csak egy egyszer(i ember vagyok,
akit a Csontok Orzé&jeként ismernek - mondja szo-
moru hangon a kis ember. - Valogatok itt a csontok
kozott, és némelyiklikbél magikus gylriket fara-
gok. Szukségem lenne egy Uj késre a munkamhoz.
Szivesen adnék érte egy gyurit cserébe. Ha van
nalad kés, melyet cserébe odaadnal egy gyUriért -
lapozz a 208-ra. Ha inkabb megtamadnad a Cson-
tok érz(jjét - lapozz a 134-re. De bucsut is inthetsz
neki, és kilovagolhatsz a Csontok Volgyébdl - la-
pozz a 369-re.




344.
Borri és Symm segit kimaszni, aztan mindharman
keresztulsétaltok a szemkozti keskeny alaguton.
Lapozz a 177-re.

345,
Reggelre minden elcsendesedik. Léra pattantok,
és elindultok megkeresni a sirkertet. Lapozz a 37-
re.

346.
Az er6s méreg gyorsan hat, de szerencsére szer-
vezeted legyézi ezt a kis mennyiséget. Ugy érzed,
végtagjaid kissé megmerevednek, de nem bénul-
nak meg. Vesztesz 4 Eleterd pontot. Lovadat



megsarkantyuzod, és kardoddal vagdalkozol a
levegbben, hogy tavol tartsd magadtdl a lebegb
legyeket, melyek csak arra varnak, hogy zsdkma-
nyuk elébiik hulljon. Sikerlil megmenekilndd el6-
[Uk, és amint biztonsagban érzed magad, megiszol
egy kortyot Yaztromo Gydgyitd Italabdl, hogy le-
gy6zd a méreg hatasat. Azonnal jobban érzed
magad, de nem nyersz vissza egy Eleteré pontot
sem. Miutan tuljutottal a lapon, megkonnyebbdlten
folytatod utad a dombok k&zé, a folyd mentén.
Lapozz a 185-re.

347.

Borri csak nehezen tudja keresztulpréselni kovér
testét a fal hasadékan, és Symm nem is allja meg
tréfa nélkil. Vagy husz méteren keresztul kell
kusznotok, masznotok, mignem egy terembe jut-
tok. Két fekete gyertya pislakol odabenn, és arra
leszel figyelmes, hogy borzaszté hideg van. Egy
sz(ik alagut vezet tovabb a terembdl, a padion
pedig egy retesszel elzart csapdajtot veszel észre.
Fuledet a csapdajtéra szoritod, és valami szuszo-
g6 hangot hallasz alulr6l. Ha bementek a szik
alagutba - lapozz a 177-re. Ha inkabb kireteszeled
a csapoajtét - lapozz a 329-re.



348.
A patkany nem volt ragalyhordozo, és igy megusz-
tad a fajdalmas és korai halalt. A ladahoz Iépsz, és
belenézel. Lapozz a 211-re.

349.
A karmos kéz megragadja a vélladat meg a nya-
kadat, és szornyl sebet ejt rajtad. Vesztesz 2
Eleteré pontot. Dobj két kockaval!l Ha az &sszeg
ugyanannyi vagy kisebb, mint az Ugyességed -
lapozz a 88-ra. Ha az 6sszeg nagyobb, mint az
Ugyességed - lapozz a 236-ra.

350.

Féluton jarsz a dombrdl lefelé, amikor a lovad mar
nehézkesen fujtat, és igen lassan poroszkal. Vesz-
tesz 1 Szerencse pontot. Nem akarod, hogy a 16
kidéljon, igy hat szembefordulsz az voltd
Goblinokkal. Egyenként kiizdj meg velik.



Ugyesség Eleters

Elsé Goblin 5 5
Masodik Goblin 5 6
Harmadik Goblin 6 5
Negyedik Goblin 6 6

Ha legy6z6d Oket - lapozz a 65-re.

351.
Razaak meglepetten néz rad, amint a tlzlabda
iranyt valtoztat a testeden. Elereszt egy masikat,
de az is elkerll téged. R4jon, hogy képes vagy a
tlznek ellenallni, és olyan szavakat kezd mormol-
ni, melyeket nem értesz. Ujjaibdl 6riasi, duzzadt
rovarok kezdenek kiaramlani, mintha Razaak egy
tomor, lUkteté kup végét fogna. Ha nalad van a
Hamakei pergamen, kidltsd annak szavait és la-
pozz a pergamenen lévé szamra. Ha nincs nélad a
pergamen - lapozz a 242-re.

352.
A Jozan Esz Kristélyat viseled. Ez a talizman meg-
véd majd a jézan eszed ellen iranyulé valamennyi
tamadastol. A banyasz figyelmeztetését megsziv-
lelve lovadat délkelet felé forditod, hogy elkerild
az Orkokat. Lapozz a 137-re.







353.

Kinn az udvarban életed legfurcsabb latvanya tarul
eléd. Borri egy oriasi [éggombot tolt fel éppen a tiiz
béi folszallo meleg levegbvel. A Yaztromo tornya-
nak méreteivel vetekedé gomb kdteleit egy csapat
Torpe fogja, hogy megakadalyozzak a léggémb
felszallasat. - Ez az én talalmanyom - kialtja Borri
izgatottan, tulharsogva a tliz ropogasat. - Holég-
ballonnak hivjak. Képes embereket szallitani nagy
tavolsagokra az aljan 16go6 kosarban, igy a leveg6-
ben szarnyalhatsz hegyek és tavak folott, s egye-
dul a szélaramlatok hajtanak. Most pedig, azt hi-
szem, meg kell keresnliink a Gargantist. Ha be
akartok szallni, felrepliliink az égbe. Es persze ha
van valamilyen otletetek, merre menjunk, mondja-
tok meg nekem. A szél délkeleti iranyba fuj, igy
remélem, nem akartok nyugat felé indulni! - EI-
amultok a csodalatos léggdomb Iattan, és gyorsan
bemasztok a kosarba. Borri utasitja a tdbbi Torpét,
hogy eresszék el a tartékoteleket, mire a ballon
siman és sebesen a magasba emelkedik. El6szor
ideges vagy, de a szép latvany és a csend hama-
rosan megnyugtat, és kezded élvezni a hangtalan
utazast. Lepillantasz a Fekete Erdd apro fakoronai-
ra, és eszedbe jut az a sok veszeély, mely alant
leselkedik ratok. - Nos? - kérdezi Borri. - Hova
akarsz menni? - Mi a valaszod?

A Pokok Erdejéhez? Lapozz a 34-re.
A Nyugati Nagy Siksaghoz?  Lapozz a 135-re.
A Bronzsiksaghoz? Lapozz a 210-re.



354.
Meghallod egy elengedett ijhur pendilését, ahogy
a lovad nekiiramodik. Tedd prébara a Szerencsé-
det! Ha szerencséd van - lapozz a 109-re. Ha
nincs szerencséd - lapozz a 263-ra.

355.
Bar mindkét baratod laba a foldbe gyokerezett a
félelemtél, valamiképp sikerll legy6zndd a rémkeé-
peket. Elorditod magad, és ratamadsz a Pokolfe-
nevadra.

Pokolfenevad Ugyesség8  Eleterd 8

Ha legy6zted - lapozz a 288-ra.

356.

Lepillantasz a Kaméleonitak holttestére, és eszed-
be jut egy legenda, melyet egyszer meséltek ne-
ked. Ugy tartjak, hogy ezeknek a ritka teremtmé-
nyeknek a vére az emberi lényeket egyszer az
életben a teljes alcazas képesseégével ruhazzak
fel. Viszont arrdl is szdl a fama, hogy ilyenkor néha
szOorny( mellékhatasok lépnek fel. Ha rakensz
némi Kaméleonita vért a testedre - lapozz a 124-
re. Ha inkdbb megsarkantylzod a lovadat, és to-
vabblovagolsz kelet felé - lapozz a 180-ra.



357.

Testhémérsékleted tovabb slllyed, és hamarosan
megfagysz. Tested kezd elparologni, és folemel-
kedik a foldrél. Két tlizesen izz6 targyat latsz ma-
gad elétt, és feléjik repiilsz. A targyak altal kibo-
csatott h6 megéget, és éppoly fajdalmasan Uvol-
tesz fel, mint barmely mas Jégszellem, ha él6 te-
remtményekkel talalkozik.

358.

A lany kicsavart tagokkal fekszik Griffie mellett.
Halottnak latod, és azon tlin6dsz, miért tamadott
meg. Talan a Griff éhes volt, és I6husra fajt a foga.
A lany egy karddal és egy pajzzsal van felfegyve-
rezve. Ha nincs kardod, elveheted a lanyét. Nyersz
2 Ugyesség pontot. A pajzs kerek, és kilonds fel-
irat disziti a peremét. Ha magaddal viszed a paj-
zsot - lapozz a 131-re. Ha nélkile lovagolsz tovabb
- lapozz a 29-re.




359.

Kdrbenézel, de nem talalsz buvéhelyet. Nincs mas
valasztasod, kardot rantasz és tamadsz. Hamaro-
san feltlinik harom teremtmény, és latod, hogy
embertestik van ugyan, de patkanyfejik. Rovid
sz6r boritja a testiket, de hosszu patkanyfarkuk
nétt; mar a nyomotokban vannak, és készek a
harcra. A legels6é Patkanyember megporgeti a feje
korul a parittydjat, és elrepit egy kovet az alagut-
ban. Dobj egy kockaval! Ha az érték 1-3: lapozz a
133-ra. Ha az érték 4-6: lapozz a 69-re.

360.

A pélca az egyik végén Ureges, és csavarmenet
van benne. Rajossz, hogy kell lennie egy masik
felének is, mely vagy elveszett, vagy megsemmi-
sllt. Eszreveszed a 37-es szamot a bot tomor
végere karcolva, de nem érted a jelent6segét.
Elrakod a hatizsakodba a paélcat, és azon top-
rengsz, vajon merre tovabb. Ha még nem tetted
volna meg, felprébalhatod a sisakot - lapozz a 111-
re, vagy kinyithatod a hatizsakot - lapozz a 175-re.
Ha inkabb visszamennél a lovadhoz - lapozz a
221-re.

361.
Tiz perc is eltelik, de semmi borzaszté nem torte-
nik veled. Tudomasul veszed, hogy immunis vagy
a Kaméleonita vérének mellékhatasaival szemben.
Nyersz 2 Szerencse pontot. Vidaman kelet felé
forditod a lovad. Lapozz a 180-ra.




362.
A Gdlem meginog egy pillanatra, aztan kivagott
faként a foldre zuhan. Feje széthasad, s a belsejé-
ben, az agyagba ragadva egy nagy, ékkével diszi-
tett aranygydrire lelsz. Ha felhizod a gy(rit az
ujjadra - lapozz a 102-re. Ha inkébb otthagyod,
ahol van, és a té felé indulsz - lapozz a 339-re.

363.
Kitartéan északkelet felé lovagolsz, Kéhidafalva
irAnyaba, de nem bukkansz a sirkert nyomara.
Lapozz a 142-re.

364.

- Ha igaz, amit mondasz, biztos vagyok benne,
hogy az én uram hallani akar majd Lord Azzur
szandékarol. De mielétt beengednélek uramhoz,
biztosnak kell lennem abban, vajon nem kinti kém
vagy-e. Felteszek néhany kérdést - folytatja
Ungoth. - Vélaszolj helyesen, s akkor meggy6z6d-
hetem rdla, igaz szolgaja vagy-e Razaaknak. Azt
allitod, voltal Feketehomok kikotdjében, a tolvajok
tiszteletremélté varosaban, hogy fegyvert vasarol;.
Akkor mondd meg nekem, hany Aranytallérba
kerll egy harci poroly? Ha tudod a valaszt, lapozz
az aranak megfeleldé fejezetre. Ha nem tudod -
lapozz a 291-re.







365.

Ahogy lassan keresztullovagolsz az erddn, észre-
veszed, hogy egy bokor levelei megmozdulnak, és
nem tudod meggy6zni magad, hogy csupan a szél
mive volt. EI6huzod a kardodat, és lovadat a bo-
kor felé iranyitod. Hirtelen egy borzalmas teremt-
meény ugrik eléd, és rad bamul mélyen 16 szemei-
vel, melyek olyan sotétek, mint maga a fold. A
Iénynek ugyan emberi alakja van, de a bdre sotét,
kéregszer(i, melyet moha és gomba borit, s jokora
rovarok hemzsegnek rajta. Halott kifejezés Ul gyi-
rott arcan. Egyszer csak az Erdei Démon kinyul
feléd, és megprobal kirantani a nyeregbdl. Dobj két
kockavall Ha az dsszeg ugyanannyi vagy kisebb,
mint az Ugyességed - lapozz a 232-re. Ha az 6sz-
szeg nagyobb, mint az Ugyességed - lapozz a
397-re.

366.
A csontok alatt egy masik fadobozt talalsz, mely
sokkal nagyobb, mint amelyik a Troll ruhajaban
volt elrejtve. Ha ki akarod nyitni a nagy dobozt -
lapozz a 104-re. Ha inkabb tovabbsétalsz a dobo-
zok nélkul - lapozz a 40-re.

367.

A csérdmpdlés hangosan visszhangzik a barlang-
ban, amikor a gdémb nekicsapodik a falnak, és
ripityara torik. A fUst gyorsan elarasztja a barlan-
got, de nem lesz t6ié nehezebb a |égzésed. Ez a
fust varazserejl, mely ellenalléva tesz mindenféle
tlztamadassal szemben. Nyersz 1 Szerencse
pontot. Most kinyithatod a ladat, ha még nem tet-
ted volna - lapozz a 80-ra, vagy kimehetsz a bar-
langbdl - lapozz a 386-ra.



368.
Ha nem jut eszedbe, miféle teremtmény esett a
palca fogsagaba, képtelen vagy azt aktivizalni a
Gargantis ellenében, s igy megint csak a kardodra
hagyatkozhatsz. Lapozz a 147-re.

369.
Magad mogott hagyva a volgyet, lovaddal felbak-
tatsz a kdvetkezd dombra, s megéllsz egy halom
granitsziklanal. A legnagyobb sziklara mintha né-
hany szo6t véstek volna, de azokat szinte teljesen
benétte a moha. Ha leszallsz, és megvizsgalod a
szavakat - lapozz a 306-ra. Ha inkabb folytatod a
lovaglast - lapozz a 324-re.

370.
Borri és Symm segit kimaszni, és akkor latod meg,
hogy egy bronzmaszkot talaltal. Ha viselni akarod
a maszkot - lapozz a 145-re. Ha inkabb otthagyod,
és a szemkozt lévé szik alaguton sétalsz at - la-
pozz a 177-re.

371.

A koételeket huzgélva és a léggdémb nehezékeket
iranyitva Borri Ugyesen leteszi a léggémbdt egy
irtason, a fak kozott. Kimasztok a kosarbol, és
atveszed a vezetést. Borri szemmel lathatdlag igen
szomoru, hogy bucsut kell mondania szeretett
taldlmanyanak. Megmondod mindkét baratodnak,
hogy kdvessenek, bar fogalmad sincs, merre indulj
tovabb. Lapozz a 15-re.

372.
Mikdzben becsuknad a lada fedelét, az egyik Rad-
Hulk megprébalja megragadni a karodat. Ha az



Ugy_ességed 9 vagy kisebb - lapozz a 105-re. Ha
az Ugyességed 10 vagy nagyobb - lapozz a 20-ra.

373.
A dobott szam azt jelenti, hogy ennyit vonhatsz le
a Zombi Eleterejébdl. A harc el6tt ennek megfele-
I6en csokkented a Zombi Eleterejét.

Zombi Ugyesség 6  Eleterd 6
Ha nyersz - lapozz a 74-re.

374.
A Dombi Orids pontosan célzott. A nagy szikla
hozzad csapodik, és kidont a nyeregbdl. Meghalsz,
még miel6tt féldet érnél.

375.
A kovetkezd targyakkal tehetsz prébat, ha a birto-
kodban vannak. Melyiket hasznalod?

EzUsttlkrot? Lapozz a 394-re.
Ezlstpalcat? Lapozz a 128-ra.
Patkanykoponyat? Lapozz a 98-ra.

Ha ezek kézul egyik targy sincs nalad, csak a kar-
dodban bizhatsz. Lapozz a 147-re.







376.
Lovad csak ugy nyeli a patak vizét, és te is iszol,
hisz itt a dombok kdzott tisztanak tartod a vizet.
Nyersz 1 Eleteré pontot. Amikor mar gy gondo-
lod, hogy a lovad kipihente magat, visszailsz ra,
és atkelsz a patakon. Lapozz a 391-re.

377.

Nemsokara mélyen benn jartok a slirl rengeteg-
ben, mely gonosz lakéirdl hires. Minden fat jol
szemugyre véve egyre beljebb hatoltok. Nemsoka-
ra egy irtas szélére értek, ahol megpillantod sze-
gény Yaztromét, egy féldbe rajzolt 6tagu csillag
folé kicovekelve. Egy visszataszitdé szarvas bestia
Iépeget a csillag kordl, hgjas, esetien testét zdld,
nyalkas bér boritja. Képtelen vagy uralkodni ma-
gadon, és odakialtasz Yaztromonak. Az oreg fol-
emeli a fejét, és igy szol: - Eletemben nem oriiltem
még ennyire, hogy egy baratomat Iathatom. Siess,
hasznald Razaak kardjat az 6 pokolbdl szalajtott
szolgaja ellen! - Tisztaban vagy azzal, hogy sajat
kardoddal nem tudnad megsebesiteni a teremt-
meényt, s igy elérantod Razaakét, és ratamadsz.

Démonivadék Ugyesség 6 Eleters 6

Ha legy6zdd - lapozz a 278-ra.




378.
A Symm felé kil6tt nyilvesszd épp csak elkertili 6&t,
de te nem vagy ilyen szerencsés. A nyilvessz6
fajdalmasan furoédik bele a combodba, de nem
akadalyoz meg abban, hogy tdmadj. Vesztesz 2
Eleteré pontot. Symm ratamad az egyik Torpére,
mig te a masikra veted magad.

Térpe Ugyesség 7  Eleterd 7
Ha legy6zdd - lapozz a 250-re.

379.
A Jégszellem péraszerl teste keresztilmegy raj-
tad, és csontta, fagysz. Iszonyatosan reszketsz, és
halalosan elsapadsz. Ha van nalad néhany csiszolt
ké - lapozz a 301-re. Ha nincs nalad ilyesmi - la-
pozz a 357-re.

380.
A pancélruha jdl illik rad, és meglepéen konnyd.
Nyersz 1 Ugyesség pontot. A pancél korabbi tulaj-
donosa azonban egy gonosz ur volt, aki miutan
életér kioltotta egy orgyilkos kése, megatkozta a
pancélt, akarki legyen is a visel6je a jov6ben.
Vesztesz 3 Sszerencse pontot. Semmi hasznat
nem veszed a pancélruhanak, igy visszasétalsz a
lovadhoz, Lapozz a 235-re.

381.
Visszagyalogolsz a hasadékhoz, és elindulsz lefelé
a 1épcsén. A blzds levegbtdl dklendezni kezdesz,
de folytatod lefelé az utat, egyenest a homalyba
vesz® semmibe. Szemed fokozatosan hozzaszokik



a félhomalyhoz, orrod pedig a fertelmes blizhoz.
Amikor leérsz, észreveszed, hogy a g6z egy nagy,
slr( voros folyadékot tartalmazoé kétalbol szall fel,
azt az érzést keltve, mintha olvadt fém bugyogna
benne. Semmi hét nem bocsat ki magabdl, csak a
dogletes szagot. - Talan ez a lotty felel6s a kinti
névényzet pusztulasaért - suttogja Borri. - Ne ont-
slink ra vizet abbol a kéedénybdél? Ha ugy teszel,
ahogy Borri ajanlja - lapozz a 186-ra. Ha inkabb
tovabbmész, hogy megtaldld Razaak kriptajat -
lapozz a 262-re.

382.

A nap gyorsan elmulik, és hamarosan egy keskeny
volgyben lovagolsz, két domb kdzott. Ez Gdvozitd
valtozas az egyhangu dombra fel, dombrdl le lo-
vaglashoz képest, habar Allansia eme zord vidéke-
in sosincs messze a veszély. A volgy kdzepén,
éppen az orrod el6tt, egy hatalmas, ronda fické all,
legaldbb hat méter magas, és piszkos allatbéroket
visel. Egy rakas szikla hever a Dombi Orias mel-
lett, aki megfenyeget, hogy megdobal, ha nem
adsz neki azonnal 5 Aranytallért az athaladasért.
Hogy dontesz?

Odaadod neki az aranyat? Lapozz a 187-re. Kar-
doddal megtamadod? Lapozz a 118-ra. Fellova-
golsz a domboldalra, és elkeriiléd az Oriast? La-
pozz a 153-ra.

383.
A Jégszellem péraszerl teste keresztulmegy raj-
tad, és csontta fagysz. Iszonyatosan reszketsz, és



halalosan elsapadsz. Ha ez az elsé alkalom, ami-
kor megérintett egy Jégszellem - lapozz a 141-re.
Ha egyszer mar megérintett valamelyik - lapozz a
47-re.

384.
Egy lathatatlan verem mellett haladsz el, melyet
agakkal és levelekkel takartak el. A prémvadasz
készitette, aki a kunyhdban élt. Lapozz a 23-ra.

385.

0, jaj, egy agrai halotti maszkot huztal magadral
Agra Fépapjai készitették Dél-Allansiaban ezt a
szorny(i maszkot azért, hogy aratas idején szeren-
csétlen aldozataikra tegyék. Habar visel6juk telje-
sen normalisnak hat, mégis hamarosan lefekszik a
foldre, és tort dof a sajat szivébe. A Fépapok ural-
kodtak a nép folott, és elhitették vellk, hogy az
emberek sajat joszantukbdl 6lték meg magukat a
szertartdsaik soran. Neéhany pillanattal késébb
lefekszel a foldre, és Razaak kardjat a mellkasod-
ba szurod. Pillanatokon belll tested porra valik,
Allansia 6rokre elveszett.

386.
Firgén eloldozod a lovadat, és folytatod az utadat.
Lapozz a 67-re.

387.
Nyilvanvaléan nem vagy érdemes ra, hogy magi-
kus targyakat birtokolj, ha nem tudod, mik is azok
val6jaban. Mivel képtelen vagy a varazspalcat
aktivizalni, csupan a kardodban bizhatsz. Lapozz a
147-re.



388.

Az er8s méreg gyorsan hat, és érzed, amint vég-
tagjaid megmerevednek. Vesztesz 6 Eleters és 2
Ugyesség pontot. Emberfeletti erével sikerll lova-
dat mozgasra 0sztokélned, és elmenekilndd a
Szigonylegyek elél. Mihelyt magad mdg6tt tudod
Oket, kortyintasz egyet Yaztromo Gyogyito Italabdl,
hogy koézémbositsd a méreg hatasat. Azonnal
jobban érzed magad, de nem nyersz vissza egy
Eleterd pontot sem. Miutan taljutottal a lapon, nyu-
godtan folytatod utadat a folyd mentén, a dombok
koézé. Lapozz a 185-re.

389.

Amint megérinted az ezistpalcat, slviteni kezd a
szél, és felkavarja a faleveleket. Meghallod egy
asszony baljéslatu kacagasat a szél robajan ke-
resztul, és hirtelen egy villam csap le az égbdl
mennydorgés kiséretében. Tedd probara a Sze-
rencsédet! Ha szerencséd van - lapozz a 121-re.
Ha nincs szerencséd - lapozz a 170-re.

390.
A szarkofag telis-tele van arannyal, ékszerrel, meg
akkora gyémantokkal, akar az 6klod. Ha elveszel a
kincsbdl - lapozz a 149-re. Ha inkabb nem nyulsz
hozza, és amilyen gyorsan csak lehet, kimész a
kriptabdl - lapozz a 233-ra.







391.

Eléred a kdvetkez6 dombtetét, és elnézel a tavolba
kelet felé. Nem latsz mast, csak a végtelenségbe
veszd dombokat. Kisvartatva vagtazé patak zajat
hallod meg, és éktelen harci kialtas téri meg a
csendet. Hatrapillantasz, és egy csapat Goblint
latsz kdzeledni, akik szérén ulik meg a lovaikat, s
felfelé csortetnek a domboldalon. Egyikik zaszlot
cipel, melyrél zsugoritott fejek fityegnek. Négy
Goblin van a csapatban, és gyorsan kell dontened,
mitévd 1égy. Ha levagtatsz a domboldalon, és ta-
madsz - lapozz a 60-ra. Ha inkabb ellovagolsz
el6lik - lapozz a 16-ra.

392,
Atlépsz a koévon, mikdzben fogalmad sincs réla,
hogy kikerultél egy csapdat. Tovabbgyalogolsz.
Lapozz a 79-re.

393.
Hacsak nem épp a legutdbbi csapasod dlte meg a
Goélemet, ebben az esetben lapozz a 362-re, kar-
dod beleragad a nedves agyagba. Mikézben meg-
probalod kirancigalni, a Golem rettenetes kezével
megragadja a nyakadat, és kdnnyedén megfojt.




394.

Mivel ugy véled, hogy a Gargantis ereje annak
apré szemeiben rejlik, megprobalod a tukérrel
visszaverni a pillantasat, hogy sajat magat semmi-
sitse meg. A tukoér azonban semmilyen hatassal
nincs ra. Vesztesz 2 Szerencse pontot. Nincs mar
id6éd, hogy egy masik targyat vegyél el6, mivel a
Gargantis mar tamad, és igy ismét csak a kardod
erejében bizhatsz. Lapozz a 147-re.

395.
Az egyik Rad-Hulk felkap egy kovet, és utanad
hajitja. Tedd prébara a Szerencsédet! Ha szeren-
cséd van - lapozz az 57-re. Ha nincs szerencséd -
lapozz a 3-ra.

396.

Vagy husz méteren keresztul kell kisznod, masz-
nod, mig elérsz egy nagy Ures terembe. Két fekete
gyertya pislakol odabenn, és borzaszté hideg van.
A terembdl egy szlk alagut vezet tovabb, a padién
pedig egy retesszel lezart csapdajtot veszel észre.
Fuledet a csapdajtéra szoritod, és alulrdl szuszogo
hangot hallasz. Ha kireteszeled a csapoajtét - la-
pozz a 228-ra. Ha inkabb besétélsz a sziik alagut-
ba - lapozz a 297-re.

397.
Az Erdei Démon indaszer( karjai kéréd fonddnak
és lerantanak. Eséskor elejted a kardodat. Ha van
vadaszkésed - lapozz a 260-ra. Ha nincs - lapozz
a 27-re.




398.
Nem sokkal kés6bb sziklat csapkodd kalapacs
hangjara és lancok csorgésére leszel figyelmes.
Ha uténajarsz a dolognak - lapozz a 214-re. Ha
inkdbb visszamész az elagazashoz, és a masik
jarattal prébalkozol - lapozz a 338-ra.

399.
Néha a dolgok nem olyanok, amilyennek tlinnek.
Amikor fejedet a sziklara hajtod, hogy pihenj egy
keveset, az megmozdul. Egy Sziklaszornyet zavar-
tal meg, mely nem mas, mint a Gonosz Foldszel-
lem altal lakott k6zonséges szikladarab. A Szikla-
szdrny végiggordul rajtad, és kipréseli a lelkedet.

400.

Eppen eléred a hasadékbdl kivezets nyilast, ami-
kor az alagut kezd beomlani. Felsietsz a lépcsén,
ahol Borri, Symm és Yaztromo Udvozol. - Azt hit-
tem, ti... - kezded, de Osszeroskadsz a kimertilt-
ségtél, miel6tt befejezhetnéd a mondatot. Amikor
magadhoz térsz, egy kényelmes agyban fekszel,
és harom baratod ott Ul az agy végében, egy-egy
széken. - Bravo - mondja a magus széles mosoly-
lyal. - Megcsinaltad! Es ahogy igértem, nem valtal
csontvazza. De nem volt sok hija, hallod-e. Rette-
netesen aggdédtam, amikor dsszeestél a hasadék
szélén. Csak nehezen tudtam Razaak kardjanak
hatalmat semlegesiteni, amikor kivettem azt a
kezedbdl. Immar tébb tonna homok és szikla alatt
fekszik a hasadék mélyén. Azt hiszem, ezzel vége!
Gyere, kelj fell Itt az id6 az Ginneplésre!
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Konyv és jaték az, amit a kezedben tartasz. A
fohds TE vagy.

Feltamadt halottaibol Razaak, a szaz éve el-
pusztitott gonosz vardzslo, ¢és eltokélt szandé-
ka, hogy tonkreteszi a viragzo, sz&p Allansiat!
A Kaosz eroi elszabadultak, halal és zsarnok-

sag fenyegeti hazadat. Csak TE segithetsz!
Csak TE tudod megszerezni az egyetlen fegy-
vert, amely Razaakot végleg haldlra sebezheti.

Ez a fegyver nem mas, mint a gonosz Razaak

sajat kardja. Ha

megtaldlod a kardot, utnak indulhatsz, hogy

szembeszallj veszedelmes ellenfeleddel,
Razaakkal a varazslo kriptajaban!

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



